Vektor

En '''vektor''' (fra latin ''ve'ctor'' latin «bærer»; avledet av det latinske verbet ''vehere'', «å bære») er et matematisk

objekt som har både størrelse og retning. Vektorer behandles i lineær algebra. De to grunnleggende regneoperasjonene

for vektorer er '''addisjon''' og '''multiplikasjon med skalarer'''. Primært forekommer vektorer innen Euklidsk geometri som  '''vektorer i planet''' og '''vektorer i rommet''', men vektorer har også mange andre bruksområder, for eksempel innen fysikk, mekanikk, økonomi, pc-verdenen og som eksperimentelle måledata. En hovedidé er å overføre geometriske tenkemåter for å oppnå en dypere innsikt om vektorene i de andre sammenhengene.

To vektorer fra ulike kontekster kan ikke uten videre adderes. Det er for eksempel absurd å forsøke å legge sammen en ''hastighetsvektor'' med en ''vektor bestående av aksjekurser''. For å kunne addere må de to vektorene tilhøre samme vektorrom. Hvilket vektorrom en gitt vektor tilhører vil enten være eksplisitt spesifisert, eller gå frem av konteksten.

I mange tilfeller har vektorer en norm. Til et par av vektorer kan det være tilordnet et indreprodukt (osgå kallt ''prikkprodukt'' eller ''skalarprodukt'').

 Vektorer i planet 

'''Vektorer i planet''' kan defineres på to ekvivalente måter. Disse er som følger:

 Geometrisk definisjon 

En vektor i planet er angitt som en pil i planet fra sitt startpunkt til sitt endepunkt. To piler representerer samme vektor dersom den ene kan parallellforskyves slik at den sammenfaller med den andre vektoren.

Således er vektorer i planet uforandret så lenge lengden og retningen er den samme.

La <math>\mathbf{u}</math> og <math>\mathbf{v}</math> være vektorer i planet og la <math>k</math> være en skalar.

Summen <math>\mathbf{u}+\mathbf{v}</math> defineres geometrisk ved å parallellforskyve <math>\mathbf{v}</math> slik

at <math>\mathbf{v}</math>'s startpunkt sammenfaller med <math>\mathbf{u}</math>'s endepunkt, da er <math>\mathbf{u}+\mathbf{v}</math> vektoren fra <math>\mathbf{u}</math>'s startpunkt til <math>\mathbf{v}</math>'s endepunkt.

Den '''negative''' til <math>\mathbf{u}</math> skrives som <math>-\mathbf{u}</math> og er vektoren som har <math>\mathbf{u}</math>'s endepunkt som startpunkt og <math>\mathbf{u}</math>'s startpunkt som endepunkt.

Produktet <math>k\mathbf{u}</math> er vektoren som har samme retning som <math>\mathbf{u}</math>, men lengde lik <math>k</math> ganger lengden til <math>\mathbf{u}</math>. Dersom <math>k</math> er negativ tolker en <math>k\mathbf{u}</math> som vektoren med samme retning som <math>-\mathbf{u}</math> og lengde lik <math>|k|</math> ganger lengden til <math>-\mathbf{u}</math>.

Normen til <math>\mathbf{u}</math> er lengden til vektoren og vi skriver <math>\|\mathbf{u}\|</math>.

Det Euklidske indreproduktet av <math>\mathbf{u}</math> og <math>\mathbf{v}</math> defineres geomtrisk ved formelen

:<math>\mathbf{u}\cdot\mathbf{v}=\|\mathbf{u}\|\;\|\mathbf{v}\|\cos\theta</math>,

hvor <math>\theta</math> er vinkelen mellom de to vektorene.

 Ved bruk av koordinater 

En vektor i planet kan også defineres som et tallpar <math>(u_1,u_2)</math>. Andre skrivemåter er <math>[u_1,u_2]</math> og

<math>\begin{bmatrix}u_1\\u_2\end{bmatrix}</math>. La <math>\mathbf{u}</math> og <math>\mathbf{v}</math> være vektorene <math>(u_1,u_2)</math> og <math>(v_1,v_2)</math> og la <math>k</math> være en skalar. Addisjonen defineres komponentvis, det vil si

<math>\mathbf{u}+\mathbf{v}=(u_1+v_1,u_2+v_2)</math>. Multiplikasjon med <math>k</math> defineres ved å multiplisere hver koordinat med <math>k</math>. Vi har <math>k\mathbf{u}=(ku_1,ku_2)</math>. Normen til en vektor er gitt ved formelen <math>\|\mathbf{u}\|=\sqrt{u_1^2+u_2^2}</math>. Det Euklidske indreproduktet er gitt ved <math>\mathbf{u}\cdot\mathbf{v}=u_1v_1+u_2v_2</math>.

 Vektorer i rommet 

'''Vektorer i rommet''' har også to ekvivalente definisjoner, henholdsvis geometrisk og ved koordinater:

 Geometrisk definisjon 

En vektor i rommet angis som en pil i rommet fra sitt startpunkt til sitt endepunkt. To piler representerer samme vektor dersom den første kan parallellforskyves slik at den sammenfaller med den andre. Den geometriske definisjonen av addisjon, multiplikasjon med skalar, norm og Euklidsk indreprodukt er den samme som for vektorer i planet.

Vi har også et '''kryssprodukt''' for vektorer <math>\mathbf{u}</math> og <math>\mathbf{v}</math> i rommet. Geometrisk angis

<math>\mathbf{u}\times\mathbf{v}</math> som den entydige vektoren som oppfyller egenskapene

· <math>\mathbf{u}\times\mathbf{v}</math> står normalt på både <math>\mathbf{u}</math> og <math>\mathbf{v}</math>,

· <math>\mathbf{u}</math>, <math>\mathbf{v}</math> og <math>\mathbf{u}\times\mathbf{v}</math> er et høyrehåndssystem, og

· <math>\|\mathbf{u}\times\mathbf{v}\|=\|\mathbf{u}\|\;\|\mathbf{v}\|\sin\theta</math>, hvor <math>\theta</math> er vinkelen mellom <math>\mathbf{u}</math> og <math>\mathbf{v}</math>.

 Ved bruk av koordinater 

En vektor i rommet kan også defineres som et talltrippel <math>(u_1,u_2,u_3)</math>. Andre skrivemåter er <math>[u_1,u_2,u_3]</math> og

<math>\begin{bmatrix}u_1\\u_2\\u_3\end{bmatrix}</math>. La <math>\mathbf{u}</math> og <math>\mathbf{v}</math> være vektorene <math>(u_1,u_2,u_3)</math> og <math>(v_1,v_2,v_3)</math> og la <math>k</math> være en skalar. Addisjonen defineres komponentvis, det vil si <math>\mathbf{u}+\mathbf{v}=(u_1+v_1,u_2+v_2,u_3+v_3)</math>. Multiplikasjon med <math>k</math> defineres ved å multiplisere hver koordinat med <math>k</math>. Vi har <math>k\mathbf{u}=(ku_1,ku_2,ku_3)</math>. Normen til en vektor er gitt ved formelen <math>\|\mathbf{u}\|=\sqrt{u_1^2+u_2^2+u_3^2}</math>. Det Euklidske indreproduktet er gitt ved <math>\mathbf{u}\cdot\mathbf{v}=u_1v_1+u_2v_2+u_3v_3</math>. Kryssproduktet er gitt ved formelen <math>\mathbf{u}\times\mathbf{v}=(u_2v_3-u_3v_2,u_3v_1-u_1v_3,u_1v_2-u_2v_1)</math>.

 Euklidske n-rom 

Definisjonen ved bruk av koordinater generaliserer til vilkårlig stor dimensjon <math>n</math>. En '''vektor i det Euklidske n-rommet''' er et n-tuppel <math>(u_1,u_2,\ldots,u_n)</math>. Andre skrivemåter er <math>[u_1,u_2,\ldots,u_n]</math> og

<math>\begin{bmatrix}u_1\\u_2\\\vdots\\u_n\end{bmatrix}</math>. La <math>\mathbf{u}</math> og <math>\mathbf{v}</math> være vektorene <math>(u_1,u_2,\ldots,u_n)</math> og <math>(v_1,v_2,\ldots,v_n)</math> og la <math>k</math> være en skalar. Addisjonen defineres komponentvis, det vil si <math>\mathbf{u}+\mathbf{v}=(u_1+v_1,u_2+v_2,\ldots,u_n+v_n)</math>. Multiplikasjon med <math>k</math> defineres ved å multiplisere hver koordinat med <math>k</math>. Vi har <math>k\mathbf{u}=(ku_1,ku_2,\ldots,ku_n)</math>. Normen til en vektor er gitt ved formelen <math>\|\mathbf{u}\|=\sqrt{u_1^2+u_2^2+\cdots+u_n^2}</math>. Det Euklidske indreproduktet er gitt ved <math>\mathbf{u}\cdot\mathbf{v}=u_1v_1+u_2v_2+\cdots+u_nv_n</math>.

 Vektorer i fysikk 

Vektorer har sitt utspring i fysikken, der man har behov for å finne summen av alle kreftene (resultantkraften), finne ut hvor stor virkning en kraft har i en bestemt retning, finne arbeidet og lignende. 

 Vektorer i pc-verdenen 

Når man snakker om en Vektor i PC-sammenheng, er det som regel snakk om grafikk og ikke matematikk. Enkelte filformater, som Vektorgrafikk laget med vektoerer har den fordelen mot motstykket deres, bitmaper, at de kan forstørres i det uendelige uten å miste kvalitet. For eksempel vil en sirkel definert med en vektor alltid være 100% rund så godt som pc-sjermen kan vise det uansett hvordan den blir forstørret, mens en bitmap-sirkel vil bli kornete ved forstørring, og skifta fra å være rund tik å være perfekt takkete. Ikoner og logoer, tegnes ofte med vektorer.

 Se også 

· indreprodukt
· lineær algebra
· norm (matematikk)
· vektorrom
· vektorgrafikk
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