2,5 Vektorrechnung
2.6 & Skalarpredukt

> Wichf'iges zu Vektoren

> Welche Regeln 3e/f‘en beim Rechnen mit Vektoren?
> Was ist das S/(alarprodu/(f' und wofc’ir braucht man es?

VEKTOREN

—> Ein Vektor ist ein Reprisentant einer Ver-
schiebung, bildhaft a/argesf'ellf als Pfeil.

U4
—> Schreibweise: v = (Vz)
8

- Bef‘rag (Lb'nge) eines Vektors:

l?‘ = vZ+ 2+ 2
7 2 3

WICHTIGE VEKTOREN

g
=> Einheitsvektor v, = { (Vz)
|71 {vs
-> Gegenveki’or -V zeigf in die enf‘gegen-
3esef'zfe Richi‘ung von v
=> Ortsvektor des Punktes A:

— g
OA =7a = ("z ist der Vektor vom Ur-

a3

sprung zum Punkt A. In Geraden- und Ebe-
nenaleichung wird er Stiitzvektor 3enannf.

-> Richf'ungsvekfor: Gibt die Richf‘ung einer Ge-
raden an; heiPt in der Paramef‘erg/eichung
der Ebene auch SPannvekf'or.

=> Normalenvektor n: steht senkrecht au{ der
Ebene

RECHNEN MIT VEKTOREN

a; b, a; + b,
> Addition: ("z + by =|a,+ b,
a3 bs az + bs
a, b, a; — b,
=> Subtraktion: |az| - |b,|=|a, - b,
s bs ag = bs
—> Multiplikation mit reeller Zahl:
Kea,
k-a =|k-a,
k-as
SKALARPRODUKT

> Tob =a,b, + ayb, + agbg
Anwena/ung in der Winkelberechnung:
- Gilt —5)°Z = 0, stehen die Vektoren
= und b rechtwinklig zueinander.
=> Schnittwinkel:
Gerade-Gerade
|77 |
[wl-1v

Ebene-Ebene

cos =

P

.”7°"2|
cosA = — 7 =1
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Gerade-Ebene
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sinQ = _l,
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