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1.7

Grafik eine linearen
Ungleichung mit 2
Variablen

1.8
Zeichnen des
Losungsbereichs

zur Auswahl zuriick

1.19
Maximumaufgabe

zur Auswahl zuriick

Eingabe

Ausgabe

BSP
Y1 ... den Cleichungsterm der Geraden
eingeben Avi- -(x+3)/3

Dreieck unten erreicht man ganz links durch
mehrmals Driicken von ENTER.

Window: die gewiinschte Definitionsmenge
zB[-5; 5] festlegen

Die Linie wird durchgehend gezeichnet.
Der Bereich unterhalb dieser Geraden wird
als Losungsbereich der Ungleichung
markiert.

Flokl Flokz Flokd
A = Rl

o

_—

Es werden alle Ungleichungen in der
oben beschriebenen Methode
gezeichnet.

TIPP:

Ungleichheitszeichen umdrehen, damit

der Losungsbereich weif3 gut sichtbar ist.

Die Ungleichungen miissen in der
Normalform y = k.x + d eingegebene
werden.

I:0,55x + 0,35y < 3 600

[l: 0,15x + 0,05 y < 900

I: 0,05x + 0,12 y < 750

IV:ix20 V:iy20

w .. Stickzahl fitr &, v .. Stilckzahl fir B
I x+3y €24 = y<-2x+8
4

[l &+ By =42 = y=—gu+ 14

HE2x 4w =20 = v=-Ix+ 20

IWix =0 und Viv =0

L 215

Zp: Y= —EX
Die einzelnen Bereiche zeichnen, mit
umgekehrtem Relationszeichen.
Zielfunktionsgerade einzeichnen..
Mit dem Lineal iiber den Display verschieben und
den richtigen Schnittpunkt dadurch erkennen.

2nd CALC/intersect/1. und 2. Kurve/enter...

Ergibt die richtigen Werte fiir x und y, daraus
Z=3252

Flakl Flotz Floks
o 1= R o
el -du3+14
WizE -2E+2E

“HWE=
wHWe=
hl
e

Interseckion
H=B Y =R
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Abschnitt 2: Potenzen mit rationalen Exponenten

2.2 Wurzeleingabe

Vorsicht: Wurzeln
sind nur fir

positive Radikanden
definiert.

EXCEL liefert bei
ungeraden Wurzeln
die Lésung auch fiir
negative Radikanden,
zB als reelle Losung

von
xA3 =-27
2> x=-3

zur Auswahl zuriick

3.1
Zeichnen von
Potenzfunktionen

3.42
Maximum der
Funktion;
grafisch und
rechnerisch

Eingabe Ausgabe
Die Wurzel wird als Potenz mit einer
Bruchhochzahl eingegeben. = ETFER
=2/(16/3) / Enter 46, 3174736
oder mit

3 MATH 5 (2716)

a MUM CPx PEE
T ) =1

2 r0ec
R
RN
“J
s fMine
7 Maxy
Abschnitt 3: Potenz- und Polynomfunktionen
Eingabe Ausgabe
Y schreiben:
Y1 =xA2 / Enter #
Y2 = xA4 [ Enter
Y3 = xA6 / Enter
Y4 = xA3 [ Enter
Y5 = xA5 / Enter
x
Funktionsterm in Y eingeben.
Y1=-9.81xA2/2+7x+180 / Enter 1
M
Window fiir x: [0, 6.81]. Das entspricht
der sinnvollen Definitionsmenge.
2nd CALC/ 4 max /
enter...Suchdistanz festlegen Guess/ Haxirium s
enter A= F13EEAAT ~Y=1BZ. HA7HE

3.42
Nullstelle der
Funktion

zur Auswahl zuriick

Die Koordinaten des Punktes werden

ausgegeben.

Funktionsgleichung in die Eingabezeile
eingeben, ohne Begrenzungen.

2nd CALC/2 Zero/enter, Suchdistanz
festlegen/ Guess/ enter

Die Koordinaten des Nullpunkts werden

ausgegeben.

-c-

et o
n=B.B1izza=E —Y=n0
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4.1
Losen einer
quadratischen

Gleichung
xX’-9=0
x*+3x-9=0

X+6x+9=0
X +3x+9=0

Imaginare und
komplexe Losungen

zur Auswahl zuriick

Eingabe

Ausgabe

Betrachtet man den Gleichungsterm als
einen Funktionsterm, dann erhilt man
durch das Bestimmen der Nullstellen die
beiden reellen Losungen der
quadratischen Gleichung.

Die 3. ( dicke) Kurve hat nur 1 Nullstelle,
beix =-3

Die 4. Kurve hat keine Nullstelle, daher
wird man hier 2 komplexe Ldsungen zu
erwarten haben.

Die reellen Losungen erhalt man immer
tber 2nd CALC Zero.

Mit dem Cursor vorher in die Nahe der
gesuchten Losung gehen.

Reelle Losungen erhalt man auch iiber
den Gleichungsloser MATH 0
(bzw MATH B)

Dies kann man erhalten, wenn man in
die Formel (Formelheft!) fir
quadratische Gleichungen die
Koeffizienten einsetzt und den Rechner
auf MODE a+ bi stellt.

Losen einer gemischtquadratischen
Gleichung:
2 reelle Losungen

1 Doppellosung

2 komplexe Losungen:

Fiir die 4. Kurve mit Formel: MODE a+bi und
vielleicht auf 2 Kommastellen fixieren ware

glnstig.

LM £CI ENG
nig:zy4ycE7ED

ERDIAN
! FRE FOL *EQ
INNECTED U

EQLE I'Eﬂ SIHNUL
KEHL KB
A48 HORIZ G-T

HNEST 4

-1.5+]/1.5%-9
-1.58+2 ., 664,
-1.5-11.5%-9
. -1.56-2. 6@i.
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Abschnitt5: e und In

5.1Basis e

zur Auswahl zuriick

Logarithmus

Eingabe Ausgabe
e wird mit Taste 2nd e
( tiber der Divisionstaste) =
2ar2
I_=_:I.
e* wird eingegeben mit 2ard
e/\(3.5) oder mit der Taste e/x E_E.E
( iber der In Taste) =317
Die e-Potenz als Funktion grafisch "
dargestellt in der Definitionsmenge
(-3 3]
ZB y - eO,Sx :
Eingabezeile: -
Funktion [e***,-3,3]
- i
;
Eingabe von:
Ig(2); In(2); logs(2)
log(2) ... Zehnerlogarithmus 1o3C2n
« SE1BZ29995Y
In(2) ... natiirlicher Logarithmus lRe2a
| o (5931471506
LOG(Basis, Zahl) ...beliebiger logac23.-109¢ 30
Logarithmus  BIEZAT0E
zB logs(3,2) nur bei 84 und neuem 82! B

sonst berechnet man
log (Basis) / log (Zahl)

Die logarithmische Funktion
in grafischer Darstellung:
Formel zB in Eingabezeile
In(2*x)

Kompetenz: Mathematik HUM 2




Abschnitt 6: Winkelfunktionen

6.23
Eingabe der Winkel

a) Modus GRAD

Eingeben in Grad,
Minuten und
Sekunden
Umrechnen von
Grad, Minuten
Sekunden in
Graddezimalen.

b) Umrechnen
von Grad

in Grad, Minuten,
Sekunden

zur Auswahl zuriick

6.26
Bogenmaf3

Umrechnen von
Grad in Radiant

Umrechnen von
Radiant in Grad

6.38
Winkelfunktionen
im rechtwinkligen
Dreieck

zur Auswahl zuriick

Eingabe

Ausgabe

Es ist wichtig, bei Eingabe der Winkel
zuerst immer zu entscheiden, welcher
Winkel-MODUS verwendet werden soll.
Bei Dreiecken arbeiten wir tiblicherweise
in Grad, bei den Funktionsgraphen in
Radiant.

MODE/ DEGREE / ENTER / 2nd QUIT

1 *i! CI ENG
1H niz:y4ycEE7EY
ERDIAN [A0334
! FRE FOL *EQ
INNECTED M)
EQLE I'Eﬁ SIHNUL
KEHL KB

A48 HORIZ o-T

HNERT 4
56 2nd ANGLE 1/ 23 2nd ANGLE 2 /
42 Alpha ” / ENTER
Q6= 25 42"
Q5. 395
Im Hauptfenster die Zahl eingeben. 33.321 *EHS . "
35.521 / 2nd ANGLE 4 DMS-> / ENTER 22%31'13.6
MODE / RADIANT/ ENTER
86°0921” / ENTER / 2nd ANS / o] = I
2nd ANGLE 1/ ENTER 25, 155283333
Bsp o = 86,1558° An=*®
= 1,504 rad 1.3837829:61
|
MODE / DEGREE / ENTER
3.44 [ 2nd ANGLE 3 / ENTER
ergibt das Gradmaf3 197,09 ° 3. d4r
197. 89745135
A=k OMS

19725358, 933"

Dreieck, daher auf Modus DEGREE
Wenn der Modus richtig ist, muss das
Gradzeichen nicht mehr gesetzt werden.
Eingabe mit den Tasten flir die
Winkelfunktionen

sin(32)

cos(32)

tan(32)

S1hCAZ

299192642
oS (32

. 34304236962
Lang3i2s

. B24EE33519
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6.47
Arcusfunktionen

6.5
Zeichnen von
Winkelfunktionen

zur Auswahl zuriick

Fir den Winkel a:

S1mIC3-130

2nd SIN'(5/13) / ENTER oder 22 . 61985495

2nd COS'(12/13) / ENTER oder cos- 112130

2nd TAN'(5/12) /ENTER 22_ 51985495

) , Lan1Co- 120

Far der Winkel 8:2nd SIN” (12/13) usw 22 51925495
[

Winkelmodus in RAD einstellen. MEMORY

ZOOM 7/ ZTrig hat die Voreinstellung: H o

Xmin=-(47/24)nt  Ymin=-4 Z2iZoom IR

Xmax= (47/24)n  Ymax=4 S8 200m . Ot

Xscl =m/2 Yscl=1 4: 0ecimal
a2 SHuare

Man kann mit WINDOW gut =L ES'I'.--EII"IIZ‘I-EII"“I'_“I

nachjustieren, wie man den Bildschirm H-! Trig

bendtigt.

Y1=SIN(X) ¥

Y2=COS(X)

Y3=TAN(X)
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Abschnitt 7: Matrizen

Eingabe Ausgabe
7.10 Eine Matrix kann am einfachsten lber HAMES MATH |SAn}§l
Eingabe von die Matrixvorlage unter [A] 2=3
Matrizen und 2nd MATRIX/ EDIT eingegeben werden. s [B] 4x2
Matrizenbefehle g . E E } %xé
H =
Zuerst wird die Zeilenanzahl 2, dann die 2 E [E]
Spaltenanzahl 3 und zuletzt alle Zahlen & [F]
der Matrix eingegeben. v [15]
Nach jeder Eingabe mit ENTER MATRI=[A] 2 =3
bestatigen. [ B9 (4 ]
Damit sind A und B als Matrizen fiir die [ 3= 2 F_J
Rechnung gespeichert.
QUIT (herausgehen!)
Eine andere Eingabeméglichkeit: s
Im Hauptfenster mit eckigen &2 3=86
Klammern! HAMES MATH [Sakil
1: [A] 23
[[89,56,0][33,22,86]] ... jede Zeile in ? [B] 2X3
eine eckige Klammer, die gesamte a : E E } %i%
Matrix in eine eckige Klammer 5 . [E]
Speichern unter STO=>2nd Matrix 1 £ ; [F]
74 [G]
MATEIX[E] 2 =3
L7 iB ]
. . . [ 7z 0 5;-1
Eine zweite Matrix erstellen:
Ea3=ro
Addition von 2 Mit 2_nd MATRIX / NAMES werden die MATH EOIT
Matrizen gleicher | Matrizen aufgerufen und es kann P
Dimension gerechnet werden: i [B] 2x3
2nd MATRIX / 1 + 2nd MATRIX / 2
ENTER [AT+1E]
95 Y4 93
Multiplikation 2 x2nd MATRIX / 2 [ 1685 22 164
mit Skalar 2% [B]
[ 14 36 186
144 B 156
]

zur Auswahl zuriick
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Matrix
transponieren

Matrix eingeben mit
2nd MATRIX / EDIT

2nd MATRIX / Names 2 / ENTER

2nd MATRIX / Math 2

HAMES li[i]l; EDIT
1: de

-d;mi

diFillc

2t ldentital

i randi

raugment

[B]T
r ore
12 A
93 78

[

7.24
Matrizen-
multiplikation

7.33

Inverse Matrix
Vorsicht, nur
quadratische
Matrizen haben eine
Inverse.

zur Auswahl zuriick

Die Matrizen werden eingegeben und
mit dem normalen
Multiplikationszeichen multipliziert.

1FIHES [iEmMs EDOIT

A,

scdimc
2nd MATRIX / 1x2/ 2nd MATRIX /2 diFillc
a8 ldentital
&2 randMy
rlaugmento
[BIT
r rZ
13 A
b= I
| |
Matrix eingeben.
2nd QUIT. T 5
‘ 2 4
2nd MATRIX / NAMES 1 (bzw. die -1
passende Nummer) / und dann wichtig! [A] _
die Inverstaste x "' verwenden [ 2 Ze
(nicht 1A -11) - 1.3
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