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12 Vektorrechnung

Cref £
12.1 Grundlagen / \\4

Ein Vektor ist eine gerichtete Grofie. Vektoren konnen durch Pfeile dargestellt werden. Jedem
Punkt P im Koordinatensystem lésst sich ein sogenannter Ortsvektor OP zuordnen, der im
Ursprung beginnt und in P endet. Die Koordinaten des Ortsvektors stimmen mit denen von P
iiberein. &

Beispiel: A(2|3)und B(6]1) OA
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Definition 1.1: Addition von Vektoren N CBQOMQJ'HWCL 1/ AMO'V)CU/F[—QI %%Q Oﬂ@‘ ? 6Nl€

Die Addition zweier Vektoren:
Vergleiche Krafteparallelogramm in der Physik! Eine Kraft ist eine gerichtete Grofie und
lasst sich mittels Vektoren darstellen.

0A +0B =
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Definition 1.2: Multiplikation mit einem Skalar (reeller Zahl)

—O-
e
N . . . I . N
Bewirkt eine Verinderung der Lange bzw. der Orientierung, wenn man mit einer negativen 7

Zahl multipliziert.
d
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Man erhélt den sogenannten Gegenvektor durch Multiplikation mit -1.

Merke: ng:Man 68 LNZSAC/ o

Prinzip: Endpunkt-Anfangspunkt
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12.2 Betrag eines Vektors

L&Wﬂ&f/ V% ’H’\ d ‘ 2D

X
Merke:
Ein Vektor b heiBt normiert, wenn er den Betrag 1 hat, also wenn |5| = 1. Ein belie-
biger Vektor kann normiert werden, indem man ihn mit dem Kehrwert seines Betrages
multipliziert:
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12.3 Skalarprodukt, Vektorprodukt
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Definition 3.1: Skalarprodukt ‘(—\ &

Das Skalarprodukt zweier Vektoren @ und l;, die den Winkel « einschlielen, liefert als 74
Ergebnis ein Skalar (reelle Zahl): /
AN

G b= \a\\E)CCDK f

Merke:

In de1~rwendet benutzt man oft folgende Berechnung tiber die Koordinaten der

Vektoren:
a, by
as | - | by | = a1by + asby + asbs
as b
Beispiel:
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Merke:

Das Skalarprodukt zweier Vektoren @ und b...
...hat das Ergebnis 0, dann stehen die Vektoren senkrecht (orthogonal) zueinander.
..liefert die senkrechte Projektion von a@ auf b, falls b die Lange 1 hat.

Formt man die Definition des Skalarprodukt nach a um, ldsst sich damit der Winkel
zwischen zwei Vektoren berechnen:

Definition 3.2: Vektorprodukt (Kreuzprodukt)

Das Vektorprodukt (Kreuzprodukt) zweier Vektoren @ und b liefert als Ergebnis einen
Vektor 7, der jeweils senkrecht zu @ und b steht und mit ihnen ein Rechtssystem bildet
(siehe rechte Hand Regel). Die Lange dieses Vektors entspricht dem Fliacheninhalt des
Parallelogramms, das von den Vektoren @ und b aufgespannt wird.

Beispiel:
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12.4 Ubungen

Aufgabe 1
Bestimmen Sie die Koordinaten des Mittelpunk der Strecke zwischen den Punkten A(2|3) und
B(4]|1).
Aufgabe 2 A
Skizzieren Sie die Punkte A(1[1]0), B(2|6|2)und C(4|7| —1) in ein Koordinatens o
und berechnen Sie den fehlenden Punkt D, so dass ABC'D ein Parallelogramm bildet. T
171
Aufgabe 3 16—~
Die Punkte A(—1]0|2), B(2|4|2) und C(—5|3]10) bilden ein Dreieck.
151
1. Berechnen Sie die Lénge der Seiten des Drefecks. e
2. Weisen Sie nach, dass bei A ein rechter Winkel vorliegt.
3. Berechnen Sie die Groen der beiden anderen Winkel. BT
4. Bestimmen Sie den Fliacheninhalt des Dreiecks. 121
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