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Eje de coordenadas

A continuacién te voy a explicar todo lo que necesitas saber para representar puntos en los ejes cartesianos y como representar rectas en los ejes de coordenadas. Si has llegado hasta aqui es porque necesitas un profesor de matematicas online. Si después de leer esto, quieres que te ayude a entenderlas de verdad, puedes hacer dos cosas: o seguir
buscando por Internet o contactar conmigo e ir directo al grano y ahorrarte tiempo. Lo que vas a leer es tan sélo un ejemplo de lo que puedo ensefiarte con mi método para ensefiar matematicas. Puedo explicarte paso a paso cualquier duda que no entiendas: QUIERO APRENDER MATEMATICAS Sélo tienes que dejarte guiar por mi verds como tu nota
y tu tiempo libre subirdn como la espuma. Antes que nada, es necesario que tengas bien claro qué son los ejes cartesianos o ejes de coordenadas, que es lo que te voy a explicar en el siguiente punto. Los ejes cartesianos Para representar puntos y rectas necesitamos los ejes cartesianos o ejes de coordenadas, que son dos rectas perpendiculares que
cumplen las siguientes caracterisitcas: El eje horizontal se llama eje x o eje de abcisas El eje vertical se llama eje y o eje de ordenadas Las coordenadas de un punto cualquiera se representan por (x,y), donde x se mide sobre el eje x e y se mide sobre el eje y. El punto donde se cortan las dos rectas se llama origen de coordenadas y sus coordenadas
son (0,0). Cémo obtener las coordenadas de un punto Vamos a aprender ahora como obtener las coordenadas de un punto que ya esta representado en los ejes de coordenadas. Por ejemplo: ¢Cudles son las coordenadas del punto A? Para obtener la coordenada x, trazamos una linea vertical (perpendicular al eje x) desde el punto hasta el eje x. El
punto de corte sera la coordenada x: Corta con el eje x en el valor 4, por tanto la coordenada x es 4. Para obtener la coordenada y, trazamos una linea horizontal (perpendicular al eje y) desde el punto hasta el eje y. El punto de corte serd la coordenada y: Corta con el eje y en el valor 3, por tanto, la coordenada y es 3. Las coordenadas del punto A son
(4,3). Valores positivos y negativos en los ejes de coordenadas Las coordenadas no tienen por que ser siempre positivas. También pueden ser negativas. ¢Donde son positivas o negativas las coordenadas? En el eje x, los valores son positivos a la derecha del centro de coordenadas y negativos a su izquierda. En el eje y, los valores son positivos cuando
estan por encima del centro de coordenadas y negativos cuando estan por debajo. Ten en cuenta, que para obtener las coordenadas de un punto, la linea siempre parte desde el punto hasta los ejes. Dependiendo en el cuadrante que se encuentre el punto, las coordenadas podran ser positivas o negativas. En el ejemplo anterior, las dos coordenadas
eran positivas. Vamos a ver qué ocurre en el resto de cuadrantes. ¢Cudles serian las coordenadas de los puntos B, C y D? Para el punto B, trazamos una linea vertical y otra horizontal desde el punto hasta los ejes y vemos donde cortan, igual que hicimos para el punto A: Sus coordenadas son (-2,1). En este caso x, toma un valor negativo, al
encontrarse a la izquierda del origen de coordenadas. Hacemos lo mismo con el punto C: Las coordenadas de C son (-3,-2) Y ahora el punto D: Las coordenadas de D son (1,-3). Ejercicios propuestos ¢Qué coordenadas tienen los siguientes puntos? Cémo representar un punto en los ejes de coordenadas Ahora te voy a explicar el caso contrario al
anterior: tenemos las coordenadas del punto y tenemos que representarlo en los ejes de coordenadas. Vamos a verlo con un ejemplo: Representar el punto A (2,3) en los ejes de coordenadas. En este caso tenemos las coordenadas x e y. Desde la coordenada x, es decir, desde 2, trazamos una linea vertical y desde la coordenada «y», desde 3, una linea
horizontal. Donde se corten las dos lineas estara el punto A: En este caso las lineas van desde los ejes hasta el punto. Otro ejemplo: Representar el punto B (-4,2) Ejercicios propuestos Representar los siguientes puntos en los ejes de coordenadas: Como representar una recta en los ejes de coordenadas Ahora que ya sabes como representar puntos, te
voy a explicar coémo representar una recta. ¢Qué necesitas para dibujar una recta en los ejes cartesianos? Imagina que quieres dibujar una recta con un lapiz y una regla. Empiezas apoyando el lapiz en el papel y te dispones a deslizarlo a lo largo de la regla. Pero la regla puede girar y tomar infinitas direcciones. ;Cual es la direccién correcta que debe
tener la regla? Necesitas otro punto para colocar la regla y poder definir la recta que debes dibujar. En otras palabras, necesitas unir dos puntos para obtener una recta. Pero la recta no empieza y acaba en esos dos puntos. Esos dos puntos tan solo marcan la direccion de la recta. Una recta tiene una longitud infinita, por tanto, la puedes alargar tanto
como quieras. Ahora bien, ¢cémo dibujar en los ejes coordenados la ecuacion de una recta? Vamos a ver como representar una recta en los ejes de coordenadas con un ejemplo. Te piden representar esta recta: Tal y como te he indicado en el apartado anterior, necesitas dos puntos. Por tanto, en primer lugar, debemos hallar esos dos puntos que
pertenezcan a la recta. Para ello, elegimos dos valores de x al azar, que por ejemplo pueden ser el 0 y el 1 y con esos valores calcularemos otros dos valores de y. Cada pareja de valores (x,y) serd un punto de la recta. Para calcular los valores de y, cada valor de x, lo sustituimos en la ecuacién y operamos: De donde obtenemos el primer punto (0,2) De
donde obtenemos el segundo punto (1,0) Y esto lo pones en una tabla para tenerlo mas claro: Ahora sélo tienes que dibujar esos puntos en los ejes de coordenadas: Y una vez tienes los puntos, ya puedes unirlos y alargar la recta por ambos extremos: ¢Podrias calcular méas puntos para representar la recta? Puedes calcular todos los puntos que quieras,
pero con 2 es suficiente porque no necesitas mas para dibujarla. Si quieres una vez que la tienes representada, dale a x el valor 3 y obtén un tercer punto y verds como te cae dentro de la recta. ¢Necesitas clases de matematicas? ¢Quieres que te explique cualquier duda que te surja? Puedo ensenarte exactamente lo que necesitas aprender para
aprobar las matematicas. He disefiado un método practico y efectivo que te ayudara a entender las matematicas, paso a paso, explicandote justo lo que necesitas para saber resolver todos tus ejercicios y problemas. Todo con un lenguaje sencillo y ameno que entenderas perfectamente. Con mi método: Sabras los pasos exactos que tienes que dar para
resolver tus ejercicios y problemas Conseguiras resultados en muy poco tiempo, sin dedicar mas horas a intentar entenderlo por tu cuenta sin llegar a ninguna conclusion Suena bien ¢no? ¢Por qué tardar 2 horas buscando por Internet si puedes aprenderlo en menos de 20 minutos? Sé lo que te impide entender las matematicas y sé lo que necesitas
para entenderlas. ;Quieres informarte de como puedes aprender matemaéticas conmigo? Pulsa el botén para saber méas: ENSENAME MATEMATICAS ¢Qué es el sistema de coordenadas?Un sistema de coordenadas ejes, o mas precisamente, un sistema de coordenadas cartesianas, es un método de presentar la posicién de los puntos con precisién, ya
sea en un plano (bidimensional) o en un espacio tridimensional . En este capitulo nos centraremos en un sistema de coordenadas en un plano, es decir, un sistema de conjunto de ejes conformado por dos ejes (lineas rectas) que son perpendiculares entre si (formando un dngulo de 900 90”0 900 grados entre ellos).Para facilitar la comprensién del
material, veremos el siguiente dibujo, que da un ejemplo de un sistema de coordenadas bidimensional: Como se menciond, como se puede ver en el dibujo, es habitual identificar el eje horizontal con X X X y el eje vertical con Y Y Y .El punto de interseccion entre las dos coordenadas o ejes se denomina punto cero de las rectas y suele estar identificado
con la letra O O O. A lo largo del eje X X X horizontal los nimeros aumentan hacia la derecha del punto cero de las rectas y disminuyen a la izquierda del punto cero de las rectas. A lo largo del eje Y Y Y vertical , los nimeros aumentan hacia arriba en relacidon con el punto cero de las rectas y disminuyen hacia abajo en relaciéon con el punto cero de las
rectas. Ejercicio 1 Respuesta correcta: Ejercicio 2 Respuesta correcta: Ejercicio 3 a-8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555000b-8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111-4-4-4-3-3-
3-2-2-2-1-1-1111222333444555000 Respuesta correcta: -8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555000 Ejercicio 4 a-8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-
1111222333444555000b-8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555000 Respuesta correcta: -8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-
1111222333444555000 Ejercicio 5 a-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444000b-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444000 Respuesta correcta: -3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444000 Elija la tasa
del punto marcada en el sistema de coordenadas-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333000 Elijja la tasa del punto marcada en el sistema de coordenadas-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333000 Elija el dibujo apropiado donde aparecen los
puntos:(1,3),(2,5),(3,3) (1,3),\lparenZ2,5),(3,3) (1,3),(2,5),(3,3) -8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555000 Elija el dibujo apropiado donde aparecen los puntos:(1,0),(—2,-2),(=5,4) (1,0)\lparen-2,-2),(-5,4) (1,0),(—2,-2),(—5,4) -8-8-8-7-7-7-6-6-6-
5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555000 Elija la figura apropiada donde aparecen los siguientes puntos:(2,0),(2,4),(6,—2) (2,0),(2,4),(6,-2) (2,0),(2,4),(6,—2) -3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444000
Ejercicio 1 a-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111121212131313-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555000b-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111121212131313-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555000
Respuesta correcta: -7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111121212131313-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555000 Ejercicio 2 a-10-10-10-9-9-9-8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111121212-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-
3-2-2-2-1-1-1111222333444555666b-10-10-10-9-9-9-8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111121212-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666 Respuesta correcta: -10-10-10-9-9-9-8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-

correcta: -6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777-2-2-2-1-1-1111222333444000 Ejercicio 4 a-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777-2-2-2-1-1-1111222333444000b-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777-2-2-2-1-1-1111222333444000 Respuesta correcta: -6-6-6-5-
5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777-2-2-2-1-1-1111222333444000 Elija el dibujo apropiado donde aparecen los puntos:(-5,1),(7,0),(—4,-1) (-5,1) \lparen7,0),(-4,-1) (-=5,1),(7,0),(—4,-1) -7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111121212131313-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-
1111222333444555000 Elija el dibujo apropiado donde aparecen los puntos:(6,6),(—3,0) (6,6),\lparen-3,0) (6,6),(—3,0) -10-10-10-9-9-9-8-8-8-7-7-7-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777888999101010111111121212-6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666 Elija la figura apropiada donde aparecen
los siguientes puntos:(2,—2),(—4,0),(0,3) (2,-2),(-4,0),(0,3) (2,-2),(—4,0),(0,3) -6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-1111222333444555666777-2-2-2-1-1-1111222333444000 Elija la figura apropiada donde aparecen los siguientes puntos:(—4,4),(—-2,2),(—4,-2) (-4,4),(-2,2),(-4,-2) (—4,4),(-2,2),(—4,-2) -6-6-6-5-5-5-4-4-4-3-3-3-2-2-2-1-1-
1111222333444555666777-2-2-2-1-1-1111222333444000 Unos ejes de coordenadas lo forman dos ejes perpendiculares entre si, que se cortan en el origen. El eje horizontal se llama eje X o eje de abscisas. El eje vertical se llama eje Y o eje de ordenadas. El punto O, donde se cortan los dos ejes, es el origen de coordenadas. Las coordenadas de un
punto cualquiera P se representan por (%, y). La primera coordenada se mide sobre el eje de abscisas, y se la denomina coordenada x del punto o abscisa del punto. La segunda coordenada se mide sobre el eje de ordenadas, y se le llama coordenada y del punto u ordenada del punto. Los ejes de coordenadas dividen al plano en cuatro partes iguales y
a cada una de ellas se les llama cuadrante. Signos Abscisa Ordenada ler cuadrante + + 22 cuadrante — + 3er cuadrante — — 49 cuadrante + — El origen de coordenadas, O, tiene de coordenadas: O(0, 0). Los puntos que estdn en el eje de ordenadas tienen su abscisa igual a 0. Los puntos situados en el eje de abscisas tienen su ordenada igual a 0. Los
puntos situados en la misma linea horizontal (paralela al eje de abscisas) tienen la misma ordenada. Los puntos situados en una misma linea vertical (paralela al eje de ordenadas) tienen la misma abscisa. A(1, 4), B(-3, 2), C(0, 5), D(-4, -4), E(-5, 0), F(4, -3), G(4, 0), H(0, -2) Para representar puntos del plano utilizamos lo que conocemos como ejes
cartesianos o ejes de coordenadas. ;Sabias que...? La denominacién de «cartesiano» se introdujo en honor al matematico y fildsofo francés René Descartes, (1596-1650) que fue quien utilizd este sistema por primera vez de manera formal. Los ejes cartesianos o ejes de coordenadas son dos rectas perpendiculares entre si graduadas, una horizontal y
otra vertical. El eje horizontal o eje X se llama eje de abscisas, y el eje vertical o eje Y se llama eje de ordenadas. Ambos ejes se cortan en un punto que se denomina origen de coordenadas, y que se representa con O. Los ejes cartesianos dividen al plano en cuatro regiones o cuadrantes, tal y como se muestra en la imagen anterior. En el eje X o eje de
abscisas, los valores positivos estan desde el origen de coordenadas hacia la derecha, y los valores negativos estan desde el origen de coordenadas hacia la izquierda. En el eje Y o eje de ordenadas, los valores positivos estan desde el origen de coordenadas hacia arriba, y los valores negativos desde el origen de coordenadas hacia abajo. Coordenadas
cartesianas de un punto del plano Las coordenadas cartesianas de un punto P del plano son un par ordenado de nimeros (xP , yP) que indican la posicién de dicho punto respecto de los ejes de coordenadas. La primera coordenada, xP, es la abscisa del punto o coordenada x del punto, y se mide sobre el eje X. Es la proyeccién ortogonal (perpendicular)
del punto sobre el eje X. ;Sabias que...? El vocablo «abscisa» deriva del latin «abscissa«, que significa «cortada«. La segunda coordenada, yP, es la ordenada del punto o coordenada y del punto, y se mide sobre el eje Y. Es la proyeccion ortogonal (perpendicular) del punto sobre el eje Y. Asi, por ejemplo, la representacion en el plano de los puntos:
A(3, 2), B(-4, 3), C(-1, -4) y D(2, -2), seria: El origen de coordenadas, O, tiene de coordenadas O(0, 0), ya que tanto su abscisa como su ordenada son cero. Todos los puntos que estan en el primer cuadrante tienen su abscisa (coordenada x) y su ordenada (coordenada y) positivas: Los puntos del segundo cuadrante tienen la abscisa (coordenada x)
negativa y la ordenada (coordenada y) positiva: En el tercer cuadrante, todos los puntos tienen tanto su abscisa (coordenada x) como su ordenada (coordenada y) negativas: Y, en el cuarto cuadrante, los puntos tienen la abscisa (coordenada x) positiva, y la ordenada (coordenada y) negativa: Los puntos que estdn en el eje de abscisas (eje X) tienen su
ordenada igual a cero: Y los puntos que estan en el eje de ordenadas (eje Y) tienen su abscisa igual a cero: Ya para terminar, y a modo de practica, te propongo que representes los siguientes puntos, uniéndolos con lineas en orden alfabético y coloreando el interior: A(-4, 2), B(-3, 4), C(4, 4), D(4, 3), E(2, 3), F(2, -1), G(3, -3), H(4, -2), 1(4, -3), J(3, -4),
K(1, -3), L(1, 3), M(-1, 3), N(-1, -2), P(-2, -4), Q(-3, -3), R(-2, -1), S(-2, 3) y T(-4, 2). ¢Qué has obtenido? Y, si en algin momento dudas entre cudl es el eje X y cudl es el eje Y, acuérdate de esta imagen: ¢Te ha gustado? No te pierdas ninguna entrada del blog y suscribete a los avisos por correo electronico. Sabras al instante cuando se ha publicado una
entrada nueva. De esta forma, se comenzard por decir entonces que las Matematicas han concebido los Numeros reales como aquellos elementos que conforman el conjunto numérico R, en donde se encuentran incluidos otros conjuntos numéricos como los siguientes:Recta numeérica Por su parte, la Recta numérica ha sido definida como un gréfico
unidimensional, es decir que cuenta con una sola dimensién, y que se encuentra compuesta por una linea recta, en la cual se representan los Numeros reales. Asi mismo, segun indican las Matematicas, que en esta Recta numérica, se debe ubicar el cero en el medio, luego se colocaran a espacio equidistantes puntos, que sefialaran cada uno de los
numeros enteros, tanto los positivos, los cuales se dispondran hacia la derecha; y los negativos, que deberan colocarse hacia la izquierda. Por ende, la Recta numérica sera un grafico unidimensional, conformado por una recta graduada, en la cual se representen graficamente los nimeros reales (naturales, enteros, racionales e irracionales). Una vez
se han revisado estos conceptos, quizas ciertamente sea mucho mas sencillo abordar una explicacién sobre los Ejes de coordenadas, los cuales son entendidos por las distintas fuentes matematicas como un grafico bidimensional (es decir, que representa dos dimensiones: ancho y largo) constituido por dos lineas rectas perpendiculares. Su principal
misién es servir para ubicar, de acuerdo a sus coordenadas especificas, un punto o un objeto en un espacio de dos dimensiones, por ejemplo un plano o el piso. Ilustraciéon de un avién de coordenadas cartesiano. Cuatro puntos estdn marcados y etiquetados con sus coordenadas: (2, 3) en verde, (3, 1) en rojo, (1,5, 2, 5) en azul, y el origen (0, 0) en
purpura.Un sistema de coordenadas cartesianas (,) en un plano es un sistema de coordenadas que especifica cada punto de forma tnica mediante un par de coordenadas numéricas, que son las distancias con signo al punto de dos lineas orientadas perpendiculares fijas, medidas en la misma unidad de longitud. Cada linea de coordenadas de referencia
se denomina eje de coordenadas o simplemente eje (plural ejes) del sistema, y el punto donde se encuentran es su origen, en el par ordenado (0, 0). Las coordenadas también se pueden definir como las posiciones de las proyecciones perpendiculares del punto sobre los dos ejes, expresadas como distancias con signo desde el origen. Uno puede usar el
mismo principio para especificar la posicién de cualquier punto en el espacio tridimensional por tres coordenadas cartesianas, sus distancias firmadas a tres planos mutuamente perpendiculares (o, de manera equivalente, por su proyeccién perpendicular sobre tres lineas mutuamente perpendiculares). En general, las coordenadas cartesianas n (un
elemento del espacio n real) especifican el punto en un espacio euclidiano n-dimensional para cualquier dimensién n. Estas coordenadas son iguales, hasta el signo, a las distancias del punto a n hiperplanos mutuamente perpendiculares. Sistema de coordenadas cartesiano con un circulo de radio 2 centrado en el origen marcado en rojo. La ecuacién
de un circulo es ()x — a)2 +Si. — b)2 = r2 Donde a y b son las coordenadas del centro ()a, b) y r es el radio.La invencién de las coordenadas cartesianas en el siglo XVII por René Descartes (nombre en latin: Cartesius) revoluciond las matematicas al proporcionar el primer vinculo sistematico entre la geometria euclidiana y el dlgebra. Usando el sistema
de coordenadas cartesianas, las formas geométricas (como las curvas) se pueden describir mediante ecuaciones cartesianas: ecuaciones algebraicas que involucran las coordenadas de los puntos que se encuentran en la forma. Por ejemplo, un circulo de radio 2, centrado en el origen del plano, puede describirse como el conjunto de todos los puntos
cuyas coordenadas x e y satisfacen la ecuacién x2 + y2 = 4. Las coordenadas cartesianas son la base de la geometria analitica y proporcionan interpretaciones geométricas esclarecedoras para muchas otras ramas de las matematicas, como el dlgebra lineal, el analisis complejo, la geometria diferencial, el cdlculo multivariante, la teoria de grupos y
mads. Un ejemplo familiar es el concepto de la gréfica de una funcién. Las coordenadas cartesianas también son herramientas esenciales para la mayoria de las disciplinas aplicadas que se ocupan de la geometria, incluidas la astronomia, la fisica, la ingenieria y muchas mas. Son el sistema de coordenadas méas comun utilizado en gréaficos por
computadora, disefio geométrico asistido por computadora y otro procesamiento de datos relacionado con la geometria. HistoriaEl adjetivo Cartesiano hace referencia al matematico y filésofo francés René Descartes, quien publicé esta idea en 1637 mientras residia en los Paises Bajos. Fue descubierto de forma independiente por Pierre de Fermat,
quien también trabajo en tres dimensiones, aunque Fermat no publicé el descubrimiento. La clériga francesa Nicole Oresme utilizé construcciones similares a las coordenadas cartesianas mucho antes de la época de Descartes y Fermat. Tanto Descartes como Fermat utilizaron un solo eje en sus tratamientos y tienen una longitud variable medida en
referencia a este eje. El concepto de usar un par de hachas se introdujo mas tarde, después de que Descartes lo hiciera. La Géométrie fue traducida al latin en 1649 por Frans van Schooten y sus alumnos. Estos comentaristas introdujeron varios conceptos al tratar de aclarar las ideas contenidas en el trabajo de Descartes. El desarrollo del sistema de
coordenadas cartesianas jugaria un papel fundamental en el desarrollo del calculo de Isaac Newton y Gottfried Wilhelm Leibniz. La descripcion de dos coordenadas del plano se generalizé més tarde en el concepto de espacios vectoriales. Desde Descartes se han desarrollado muchos otros sistemas de coordenadas, como las coordenadas polares para
el plano y las coordenadas esféricas y cilindricas para el espacio tridimensional. DescripciénUna dimension Elegir un sistema de coordenadas cartesianas para un espacio unidimensional, es decir, para una linea recta, implica elegir un punto O de la linea (el origen), una unidad de longitud y un orientacién para la linea. Una orientacién elige cudl de
las dos semirrectas determinadas por O es la positiva y cudl la negativa; entonces decimos que la linea "esta orientada" (o "puntos") desde la mitad negativa hacia la mitad positiva. Luego, cada punto P de la linea se puede especificar por su distancia desde O, tomada con un signo + o — dependiendo de qué semilinea contiene P. Una recta con un
sistema cartesiano elegido se llama recta numérica. Cada nimero real tiene una ubicacion dnica en la linea. Por el contrario, cada punto de la linea se puede interpretar como un nimero en un continuo ordenado, como los nimeros reales. Dos dimensiones Un sistema de coordenadas cartesianas en dos dimensiones (también llamado sistema de
coordenadas rectangulares o sistema de coordenadas ortogonales) esta definido por un par ordenado de lineas perpendiculares (ejes), una sola unidad de longitud para ambos ejes y una orientacién para cada eje. El punto donde se encuentran los ejes se toma como origen de ambos, convirtiendo asi cada eje en una recta numérica. Para cualquier
punto P, se dibuja una linea a través de P perpendicular a cada eje, y la posiciéon donde se encuentra con el eje se interpreta como un nimero. Los dos numeros, en ese orden elegido, son las coordenadas cartesianas de P. La construccién inversa permite determinar el punto P dadas sus coordenadas. La primera y segunda coordenadas se denominan
abscisa y ordenada de P, respectivamente; y el punto donde se encuentran los ejes se llama el origen del sistema de coordenadas. Las coordenadas generalmente se escriben como dos nimeros entre paréntesis, en ese orden, separados por una coma, como en (3, —10.5). Asi, el origen tiene coordenadas (0, 0), y los puntos en los semiejes positivos, a
una unidad del origen, tienen coordenadas (1, 0) y (0, 1). En matematicas, fisica e ingenieria, el primer eje suele definirse o representarse como horizontal y orientado hacia la derecha, y el segundo eje es vertical y orientado hacia arriba. (Sin embargo, en algunos contextos de graficos por computadora, el eje de ordenadas puede estar orientado hacia
abajo). El origen a menudo se denomina O y las dos coordenadas a menudo se indican con las letras Xy Y, o x y y. Los ejes pueden denominarse eje X y eje Y. Las elecciones de letras provienen de la convencién original, que consiste en utilizar la tltima parte del alfabeto para indicar valores desconocidos. La primera parte del alfabeto se utiliz6 para
designar valores conocidos. Un plano euclidiano con un sistema de coordenadas cartesianas elegido se denomina plano cartesiano . En un plano cartesiano se pueden definir representantes candnicos de ciertas figuras geométricas, como el circulo unitario (con radio igual a la unidad de longitud y centro en el origen), el cuadrado unitario (cuya
diagonal tiene extremos en (0, 0) y (1, 1)), la hipérbola de la unidad, etc. Los dos ejes dividen el plano en cuatro angulos rectos, llamados cuadrantes. Los cuadrantes se pueden nombrar o numerar de varias formas, pero el cuadrante en el que todas las coordenadas son positivas generalmente se denomina primer cuadrante. Si las coordenadas de un
punto son (x, y), entonces sus distancias desde el El eje X y desde el eje Y son |y| y |x|, respectivamente; donde | - | denota el valor absoluto de un nimero. Tres dimensiones Un sistema tridimensional de coordenadas cartesianas, con origen O y lineas de eje X, Yy Z, orientado como se muestra por las flechas. Las marcas de garrapata en los ejes son
una unidad de longitud separada. El punto negro muestra el punto con coordenadas x = 2, Si. = 3, yz = 4, o (2, 3, 4).Un sistema de coordenadas cartesianas para un espacio tridimensional consta de un triplete ordenado de lineas (los ejes) que pasan por un punto comun (el origen), y son pares perpendiculares; una orientacién para cada eje; y una
sola unidad de longitud para los tres ejes. Como en el caso bidimensional, cada eje se convierte en una recta numérica. Para cualquier punto P del espacio, uno considera un hiperplano a través de P perpendicular a cada eje de coordenadas, e interpreta el punto donde ese hiperplano corta el eje como un nimero. Las coordenadas cartesianas de P son
esos tres numeros, en el orden elegido. La construccién inversa determina el punto P dadas sus tres coordenadas. Alternativamente, cada coordenada de un punto P puede tomarse como la distancia de P al hiperplano definido por los otros dos ejes, con el signo determinado por la orientacién del eje correspondiente. Cada par de ejes define un
hiperplano de coordenadas. Estos hiperplanos dividen el espacio en ocho octantes. Los octantes son: ()+x,+Si.,+z)()— — x,+Si.,+z)()+x,— — Si.,+z)()+x,+Si.,— — z)()+x,— — Si.,,— — z))— — x,+Si.,,— — z2))— — x,— — Si.,+z)()— — x,— — Si.,,— — z){displaystyle {begin{aligned}(+x,+y,+z) reducida(-x,+y,+z) limitada(+x,-y,+z) limitada(+x,+X,-y,-z)(+X,-y,-z)
distante(-x,+y,-z)Las coordenadas generalmente se escriben como tres nimeros (o férmulas algebraicas) entre paréntesis y separados por comas, como en (3, —2.5, 1) o (t, u + v, 11/2). Por lo tanto, el origen tiene coordenadas (0, 0, 0), y los puntos unitarios en los tres ejes son (1, 0, 0), (0, 1, 0) y (0, 0, 1). No hay nombres estandar para las coordenadas
en los tres ejes (sin embargo, a veces se usan los términos abscisa, ordenada y aplicar). Las coordenadas a menudo se indican con las letras X, Yy Z, o X, y y z. Los ejes pueden denominarse eje X, eje Y y eje Z, respectivamente. Entonces, los hiperplanos de coordenadas pueden denominarse plano XY, plano YZ y plano XZ. En contextos de matematicas,
fisica e ingenieria, los primeros dos ejes a menudo se definen o representan como horizontales, con el tercer eje apuntando hacia arriba. En ese caso, la tercera coordenada puede llamarse altura o altitud. La orientacién generalmente se elige de modo que el angulo de 90 grados desde el primer eje hasta el segundo eje se vea en sentido contrario a
las agujas del reloj cuando se ve desde el punto (0, 0, 1); una convenciéon que cominmente se llama la regla de la mano derecha. Las superficies de las coordenadas cartesianas ()x, Si., z). El z-eje es vertical y el x-eje se destaca en verde. Asi, el hiperplano rojo muestra los puntos con x = 1, el hiperplano azul muestra los puntos conz = 1, y el
hiperplano amarillo muestra los puntos con Si. = 1 -. Las tres superficies se intersectan en el punto P (shown como esfera negra) con las coordenadas cartesianas (1 —1, 1).Dimensiones mas altasPuesto que las coordenadas cartesianas son Unicas y no ambiguas, los puntos de un plano cartesiano se pueden identificar con pares de ntiimeros reales; es
decir, con el producto cartesiano R2=Rx x R{displaystyle mathbb {R} {2}=Mathbb {R} times mathbb {R}, donde R{displaystyle mathbb {R} es el conjunto de todos los nimeros reales. Del mismo modo, los puntos en cualquier espacio euclidiano de dimensién n ser identificado con los tuples (listas) n nimeros reales; es decir, con el producto
cartesiano Rn{displaystyle mathbb {R} {} {}} {fn}}. GeneralizacionesEl concepto de coordenadas cartesianas se generaliza para permitir ejes que no son perpendiculares entre si y/o diferentes unidades a lo largo de cada eje. En ese caso, cada coordenada se obtiene proyectando el punto sobre un eje en una direccién paralela al otro eje (o, en
general, al hiperplano definido por todos los demas ejes). En un sistema de coordenadas oblicuas de este tipo, los calculos de distancias y angulos deben modificarse con respecto a los sistemas cartesianos estandar, y muchas férmulas estandar (como la férmula de Pitdgoras para la distancia) no se cumplen (ver plano afin). Notaciones y
convencionesLas coordenadas cartesianas de un punto se suelen escribir entre paréntesis y separadas por comas, como en (10, 5) o (3, 5, 7). El origen a menudo se etiqueta con la letra mayuscula O. En la geometria analitica, las coordenadas desconocidas o genéricas a menudo se indican con las letras (%, y) en el plano y (x, y, z) en el espacio
tridimensional. Esta costumbre proviene de una convencién de algebra, que usa letras cerca del final del alfabeto para valores desconocidos (como las coordenadas de puntos en muchos problemas geométricos) y letras cerca del principio para cantidades dadas. Estos nombres convencionales se usan a menudo en otros dominios, como la fisica y la
ingenieria, aunque se pueden usar otras letras. Por ejemplo, en un grafico que muestre cémo varia la presion con el tiempo, las coordenadas del grafico se pueden indicar como p y t. Cada eje suele llevar el nombre de la coordenada que se mide a lo largo de él; entonces uno dice el eje x, el eje y, el eje t, etc. Otra convencion comun para nombrar
coordenadas es usar subindices, como (x1, x2,..., xn) para las coordenadas n en un n- espacio dimensional, especialmente cuando n es mayor que 3 o no especificado. Algunos autores prefieren la numeracion (x0, x1,..., xn—1). Estas notaciones son especialmente ventajosas en la programaciéon de computadoras: al almacenar las coordenadas de un
punto como una matriz, en lugar de un registro, el subindice puede servir para indexar las coordenadas. En ilustraciones matematicas de sistemas cartesianos bidimensionales, la primera coordenada (tradicionalmente llamada abscisa) se mide a lo largo de un eje horizontal, orientado de izquierda a derecha. La segunda coordenada (la ordenada) se
mide a lo largo de un eje vertical, generalmente orientado de abajo hacia arriba. Los nifios pequefios que aprenden el sistema cartesiano suelen aprender el orden para leer los valores antes de consolidar los conceptos de los ejes x-, y- y z, comenzando con mnemaonicos 2D (por ejemplo, 'Camina por el pasillo y luego sube las escaleras' similar a cruzar
el eje x y luego subir verticalmente a lo largo de y-eje). Sin embargo, los graficos por computadora y el procesamiento de imagenes a menudo usan un sistema de coordenadas con el eje y orientado hacia abajo en la pantalla de la computadora. Esta convencién se desarrolld en la década de 1960 (o antes) a partir de la forma en que las imagenes se
almacenaban originalmente en los buferes de visualizacion. Para los sistemas tridimensionales, una convencion es representar el plano xy horizontalmente, con el eje z agregado para representar la altura (positivo hacia arriba). Ademads, existe una convencion para orientar el eje x hacia el espectador, sesgado hacia la derecha o hacia la izquierda. Si
un diagrama (proyeccion 3D o dibujo en perspectiva 2D) muestra los ejes x e y horizontal y verticalmente, respectivamente, entonces el z- el eje debe mostrarse apuntando "fuera de la pagina" hacia el espectador o la cdmara. En un diagrama 2D de este tipo de un sistema de coordenadas 3D, el eje z apareceria como una linea o un rayo apuntando
hacia abajo y hacia la izquierda o hacia abajo y hacia la derecha, dependiendo de la perspectiva del espectador o de la cdmara.. En cualquier diagrama o pantalla, la orientacion de los tres ejes, como un todo, es arbitraria. Sin embargo, la orientacion de los ejes entre si siempre debe cumplir con la regla de la mano derecha, a menos que se indique
especificamente lo contrario. Todas las leyes de la fisica y las matematicas asumen este caracter diestro, lo que garantiza la coherencia. Para diagramas 3D, los nombres " abscissa " y " Ordenate " rara vez se usan para Xy y , respectivamente. Cuando son, el z -coordenate a veces se llama aplicate . Las palabras abscisa , ordinate y aplican a veces se
utilizan para referirse a los ejes de coordenadas en lugar de los valores de coordenadas. Cuadrantes y octantos Los cuatro cuadrantes de un sistema de coordenadas cartesiano Los ejes de un sistema cartesiano bidimensional dividen el plano en cuatro regiones infinitas, llamados cuadrantes , cada uno limitado por dos medios ejes. Estos a menudo
estan numerados del 1 al 4 y denotados por los nimeros romanos: I (donde las coordenadas tienen signos positivos), II (donde la abscisa es negativa - y la ordenada es positiva +), III (donde tanto la abscisa como la ordenada son -) y IV (abscisa +, ordenado -). Cuando los ejes se dibujan de acuerdo con la costumbre matematica, la numeracion va en
sentido antihorario a partir de la parte superior derecha (" cuadrante noreste "). Del mismo modo, un sistema cartesiano tridimensional define una divisién del espacio en ocho regiones o octantantes , segun los signos de las coordenadas de los puntos. La convencién utilizada para nombrar a un octante especifico es enumerar sus senales; Por ejemplo,
(+ + +) o (- + -) . La generalizacion del cuadrante y el octante a un nimero arbitrario de dimensiones es el ortante , y se aplica un sistema de nombres similar. férmulas cartesianas para el aviéon Distancia entre dos puntos La distancia euroclidiana entre dos puntos del avién con coordenadas cartesianas ()x1,Si.1){displaystyle (x {1},y {1}}y
0x2,Si.2){displaystyle (x {2},y {2}} es d=()x2— — x1)2+()Si.2— — Si.1)2.{displaystyle d={sqrt {(x {2}-x {1}}{2}+(y _{2}-y {1}}}}}Esta es la versidon cartesiana del teorema de Pitdgoras. En espacio tridimensional, la distancia entre puntos ()x1,Si.1,z1){displaystyle (x {1},y {1},z {1}} y (0x2,Si.2,z2){displaystyle (x {2},y {2},z {2}} es d=()x2—
—x1)24+()Si.2— — Si.1)2+()z2— — z1)2,{displaystyle d={sqrt {(x_{2}-x {1}~ {2}+y {2}y {1H™{2}+(z {2}-z {13333} {2} }}}}}}}}}}}}} que se puede obtener mediante dos aplicaciones consecutivas de Pythdgoras ' teorema. transformaciones euclidianas Las transformaciones euclidianas o los movimientos euclidianos son las asignaciones
(bijetivas) de puntos del plano euclidiano a si mismos que preservan distancias entre puntos. Hay cuatro tipos de estas asignaciones (también llamadas isometrias): traducciones, rotaciones, reflexiones y reflejos de deslizamiento. traduccién Traducir un conjunto de puntos del plano, preservando las distancias y direcciones entre ellos, es equivalente a
agregar un par fijo de nimeros (a, , b ) a las coordenadas cartesianas de cada punto del conjunto. Es decir, si las coordenadas originales de un punto son (x, y ), después de la traduccion serdn ()x.,Si..)=()x+a,Si.+b).{displaystyle (x',y')=(x+a,y+b). } Rotacién Para girar una figura en sentido contrario alrededor del origen por algtin dngulo Silencio
Silencio {displaystyle theta } es equivalente a reemplazar cada punto por coordenadas (x,Si.) por el punto con coordenadas (x ',Si. '), donde x.=x# Silencio Silencio — — Si.pecado Silencio Silencio Si..=xpecado Silencio Silencio +Si.# Silencio Silencio .{displaystyle {begin{aligned}x'ciendo=xcos theta -ysin theta \y' recur=xsin theta Y 'cos theta.
Asi: ()x.,S1..)=(()x# Silencio Silencio — — Si.pecado Silencio Silencio ),()xpecado Silencio Silencio +Si.# Silencio Silencio )).{displaystyle (x',y')=(xcos theta -ysin theta ,),(xsin theta +ycos theta ,)} Reflexion Si ()x, Si.) son las coordenadas cartesianas de un punto, entonces () -x, Si.) son las coordenadas de su reflejo a través del segundo eje de
coordenadas (el eje y), como si esa linea fuera un espejo. Igualmente, ()x, —Si.) son las coordenadas de su reflejo a través del primer eje de coordenadas (el eje x). En mayor generalidad, la reflexién a través de una linea a través del origen haciendo un angulo Silencio Silencio {displaystyle theta } con el eje x, es equivalente a reemplazar cada punto
por coordenadas ()x, Si.) por el punto con coordenadas ()x’,Si.”), donde x.=x# 2Silencio Silencio +Si.pecado 2Silencio Silencio Si..=xpecado 2Silencio Silencio — — Si.# 2Silencio Silencio .{displaystyle {begin{aligned}x'ciendo=xcos 2theta +ysin 2theta \y'ciendo=xsin 2theta -ycos 2theta. Asi: ()x.,Si..)=()()x# 2Silencio Silencio +Si.pecado 2Silencio
Silencio ),()xpecado 2Silencio Silencio — — Si.# 2Silencio Silencio )).{displaystyle (x',y')=(xcos 2theta +ysin 2theta ,),(xsin 2theta -ycos 2theta ,)} Reflexion de deslizamiento Una reflexiéon de deslizamiento es la composicién de una reflexién a través de una linea seguida de una traduccién en la direccién de esa linea. Se puede ver que el orden de
estas operaciones no importa (la traduccién puede ser lo primero, seguido de la reflexion). Forma de matriz general de las transformaciones Todas las transformaciones afines del avion se pueden describir de forma uniforme usando matrices. Para ello las coordenadas ()x,Si.){displaystyle (x,y)} de un punto se representan comunmente como la matriz
de columna ()xSi.).{displaystyle {begin{pmatrix}xyend{pmatrix}}} El resultado ()x.,Si..){displaystyle (x',y')} de aplicar una transformacién afinada a un punto ()x,Si.){displaystyle (x,y)} es dado por la férmula ()x.Si..)=A()xSi.)+b, {displaystyle {begin{pmatrix}x'y'end{pmatrix} =A{begin{pmatrix}x\yend{pmatrix}+b,}A=()A1,1A1,2A2,1A2,2)
{displaystyle A={begin{pmatrix}A {1,1} {1,2}A {2,1} {2}end{pmatrix}}b=(b1b2){displaystyle b={begin{pmatrix}b {1}b {2}end{pmatrix}}x.=xA1,1+Si.A1,1+b1Si..=xA2,1+Si.A2,2+b2.{displaystyle {begin{aligned}x' limit=xA {1,1}+yA {1,1}+b_{1}\\\y' limit=xA {2,1}+yA {2,2}+b {2}end{aligned}}}}}}}}}}}}Entre las transformaciones
afines, las transformaciones euclidianas se caracterizan por el hecho de que la matriz A{displaystyle A} es ortogonal; es decir, sus columnas son vectores ortogonales de la norma Euclideana, o, explicitamente, A1,1A1,2+A2,1A2,2=0{displaystyle A {1,1}A {1,2}+A {2,1}A {2,2}=0}A1,124+A2,12=A1,22+A2,22=1.{displaystyle A {1,1}{2}+A {2,1}
{2}=A {1,2}{2}+A {2,2}~{2}=1.} Esto es equivalente a decir que a veces su transposicion es la matriz de identidad. Si estas condiciones no se mantienen, la férmula describe una transformaciéon afina mas general. La transformacién es una traduccién si y solo si a es la matriz de identidad. La transformacion es una rotacién alrededor de algun
punto si y solo si a es una matriz de rotacion, lo que significa que es ortogonal y A1,1A2,2— — A2,1A1,2=1.{displaystyle A {1,1}A {2,2}-A {2,1}A {1,2}=1. se obtiene un reflejo de reflexién o deslizamiento cuando, A1,1A2,2— — A2,1A1,2=— — 1.{displaystyle A {1,1}A {2,2}-A {2,1}A {1,2}=-1.}Suponiendo que las traducciones no se utilicen (es
decir, b1=b2=0{displaystyle B {1}=b {2} =0}) transformaciones se pueden componer simplemente multiplicando las matrices de transformacion asociadas. En el caso general, es til utilizar la matriz aumentada de la transformacion; es decir, reescribir la férmula de transformacién ()x.Si..1)=A.()xSi.1),
{fnMicrosoftware}=A'{begin{pmatrix}xylend{pmatrix} }=A'{begin{pmatrix}xylend{pmatrix} } }A.=()A1,1A1,2b1A2,1A2,2b2001).{displaystyle A'={begin{pmatrix}A {1,1} limitA {1,2} limitb {1}1NA {2,1} {2} {2} {b_{2}} 3end{pmatrix}} transformacién afina Efecto de la aplicacién de varias matrices de transformacién de afinas 2D en un
cuadrado de unidad (las reflexiones son casos especiales de escalado) Las transformaciones afines del plano euclidiano son transformaciones que asignan lineas a lineas, pero pueden cambiar distancias y angulos. Como se dijo en la seccién anterior, pueden representarse con matrices aumentadas: ()A1,1A2,1b1A1,2A2,2b2001)()xSi.1)=()x.Si..1).
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transformaciones euclidianas son las transformaciones afines tal que la matriz 2x2 de la Ai,j{displaystyle A {i,j} es ortogonal. La matriz aumentada que representa la composicién de dos transformaciones afines se obtiene multiplicando sus matrices aumentadas. Algunas transformaciones afines que no son transformaciones euclidianas han recibido
nombres especificos. escala Un ejemplo de una transformacién afina que no es euclidiana es dado por escala. Hacer una cifra mas grande o mdas pequeia es equivalente a multiplicar las coordenadas cartesianas de cada punto por el mismo ntiimero positivo m . If (x, y ) son las coordenadas de un punto en la figura original, el punto correspondiente en
la figura escalada tiene coordenadas ()x.,Si..)=()mx,mSi.).{displaystyle (x',y')=(mx,my). } if m es mayor que 1, la figura se hace méas grande; Si m esta entre 0 y 1, se vuelve mas pequefio. Shearing Una transformacién de cizallamiento empujara la parte superior de un lado cuadrado para formar un paralelogramo. El cizallamiento horizontal se define
por: ()x.,Si..)=()x+Si.s,Si.){displaystyle (x',y')=(x+ys,y)} El cizallamiento también se puede aplicar verticalmente: ()x.,Si..)=()x,xs+Si.){displaystyle (x',y')=(x,xs+y)} Orientaciéon y mano en dos dimensiones La regla de la mano derecha Arreglar o elegir el eje x --Axis determina el y -xis hasta la direccion. A saber, el eje y ----Ansis es necesariamente el
perpendicular al x --alxis a través del punto marcado 0 en el x -xis. Pero hay una eleccion de las dos medias lineas en la perpendicular para designar como positiva y cuales como negativas. Cada una de estas dos opciones determina una orientacion diferente (también llamada Handedness ) del plano cartesiano. La forma habitual de orientar el plano,
con el eje x positivo apuntando a la derecha y el positivo y -exis apuntando hacia arriba (y el x -exis es el " primero " y el y -axis el " segundo " eje), se considera el positivo o orientacién estdndar , también llamada orientacién diestra . Una mnemédnica comunmente utilizada para definir la orientacién positiva es la regla de la derecha . Colocando una
mano derecha algo cerrada en el plano con el pulgar apuntando hacia arriba, los dedos apuntan desde el eje x --eje al eje y --eje, en un sistema de coordenadas orientado positivamente. La otra forma de orientar el plano esta siguiendo la regla de la mano izquierda , colocando la mano izquierda en el avién con el pulgar apuntando hacia arriba. Al
apuntar el pulgar lejos del origen a lo largo de un eje hacia positivo, la curvatura de los dedos indica una rotacién positiva a lo largo de ese eje. Independientemente de la regla utilizada para orientar el plano, girar el sistema de coordenadas preservara la orientacién. Cambiar cualquier eje revertird la orientacion, pero el cambio de ambos dejara la
orientacion sin cambios. en tres dimensiones Fig. 7 - La orientacién zurda se muestra a la izquierda, y la derecha a la derecha. Fig. 8 - El sistema de coordenadas cartesiano de mano derecha que indica los planos de coordenadas. Una vez que se especifican x -y y --Axes, determinan la linea a lo largo de la cual debe estar el eje z ---xis, pero alli son dos
posibles orientacion para esta linea. Los dos posibles sistemas de coordenadas que resultado se llaman ' diestro ' y ' zurdo '. La orientacion estandar, donde el plano xy es horizontal y el z -exis sefala (y el x -y el y y el y -Axis forma un sistema de coordenadas bidimensional orientado positivamente en el plano xy --Plane si se observa desde arriba el xy -
plano) se llama diestro o positivo . El nombre deriva de la regla de la derecha. Si el dedo indice de la mano derecha se apunta hacia adelante, el dedo medio doblado hacia adentro en dngulo recto y el pulgar colocado en dngulo recto a ambos, los tres dedos indican la orientacién relativa de x -, y -y z -axes en un sistema diestro . El pulgar indica el x -
xis, el dedo indice el y -xis y el dedo medio el z -axis. Por el contrario, si lo mismo se hace con la mano izquierda, se produce un sistema zurdo. La Figura 7 representa un sistema de coordenadas izquierdo y diestro. Porque se representa un objeto tridimensional en la pantalla bidimensional, el resultado de la distorsion y la ambigiiedad. El eje que
apunta hacia abajo (y hacia la derecha) también estad destinado a apuntar hacia el observador, mientras que el eje de "-Middle " -es esta destinado a apuntar lejos del observador. El circulo rojo es paralelo al plan de xy -xy e indica rotacion del x -xis al y -Axis (en ambos casos). Por lo tanto, la flecha roja pasa frente a el z -exis. La Figura 8 es otro
intento de representar un sistema de coordenadas diestro. Nuevamente, existe una ambigiiedad causada por proyectar el sistema de coordenadas tridimensional en el plano. Muchos observadores ven la Figura 8 como " volteando y fuera " entre un cubo convexo y un céncavo " esquina ". Esto corresponde a las dos posibles orientaciones del espacio.
Ver la figura como convexo ofrece un sistema de coordenadas zurdos. Asi, el " correcto " La forma de ver la Figura 8 es imaginar el eje x --Axis como apuntando hacia el observador y, por lo tanto, viendo una esquina céncava. Un punto en el espacio en un sistema de coordenadas cartesiano también puede ser representado por un vector de posicion,
que se puede considerar como una flecha apuntando desde el origen del sistema de coordenadas hasta el punto. Si las coordenadas representan posiciones espaciales (desplazamientos), es comun representar el vector desde el origen hasta el punto de interés como r{displaystyle mathbf {r}. En dos dimensiones, el vector desde el origen hasta el
punto con coordenadas cartesianas (%, y) puede ser escrito como: r=xi+Si.j, {displaystyle mathbf {r} =xmathbf {i} Y Mathbf {j}Donde i=()10){displaystyle mathbf {i} {begin{pmatrix}1end{pmatrix}} y j=()01){displaystyle mathbf {j} {begin{pmatrix}0lend{pmatrix}}} son vectores de unidad en la direccién de la x-eje y Si.-eje respectivamente,
generalmente referido como el Bases estandar (en algunas areas de aplicacién, éstas también pueden ser referidas como revisores). Del mismo modo, en tres dimensiones, el vector desde el origen hasta el punto con coordenadas cartesianas ()x,Si.,z){displaystyle (x,y,z)} puede ser escrito como: r=xi+Si.j+zk,{displaystyle mathbf {r} =xmathbf {i} Y
Mathbf {j} - No.Donde i=()100),{displaystyle mathbf {i} = {begin{pmatrix}1end{pmatrix}}} j=(010),{displaystyle mathbf {j} ={begin{pmatrix}0lend{pmatrix}}}} y k=()001).{displaystyle mathbf {k} ={begin{pmatrix}0lend{pmatrix}}} No hay Interpretacién natural de los vectores multiplicadores para obtener otro vector que funcione en
todas las dimensiones, sin embargo, hay una manera de usar nimeros complejos para proporcionar dicha multiplicaciéon. En un plano cartesiano bidimensional, identifique el punto con coordenadas ( x, y ) con el nimero complejo z = x + iy . Aqui, i es la unidad imaginaria y se identifica con el punto con coordenadas (0, 1), por lo que es no El vector
unitario en la direccién del x -exis. Dado que los nimeros complejos se pueden multiplicar dando otro nimero complejo, esta identificaciéon proporciona un medio para " multiplicar " vectores. En un espacio cartesiano tridimensional se puede hacer una identificacién similar con un subconjunto de los cuaterniones. aplicaciones Las coordenadas
cartesianas son una abstraccién que tiene una multitud de posibles aplicaciones en el mundo real. Sin embargo, tres pasos constructivos estan involucrados en la superposicién de coordenadas en una aplicacién de problemas. Las unidades de distancia deben decidir definir el tamano espacial representado por los nimeros utilizados como
coordenadas.Un origen debe ser asignado a una ubicacion espacial especifica o un hito, yla orientacion de los ejes debe definirse usando cues direccionales disponibles para todos menos un eje. Considere como un ejemplo superponiendo las coordenadas cartesianas 3D sobre todos los puntos en la tierra (es decir, 3D geoespacial). Los kildmetros son
una buena opcién de unidades, ya que la definicién original del kilémetro era geoespacial, con 10,000 km igualando la distancia de la superficie desde el ecuador hasta el Polo Norte. Basado en la simetria, el centro gravitacional de la tierra sugiere una ubicacién natural del origen (que se puede detectar a través de orbitas satelitales). El eje de la
rotacion de la Tierra proporciona una orientacién natural para los ejes x, y y z, fuertemente asociados con " arriba vs. Down ", tan positivo z puede adoptar la direccién desde el geocentro hasta el Polo Norte. Se necesita una ubicaciéon en el ecuador para definir el eje x --Axis, y el meridiano principal se destaca como una orientaciéon de referencia, por
lo que el eje x ---eje toma la orientacién del geocentro Out to 0 grados longitude, 0 grados latitud. Tenga en cuenta que con tres dimensiones, y dos orientaciones de ejes perpendiculares fijadas para xy z, el eje y ---Axis estd determinado por las dos primeras opciones. Para obedecer la regla de la mano derecha, el eje y ----Amis debe senalar desde el
geocentro a < 90 grados longitud, 0 grados latitud. Desde una longitud de —73.985 656 grados , una latitud 40.748 433 grados y un radio de tierra de 40,000/2  km, y transformandose de coordenadas esféricas a cartesianas, se pueden estimar las coordenadas geocéntricas del Empire State Building, (x,y,z) = (1,330.53 km, 4,635.75 km ,
4,155.46 km ) . La navegacion GPS se basa en tales coordenadas geocéntricas. En proyectos de ingenieria, el acuerdo sobre la definiciéon de coordenadas es una base crucial. No se puede suponer que las coordenadas vienen predefinidas para una aplicacion novedosa, por lo que el conocimiento de cdmo erigir un sistema de coordenadas donde
anteriormente no habia tal sistema de coordenadas es esencial para aplicar René Descartes ' pensando. Si bien las aplicaciones espaciales emplean unidades idénticas a lo largo de todos los ejes, en aplicaciones comerciales y cientificas, cada eje puede tener diferentes unidades de medicidon asociadas con ella (como kilogramos, segundos, libras, etc.).
Aunque los espacios de cuatro y dimensiones superiores son dificiles de visualizar, el dlgebra de las coordenadas cartesianas se puede extender relativamente facilmente a cuatro o mas variables, por lo que se pueden hacer ciertos célculos que involucran muchas variables. (Este tipo de extension algebraica es lo que se usa para definir la geometria
de espacios de dimensiones mas altas). Por el contrario, a menudo es ttil usar la geometria de las coordenadas cartesianas en dos o tres dimensiones para visualizar las relaciones algebraicas entre dos o tres de muchos no -Calvarias spaciales. El grafico de una funcion o relacién es el conjunto de todos los puntos que satisfacen esa funcién o relacion.
Para una funcioén de una variable, f, el conjunto de todos los puntos (x,y ), dondey = f ( x ) es el grafico de la funcién f . Para una funciéon g de dos variables, el conjunto de todos los puntos (x,y,z), donde z =g (x,y) es el grafico de la funcién g . Un bosquejo de la gréafica de dicha funcién o relacién consistiria en todas las partes sobresalientes
de la funcidn o relacién que incluiria su extremo relativo, su concavidad y puntos de inflexién, cualquier punto de discontinuidad y su comportamiento final. Todos estos términos estan mas definidos en el calculo. Dichos graficos son ttiles en el calculo para comprender la naturaleza y el comportamiento de una funcion o relacién. Los ejes cartesianos
se utilizan para célculos y representaciones matematicas. En un sistema de coordenadas que permite ubicar puntos, llamados pares ordenados. En una nueva leccién de unProfesor veremos qué son los ejes cartesianos y ejercicios resueltos. Comenzando por el concepto de ejes cartesianos, sus partes y nombres, los cuadrantes y como ubicar los
puntos. Terminamos con algunos ejercicios. También te puede interesar: Propiedades de la resta Indice Los ejes cartesianos o sistema de coordenadas cartesianas son dos rectas que se cortan perpendicularmente dividiendo el plano en cuatro partes que se denominan cuadrantes.lLa recta horizontal se denota con la letra xMientras que la recta
vertical se denota con la letra yCada uno de los puntos que forman parte del plano estd determinado por un par ordenado, en donde el primer nimero representa el valor en la recta x, y el segundo nimero representa el valor en la recta y, y se escribe como (x,y).Ahora bien, el punto central donde se cortan las dos rectas perpendiculares x e y se
denomina origen de coordenadas y es el punto (0,0).A partir de aqui, podemos ver que desde el centro comienza el nimero 0. La recta horizontal o eje x, aumenta su valor en nimeros positivos arrancando por el cero y hacia el infinito a la derecha del origen de coordenadas, mientras que los nimeros negativos lo hacen a la izquierda. Asi mismo, la
recta vertical o eje y, comienza desde el cero y aumentando con los nimeros positivos hacia arriba, mientras que los negativos son hacia abajo.A la recta horizontal que representa al eje x se le denomina eje de las abscisas. A la recta vertical que representa al eje y se le denomina eje de las ordenadas. Anteriormente mencionamos que un par ordenado
es un punto que pertenece al plano y que puede representarse en los ejes cartesianos mediante un valor en x y un valor en y, y se escribe como (X,y). A los puntos se los suele nombrar con una letra mayuscula para reconocerlos.Ejemplo Por ejemplo, queremos marcar en el eje cartesiano el punto A=(1,2), entonces ubicamos el nimero 1 positivo a la
derecha del origen en el eje horizontal, y ubicamos el niimero 2 positivo arriba del origen en el eje vertical. Trazamos una linea vertical imaginaria en el nimero 1 del eje x, es decir paralela al eje y, y hacemos lo mismo, es decir una linea imaginaria horizontal en el nimero 2 del eje y, paralelo al eje x. Donde esas dos lineas imaginarias se cortan, alli
es donde se marca el punto A=(1,2). Los cuadrantes son aquellas cuatro “partes” en las que se divide el plano cuando los ejes se cortan en forma perpendicular. Estos cuadrantes se nombran en nimeros romanos, comenzando a partir del cuadrante donde x e y son positivos, siendo este el namero I, siguiendo en contra de las agujas del reloj por el II,
el ITIT y el IV.Podemos analizar como seran los puntos a partir de saber a qué cuadrantes pertenecen.Cuadrante I: tanto el eje x como el eje y tiene nimeros positivos, por lo tanto, ambos nimeros del par ordenado seran positivos. Ejemplo B=(3,4).Cuadrante II: en el eje x los nimeros son negativos, mientras que en el eje y los nimeros son positivos.
Ejemplo C= (-1,2).Cuadrante III: en este cuadrante ambos nimeros seran negativos, ya que los ejes en este cuadrante son negativos. Ejemplo D=( -2,-3).Cuadrante IV: en este cuadrante los niimeros en el eje x son positivos, pero el eje y es negativo. Ejemplo E=(4,-2). Ahora bien, los puntos que se encuentran en alguno de los ejes cartesianos, tanto el
eje x como el eje y no pertenecen a ningun cuadrante, sino que pertenecen al eje en si mismo.Por ejemplo, tenemos que ubicar el punto F=(0,3). Al tener valor O en el eje x, el nimero 3 se ubica en el eje y en su punto tres, perteneciendo asi al eje de las ordenadas.Si queremos ubicar en cambio el punto G=(-1,0), el valor del eje x sera -1 sobre el
mismo, ya que el valor en y es cero, entonces G pertenece al eje de las abscisas. Para terminar esta leccién sobre qué son los ejes cartesianos, aqui te dejamos ejercicios y las soluciones mds abajo. Enunciado 1) Escribir a qué cuadrante o eje pertenecen los siguientes puntosA=(4,-5)B=(-3,-1)C=(0,4)D=(-2,3)E=(3,0)F=(0,0)G=(1,1)H=(3,-4)I=(-4,-5)]=
(0,-1)K=(-4,0)SolucionesA=(4,-5) el punto A pertenece al cuadrante IV.B=(-3,-1) el punto B pertenece al cuadrante III.C=(0,4) el punto C pertenece al eje de las ordenadas o eje y.D=(-2,3) el punto D pertenece al cuadrante II.E=(3,0) el punto E pertenece al eje de las abscisas o eje x.F=(0,0) el punto eje es el origen de coordenadas.G=(1,1) el punto G
pertenece al cuadrante I.H=(3,-4) el punto H pertenece al cuadrante IV.I=(-4,-5) el punto I pertenece al cuadrante II1.J=(0,-1) el punto J pertenece al eje de las ordenadas o eje y.K=(-4,0) el punto K pertenece al eje de las abscisas o eje x. Si deseas leer mas articulos parecidos a Qué son los ejes cartesianos - ejercicios resueltos, te recomendamos que
entres en nuestra categoria de Operaciones basicas. Mas lecciones de operaciones combinadas Pregunta al profesor sobre Qué son los ejes cartesianos - ejercicios resueltos
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