
RJEŠENJE
R. Grant Woods 
Prima: 

gosp. Jacques Schtrop 

trener Winnipeg Glidersa.

Štovani, dostavljamo Vam naše izvješće u kojemu je jednadžba Salaminine krivulje u odnosu na odgovarajući koordinatni sustav, kao i dijagram. Također je uključen matematički izvod jednadžbe krivulje. Da bi rješenje bilo u skladu s različitim veličinama  igrališta koje ICHL dopušta, udaljenosti smo označili slovima – slova možete zamijeniti brojčanim vrijednostima vašeg igrališta. Vjerujemo da je to zadovoljavajuće.

Iskreno Vaši,

MSM

S L smo označili okomitu udaljenost među golovima. (Sve udaljenosti mjerimo u stopama).  S w smo označili širinu igrališta, a d je širina gola. Kako je sredina gola jednako udaljena od rubova igrališta, to oznake možete vidjeti na slici: 
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Pogledajmo što se događa kada Tina kliže desno od desne vratnice gola okomito na gol – na slici je njezin put označen crvenom crtom. S x smo označili okomitu udaljenost tog puta od najbliže vratnice (pa je 
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), a s y okomitu udaljenost od gol-linije. S tog mjesta kut pucanja prema golu jednak je , a kut između putanje i pravca od nje do najbliže vratnice je  (pogledajte sliku). 
Promatrajući pravokutne trokute koje zatvaraju Tinin put, gol-linija i pravci koji povezuju Tinu s vratnicama, vidimo da je: 
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Također je: 
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Slijedi:
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(3)

Sada treba za neki put (dakle, za put kojemu je određen x) odrediti y tako da kut pucanja na gol   bude maksimalan. Dakle, je funkcija od y, a x i d su konstante. Svakako moramo voditi računa da je 
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. Uočimo da je domena funkcije 
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 pa će funkcija  imati globalni maksimum u L ili u nekoj unutrašnjoj točki u kojoj je 
[image: image10.wmf]'()0

y

q

=

. (Jasno je da 
[image: image11.wmf]/2/20

qpp

®-=

 kad 
[image: image12.wmf]0

y

+

®

; ta je činjenica sa slike i geometrijski jasna). Derivirajući funkciju u (3), dobivamo:
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Nakon algebarske manipulacije dobivamo pojednostavljeno:
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Kako je nazivnik razlomka uvijek pozitivan i kako je d > 0, to je ’(y) pozitivno, nula ili negativno ako i samo ako je brojnik isto takav, dakle ako i samo ako je 
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 pozitivno, nula ili negativno. Brzo se dobije da je 

 ‘(y) = 0 ako je 
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 ‘(y) > 0 ako je 
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 ‘(y) < 0 ako je 
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Dakle, (y) ima globalni maksimum na 
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Naravno, to pretpostavlja da je 
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 pa to moramo provjeriti. 

Jasno je da je 
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 pa ostaje provjeriti da je 
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. Kako je 
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. Dakle, 
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. Dakle, kad se igra na terenu kojem je širina manja od dvostruke duljine, funkcija kuta postići će maksimalnu vrijednost za 
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. Kako svaki profesionalni hokejaški teren (a i nogometno igralište i ostala igrališta) zadovoljavaju ovaj uvjet, možemo reći da je na putu, koji je od bliže vratnice udaljen za x, Salaminina točka ona točka koja je od gol-linije udaljena za 
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Zbog simetričnosti, ako promatramo put koji je lijevo od lijeve vratnice udaljen za x,  Salaminina točka ponovno će biti ona točka koja je od gol-linije udaljena za 
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. Konačno, ako Tina kliže direktno na gol tada je Salaminina točka na samoj gol-liniji. Dakle, ako nacrtamo Salamininu krivulju desno od središta gola, dio krivulje koji je lijevo od središta bit će zrcalan. 

Salamininu ćemo krivulju prikazati u koordinatnom sustavu kojemu je središte u desnoj vratnici, x-os na     gol-liniji, a  y-os na pravcu prema drugom golu  (pogledajte sliku). [image: image45.wmf]y=
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Dio krivulje desno od desne vratnice ima jednadžbu 
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Svojstva krivulje dobivamo standardnim tehnikama diferencijalnog računa, kako slijedi.

Nakon pojednostavljivanja dobijemo da je 
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Očito je 
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 za sve x-ove iz domene funkcije y, pa taj dio Salaminine krivulje raste s lijeva na desno. Nakon ponešto računanja, za drugu derivaciju dobijemo:
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za koju očito vrijedi 
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 za sve x-ove iz domene od y. Stoga je ovaj dio Salaminine krivulje konkavan prema dolje. Tako možemo nacrtati krivulju kao na slici. Kako je za       x–ove koji su dosta veći od d vrijednost 
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, to onaj dio Salaminine krivulje koji je udaljen od vratnice izgleda poput pravca kojemu je jednadžba y = x.

Označimo s r udaljenost gol-linije od najbliže plave crte. Kako je funkcija y(x) rastuća (jer je 
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), to Salaminina krivulja siječe plavu crtu ako i samo ako je 
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. (Pritom smo koristili neprekinutost od y i teorem srednje vrijednosti). Kako je 
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vidimo da će Salaminina krivulja sjeći plavu liniju ako i samo ako je 
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. Kad u formulu uvrstite brojevne vrijednosti za r, w i d sa svog igrališta, vidjet ćete vrijedi li za njega ova nejednakost. 

Na ovoj posljednjoj slici vidite precizno nacrtanu Salamininu krivulju za jedan kraj igrališta. Vaš bi je crtač po tome mogao ucrtati na ledu
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Salaminina krivulja

stranica malog kvadrata = četvrtini širine gola
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