
Anwendung der Matrizenrechnung - Rotationsmatrix

Drehung eines Dreiecks in der Ebene - Anwendungsbeispiel mit GTR

1. Geometriemenu starten
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Icon Menüname Beschreibung

   

Dyna Graph
(Dynamische 
Grafik)

Verwenden Sie dieses Menü, um Grafikfunktionen mit einem 
Parameter abzuspeichern und mehrere Varianten des Graphen 
zu zeichnen, indem die dem Parameter in der Funktion 
zugeordneten Werte geändert werden (Kurvenschar, Animation).

   

Table Verwenden Sie dieses Menü, um Funktionen zu speichern, eine 
Wertetabelle von unterschiedlichen Lösungen zu generieren, 
wenn die den Variablen in einer Funktion zugeordneten Werte 
sich ändern, und um eine Grafik zu zeichnen.

   

Recursion Verwenden Sie dieses Menü, um Rekursionsformeln zu 
speichern, numerische Tabellen unterschiedlicher Werte 
zu erstellen, wenn sich die den Variablen in einer Funktion 
zugeordneten Werte ändern, und Grafiken zu zeichnen.

   

Conic Graphs Verwenden Sie dieses Menü für das Zeichen von 
Kegelschnitten. 

   

Equation Verwenden Sie dieses Menü, um lineare Gleichungen mit zwei 
bis sechs Unbekannten und Gleichungen höherer Ordnung vom 
2. bis 6. Gradmaß zu lösen. 

   

Program Verwenden Sie dieses Menü, um Programme im 
Programmbereich zu speichern und Programme auszuführen.

   

Financial Verwenden Sie dieses Menü zur Ausführung von 
finanzmathematischen Berechnungen und für das Zeichnen von 
Cashflow- und anderen Typen von Grafiken.

   

E-CON4 Verwenden Sie dieses Menü zum Steuern des optional 
verfügbaren Datenloggers.

   

Link Verwenden Sie dieses Menü, um Speicherinhalte oder 
Sicherungsdaten zu einem anderem Rechner oder PC zu 
übertragen.

   

Memory Verwenden Sie dieses Menü für die Verwaltung der im Speicher 
abgelegten Daten. 

   

System Verwenden Sie dieses Menü, um alle Speicher neu zu 
initialisieren, die Display-Helligkeit einzustellen und um andere 
Systemeinstellungen auszuführen. 

   

Geometry Verwenden Sie dieses Menü, um geometrische Objekte zu 
zeichnen und zu analysieren.

   

Picture Plot Verwenden Sie dieses Menü, um Punkte auf dem Bildschirm 
zu plotten (diese repräsentieren Koordinaten) und 
verschiedene Analysetypen auf Basis der geplotteten Daten 
(Koordinatenwerte) durchzuführen.

   

3D Graph Verwenden Sie dieses Menü um eine dreidimensionale Grafik 
zu zeichnen.

   

Conversion Dieses Icon wird angezeigt, wenn die Add-in-Applikation für 
die „metrische Umwandlung“ installiert ist. Es handelt sich 
nicht um ein Icon eines Funktionsmenüs. Wenn die „metrische 
Umwandlung“ installiert ist, wird dieses Icon im Menü CONVERT 
angezeigt, welches Teil des Optionsmenüs (OPTN) ist.
Weitere Informationen zum Optionsmenü (OPTN) finden 
Sie auf Seite 1-29. Weitere Informationen zur Verwendung 
des CONVERT-Menüs erhalten Sie unter „Umrechnen von 
Maßeinheiten“ (Seite 2-64).

2. Koordinatensystem zeichnen
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Axes:
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3. Dreieck zeichnen
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→ 2. Tab: ZeichenSpez → 1: Dreieck →
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mit dem Cursor einen beliebigen Punkt im Koordinaten auswählen →
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zweiten Punkt mit dem Cursor auswählen →
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Im Auswahlrahmen wird ein Dreieck gezeichnet.

4. Rotation des Dreiecks

Dreieck markieren (nacheinander 3 Seiten und 3 Punkte mit Cursor auswählen und jeweils
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drücken)
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→ 4: Drehung
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Koordinatenursprung als Drehzentrum wählen: (0|0) mit dem Cursor auswählen →
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Drehwinkel 30◦ eingeben

5. Koordinatenmatrizen

Notieren Sie die Koordinatenmatrizen zu Original- und Bilddreieck.

Anzeige der Punktkoordinaten: Punkt markieren →
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In jeder Spalte werden x- (1. Zeile) und y- (2. Zeile) Koordinaten eines Punktes angegeben.
Achten Sie auf die gleiche Reihenfolge der Punkte in beiden Matrizen.

Die Koordinatenmatrix des Originaldreiecks aus x- (1. Zeile) und y-Werten (2. Zeile) lautet

Die Koordinatenmatrix des Bilddreiecks lautet



6. Rotationsmatrix

Geben Sie im Hauptmenü

 1-3 

  2. Display

   k Wahl eines Icons

  Dieser Abschnitt beschreibt, wie Sie ein Icon im Hauptmenü auswählen können, um das 
gewünschte Menü aufzurufen.

   u Wählen eines Icons
  1. Drücken Sie die  m-Taste, um das Hauptmenü anzuzeigen.

  2. Verwenden Sie die Cursortasten ( d,  e,  f,  c), um  
das gewünschte Icon zu markieren. 

  
  
  
  
  
  

  3. Drücken Sie die  w-Taste, um den Eingangsbildschirm des ausgewählten Icons an-
zuzeigen. 

  •  Sie können auch ein Menü öffnen, ohne ein Icon im Hauptmenü zu markieren, indem Sie 
die Nummer oder den Buchstaben eingeben, die/der in der rechten oberen Ecke des Icons 
angegeben ist.

  
  Nachfolgend sind die Bedeutungen der einzelnen Icons (Menüs) erläutert.

Icon Menüname Beschreibung

   

Run-Matrix Verwenden Sie dieses Menü für arithmetische Berechnungen, 
Funktionsberechnungen, Berechnungen mit Binär-, Oktal-, 
Dezimal- oder Hexadezimalzahlen, Matrizenrechnungen sowie 
für Vektorrechnungen.

   

Statistics Verwenden Sie dieses Menü, um statistische Berechnungen 
für eindimensionale Stichproben (z. B. Standardabweichung) 
oder zweidimensionale Stichproben (Regression) auszuführen, 
Daten zu analysieren, Tests vorzunehmen und statistische 
Grafiken zu zeichnen.

   

eActivity eActivity lässt Sie Text, mathematische Ausdrücke und andere 
Daten in einem Notebook-ähnlichem Interface eingeben. 
Verwenden Sie dieses Menü, wenn Sie Text oder Formelterme 
bzw. die integrierten Applikationsdaten in einer Datei speichern 
möchten.

   

Spreadsheet Verwenden Sie dieses Menü für die Ausführung von 
Tabellenkalkulationen. Jede Datei enthält eine 26-Spalten × 
999-Zeilen Tabellenkalkulation. Zusätzlich zu den integrierten 
Befehlen und den Befehlen des Spreadsheet-Menüs können 
Sie auch statistische Berechnungen ausführen und statistische 
Daten grafisch darstellen, indem Sie die gleichen Vorgänge wie 
in dem Statistics-Menü einhalten. 

   

Graph Verwenden Sie dieses Menü, um Grafikfunktionen zu speichern 
und Grafiken mit den Funktionen zu zeichnen.

 Aktuell ausgewähltes Icon 

die Rotationsmatrix(
cos(30) −sin(30)
sin(30) cos(30)

)
ein.

Eine Multiplikation der Koordinatenmatrix des Originaldreiecks mit der Rotationsmatrix entspricht
einer Drehung des Dreiecks um 30◦.

Überprüfen Sie.

7. Weiterführend:
Variieren Sie den Drehwinkel.

Verschieben Sie das Originaldreieck parallel. Vergleichen Sie die Koordinatenmatrizen des
Original- und Bilddreiecks. Leiten Sie eine Regel für die Addition von Matrizen ab.

Dehnen Sie das Originaldreieck mit dem Mittelpunkt des Dreiecks als Zentrum. Vergleichen Sie
die Koordinatenmatrizen des Original- und Bilddreiecks. Leiten Sie eine Regel für die Skalar-
multiplikation von Matrizen ab.


