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Eesmark on koostada GeoGebra fail, mis visualiseerib kahe vektori litmist ja lahutamist
tasandil. Failis saab kasutaja nelja liuguri abil maarata kahe sama alguspunktiga vektori
pikkust ja nurka vektori ja x-telje vahel, ning graafikavaade kuvab antud vektorite summa voi

vahe vastavalt valitud markeruudule.

Tdevaartuste sisestamine ja set-up

Selleks, et kuvada graafikavaates ainult tht tehet vektoritega korraga, kasutame GeoGebra
tdevaartuste véimalust. Toéevaartused on GeoGebras nimedega true ja false. Kuna tegeleme
litmise ja lahutamisega, siis peame sisestama kaks téevaartust, need markeruutudena
kuvama ja seejarel need vastastikku Uksteist valistavateks tegema. Jargnevalt seletan lahti
sammud selle saavutamiseks:

1. Trikin sisendreale t=true, vajutan enter ja seejarel f=false ja vajutan enter.

2. Avan algebravaatest mélema téevaartuse Omaduste aknad, satin objekti ja téhise
nahtavaks (Naita objekti tagab markeruudu tekkimise ja Naita tahist tagab pealdise
kuvamise) ning Pealdis lahtrisse kirjutan Uhele ‘Liitmine’ ja teisele ‘Lahutamine’.

3. Selleks, et teha markeruudud Uksteist valistavateks (ainult ks saab korraga olla
valitud), avan kummagi téevaartuse Omaduste aknas Skriptimine - Uuendamisel
kasuakna.
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Liugurite sisestamine
Vaja laheb nelja liugurit - nii vektori A kui ka B jaoks pikkuse liugur ja nurga liugur. Mélema
vektori alguspunkt on telgede ristumispunkt C(0,0). Nurk on mdddetud vastupaeva algusega
x-teljest.

1. Sisestan kaks liugurit Arvudena, Min 0 ja Max 20, kasv 0.1. Maksimumvaartust vdib

muidugi muuta.



2. Tahistan r_1 ja r_2 ning kuvan ainult objekti. Soovi korral muudan varvi vdi muud.

Sisestan mdlema liuguri alla sisendvalja, panen Pealdiseks A (pikkus)/B (pikkus) ja
lingin vastavalt kas r_1 vdi r_2 liuguriga. Omaduste alt muudan tekstivalja pikkust.

Sisestan ka kaks liugurit Nurkadena.

5. Tahistan ©_A ja ©_B ning kuvan ainult objekti. Soovi korral muudan varvi vdi muud.

Sisestan nende liugurite alla samuti sisendvaéljad, Pealdiseks kirjutan ©_A/©O_B ja

lingin vastavate liuguritega. Omaduste alt muudan tekstivalja pikkuse 4’le.

Punktide ja vektorite sisestamine

Vaja on sisestada punktid A ja B, mis on seotud liugurite vaartustega. Selleks teeme

jargnevad sammud:

1.

Sisendreale kirjutan A=(r_1 cos(®_A), r_1 sin(®_A)), sest selle punkti x-koordinaat
on maaratud pikkuse ja nurga koosinusega ja y-koordinaat on maaratud pikkuse ja
nurga siinusega. Samuti kirjutan sisendreale B=(r_2 cos(®@_B), r_2 sin(®_B)).
Lisan punkti C=(0,0).

Lisan vektorid - kirjutan sisendreale Vektor(C,A) ja maaran tahiseks ‘a’ ja kirjutan
sisendreale Vektor(C,B) ja maaran tahiseks ‘b’. Kuna vektor B muudab lahutamisel
suunda, siis panen ‘b’ jaoks Omaduste aknast Lisavdimaluste alt Tingimuse, millal
naidata objekti ‘1.

Lahutamise vektor B’ks loon ‘bu’=(-b), mille jaoks Omaduste aknast Lisavbimaluste
Tingimuse panen ‘f'. Selle vektori otspunktiks loon punkti E=(x(bu),y(bu)).

Kuna tahan kuvada ka resultantvektorit nii liitmisele kui ka lahutamisele, siis lisan
vektori ‘u’, millele panen kui-tingimuse. Kirjutan sisendreale Kui(t, Vektor(a + b),
Vektor(a - b)). See lause tingib, et kui on valitud tdevaartus ‘t’ ehk liitmine, siis
kuvatakse vektor a+b, muul juhul (ehk siis tdevaartus ‘f’ puhul vektor a-b).

Lisan punkti D (resultantvektori otspunkt), mis on maaratud vektori ‘u’ x- ja
y-koordinaadi poolt. Selleks kirjutan sisendreale D=(x(u),y(u)).

Lisan katkendjooned vektorite A ja B otspunktidest resultantvektori otspunkti, et
visualiseerida roopkuliku teket. Selleks valin Léik nupu abil punktid A ja D,
algebravaatesse laheb see kirja ‘g’ nime all. JArgmiseks valin punktid B ja D,
algebravaates I6iguna ‘h’. Viimase tingimuseks sean Lisavdimaluste alt ‘t’, sest
sellisena on teda vaja naidata ainult litmise korral. Lahutamise jaoks lisan I6igu
punktide E ja D vahel (16ik i’), mille nditamise tingimuseks saab ‘f. Muudan

Omaduste alt joonte valimust ja peidan tahised.



Tekstide lisamine

Tdole lisan ka méned tekstielemendid.

Selleks, et tahistada vektorid digesti, lisan tekste vastavate vektorite juurde. Tekstideks on
erinevad A, B, -B, —, A + B, A - B. ‘-’ tekstid I&hevad kdigi taht-tekstide peale.
Algebravaatest Omadused - Asukoht maaran koigi tekstielementide asukohtadeks vastavalt
need alguspunktid, mille muutumisega koos nad liiguvad. Naiteks tekst1="A" ja tekst2="—"
on Asukohaliselt seotud alguspunktiga A.

Need tekstid, mis peavad olema ndhtavad kas ainult litmise voi lahutamise puhul, maaran
Lisavdimaluste alt vastavalt kas ‘' voi ‘f’. Naiteks liitmise puhul vajan tekstide “B” ja “—”

kuvamist, aga lahutamise puhul “-B” ja “—".



