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Shodna zobrazeni

Zobrazeni, které kazdému bodu X roviny (prostoru) pfifazuje bod X' téze roviny (prostoru) se
nazyva shodné zobrazeni, pravé kdyz pro libovolné dva body X, Y této roviny (prostoru)
plati: XY = X"Y".

Body X,Y nazyvame vzory, body X', Y jsou obrazy bodu X,Y.

Kazdé shodné zobrazeni je prosté zobrazeni roviny (prostoru) na sebe.

Obrazem U’geometrického utvaru U nazyvame mnozinu obrazt vSech bodl utvaru U.
Jestlize plati U = U’, nazyvame ttvar U samodruZznym utvarem v daném zobrazeni.
Bod, ktery se zobrazi sam na sebe, se nazyva samodruzny bod v daném zobrazeni.

Pfipomeiite, ze ve shodném zobrazeni je obrazem usecky AB usecka A'B’, ktera je shodna s
useckou AB; obrazem polopfimky PM polopiimka P"M’; obrazem uhlu AVB tthel A’V'B’,
ktery je shodny s uhlem AVB; obrazy rovnobéznych ptimek jsou pfimky rovnobézné.

Druhy shodnych zobrazeni v roviné:

Osova soumérnost

(je urena ptimkou o — osou soumérnosti)

je shodné zobrazeni v roving, které kazdému bodu X roviny pfifazuje jako obraz bod X podle
nasledujiciho pravidla:

a) jestlize bod X je bodem piimky o, pak X'= X.

b) jestlize bod X nelezi na piimce o, pak XX L o a IX",0l = [X,0l .

Stfedova soumérnost

(je ur¢ena bodem S — sttedem soumérnosti)

je shodné zobrazeni v roviné, které kazdému bodu X roviny pfifazuje jako obraz bod X" podle
nasledujiciho pravidla:

a) jestlize bod X # S, pak S je sttedem tsecky XX’

b) jestlize bod X =S, pak X'=X.

Posunuti

(je ur€eno uspotadanou dvojici bodit AA")

je shodné zobrazenti, které kazdému bodu X roviny pfifazuje jako obraz bod X tak, ze iseCka
XX’ je shodna s tiseckou AA” a poloptimky XX a AA” jsou "souhlasné rovnobézné".

Otaceni

(je ur¢eno bodem S a orientovanym thlem otaceni o)

je to shodné zobrazeni, které kazdému bodu X roviny pfifazuje jako obraz bod X" podle
nasledujiciho pravidla:

a) jestlize bod X # S, pak orientovany tthel XSX" je shodny s orientovanym uhlem o a usecky
XS aX'S jsou shodné.

b) jestlize bod X =S, pak X'=X.

Identita
je shodné zobrazenti, které kazdému bodu X roviny pfifazuje jako obraz tentyz bod, X = X’

Posunuta soumérnost — shodné zobrazeni slozené z osové souméernosti a posunuti ve sméru osy.
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Ukoly:
1. Zobrazte obecny trojuhelnik v jednotlivych shodnych zobrazenich. (Uréujici prvky
kazdého zobrazeni si zvolte; volte rizné polohy trojuhelniku vzhledem k urcujicim
prvkam.

2. Rozhodnéte o samodruznych bodech a pfimkach v kazdém z uvedenych shodnych
zobrazeni.

Shodna zobrazeni v prostoru — piiklady:

Rovinova soumérnost (je uréena rovinou soumernosti)
Stir‘edova soumérnost (je ur¢ena bodem — stfedem soumeérnosti)

Shodnost geometrickych utvari

Dva geometrické utvary U;, U, nazyvame shodné, praveé kdyz existuje takové shodné
zobrazeni, v némzZ je obrazem utvaru U, Gtvar U, .

(Ve Skolské matematice fikdme, Ze dva ttvary jsou shodné, kdyz je mizeme premistit tak, aby
se kryly.)

Soumérnost geometrickych utvara

Utvar U nazyvame osové (nebo stifedové) soumérny, praveé kdyz se v néjaké osové (nebo
sttedové) soumérnosti zobrazi sdm na sebe (tzn. Ze je v tomto zobrazeni samodruzny)
Rikéme také, Ze je soumérny po osy, nebo podle stredu.

Je-li utvar prostorovy, miizeme uvazovat o jeho soumérnosti podle roviny nebo podle bodu —
stiedu.

Ukoly:
1. Uvazujte rizné druhy ¢tyitihelnikli a rozhodnéte, zda jsou nékteré z nich soumérné
podle osy nebo podle stiedu.

2. Ktera velka pismena tiskaci abecedy jsou soumérna?
3. Napiste tiskacim pismem slova, kterd lze ¢ist stejné dobte v zrcatku jako piimo.

4. Uvazujte rovinné Utvary: kruznice, rovnostranny trojuhelnik, rovnoramenny
trojahelnik, pravidelny Sestithelnik, pravidelny pétiahelnik, pfimka, poloptimka.
a) Urcete, které z téchto utvart jsou sttedové soumérné podle nejvys jednoho
stiedu.
b) Urcete, které z téchto Gtvari jsou osoveé soumérné podle alespoii dvou os
soumérnosti.
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Cinnosti:

Déti pielozi papir a vystiihuji Gtvary podle pfedkresleného vzoru (polovina srdicka,
zvonku, listu, hvézdicky atd.) nebo vlastni tvary tak, aby neodstiihly piehyb. Po
rozevieni papiru uvidi soumérny utvar; piehybem je vyznacena ¢ast osy soumé&rnosti.

Ve Ctvercoveé siti je zakreslena polovina ttvaru, déti dokresluji druhou ¢ast utvaru tak,
aby byl soumérny.

Déti hledaji soumérné Gtvary ve svém okoli.
Déti zjist'uji, zda zadany utvar je soumérny, hledaji jeho osu soumérnosti.

Rozhoduji o tom, kolik os soumérnosti maji nékteré utvary, napt. ¢tverec, obdélnik,
rovnostranny trojuhelnik atd. (2. st. ZS)
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