GeoGebra VI todjuhendite komplekt

Diinaamilised siinus- koosinus- ja tangensléigud.

1) Sisestame sisendreale ringjoone x*+y’*=1 vdrrandi. Tahistame ihikringjoone c-ga.

2) Kinnitame iihikringjoonele punkti P. Konstrueerime selle punkti projektsioonid x-
teljel ja y-teljel. Téhistame need projektsioonid kui punktid Py ja P,.

3) Mérgime joonisele kolm 16iku: OP kui raadiusldik, pikkusega 1, PPy kui muutuva
pikkusega siinusloik ja PP, kui muutuva pikkusega koosinusloik.

Lodik OP olgu punast vérvi ja pidevjoonega, 16igud PPy ja PPy olgu sinist vérvi ja
punktiirjoonega. Koostame 1dikudele pealdised: PP, pealdis olgu sin o, PP, pealdis
olgu cos a, 16igu OP pealdis olgu “OP=1".

4) Mirgime joonisele punkti (1, 0), tdhistame selle A;. Konstrueerime nurga A;OP ja
tahistame selle o.. Varvime nurga roheliseks, Nurga puhul nditame téhist ja suurust.

5) Konstrueerime punktist P ringjoonele puutuja. Leiame selle puutuja ja x-telje
16ikepunkti. Tdhistame selle punkti A tihega.

Peidame puutuja, aga konstrueerime selle peidetud puutuja kohale 16igu AP. See 16ik
saab olema tangensloik.

6) Tangensldigul nditame pealdist, selleks pealdiseks olgu tan a. Tangensldigu teeme
rohelise punktiirjoonega. Punktil P nditame tdhist ja véartust, punktidel O, Py, Py ja A
ainult tdhist.

7) Tekitame sisendrea abil sin o~ 0.72
kolm arvu: 7 07905 @™ 0.7
Siinus=x(P) tan o = 1.03
Koosinus=y(P) s tana
Tangens=Siinus/Koosinus ‘\\

8) Teeme LaTexi ja ob- \\A

jektivéljade abil kolm o A
teksti. '

Esimene olgu: o1 \P

sin o ~ objekt(Siinus), Bk On=con g
teine olgu: PM=tan 0
cos o ~ objekt(Koosinus), o e s
kolmas olgu:

tan o ~ objekt(Tangens) :

9) Kujundame joonise meeldivamaks ja salvestame. of P ON = cosh 0
U1 1. lihtudes hiiperboolist x2 — y? = 1 teha WP, = ten 6
analoogiline joonis sinha., cosha ja tanho 16ikude jaoks. The equation is the hyperbdla is

(b) X —y2= 1

Pildi pealt joone leidmine ja selle joone vorrandi leidmine.

1) Loe sisse pilt, mis sisaldab kdverjooni, (ellipseid, parabooli v&i hiiperbooli kaari)
nditeks Tartu Kaarsilla foto voi Gateway Arc St:Louis-es.

2) Mirgi joone pealt voimalikult tépselt 5 punkti. Pane neist punktidest 1dbi koonuse-
16ige 5 punktiga. Tulemusena saad sobiva joone vOrrandi.

Populatsiooni tihedus

o 1.152
T 14 54.087 e 0545z

Aeg (t)
8 10 12 14

Loe sisse fail mingite logistilise kasvuga andmetega (nditeks
bakteritepopulatsioon.ggb). Lihenda saadud andmestikku logistilise kdveraga.

Selle jaoks on eestikeelses GeoGebras kisk LogistilineKéver( <Punktide loend> ) ja
ingliskeelses versioonis késk FitLogistic( <List of Points> )

Eestikeelses versioonis on veel terve rida regressiooni puhul vajaminevaid kaske:
RegressioonikdverAstme( <Punktide Loend>) RegressioonikdverEkspa( <Punktide loend>)
RegressioonikdverEkspe( <Punktide loend>) RegressioonikdverLog( <Punktide loend>)
RegressioonikdverSin( <Punktide loend>) Regressioonisirge( <Punktide loend>)
Regressioonipoliinoom( <Punktide loend>, <Poliinoomi aste> )
SobivaimlimutamataKdver( <Punktide loend>, <Aste> )

RegressioonikdverLinKomb( <Punktide loend>, <Funktsioonide loend> )

RegressioonikdverLinKomb( <Punktide loend>, <Funktsioon> )

Ingliskeelses versioonis algavad vastavad kasud sdnaga Fit:

FitPow( <List of Points>) FitGrowth( <List of Points>) FitExp( <List of Points>)

FitLog( <List of Points>) FitSin( <List of Points>) FitLine( <List of Points> )

FitPoly( <List of Points>, <Degree of Polynomial>) Fitlmplicit( <List of Points>, <Order>)

Fit( <List of Points>, <List of Functions>)  Fit( <List of Points>, <Function> )

FitPoly( <Freehand Function>, <Degree of Polynomial>)
Vaadake Fit kdsu kohta ka GeoGebra ingliskeelset abiinfot asukohaga
https://wiki.geogebra.org/en/Fit_ Command



https://wiki.geogebra.org/en/Fit_Command

Siinust joonistav masin

1) Sisestame sisendreale {ihikringjoone vdrrandiga (x +2)2+y? = 1,
Kinnitame sellele ringjoonele vabalt valitava punkti A. Selle punkti y- koordi-
naat hakkab meile andma siinusfunktsiooni vaartusi. Konstrueerime ka selle
punkti projektsiooni x-teljel ja tiahistame projektsiooni Ay . Projektsiooni konst-
rueerimiseks sisestame sisendreale: A_x = (x(A),0).

2) Sisestame sisendrealt veel punktid B = (—2,0),D = (—1,0) ja 0 = (0,0).
Neist punktidest esimene on meie ringjoone keskpunkt, teine saab olema muu-
tuva nurga alghaara otspunkt ja kolmas punkt on koordinaatide alguspunkt.

3) Mérgime joonisele kaks 16iku — raadiusloigu BA ja 16igu AA4 ning konst-
rueerime nurga DBA. Selle nurga tahistab programm « tdhega. Nurga puhul
nditame ainult tihist ilma véartuseta.

4) Mirgime joonisele kaare, mille keskpunkt on B ja otspunktid on D ja A.
Virvime kaare punaseks. Selle kaare pikkus saab olema iihtlasi ka siinusfunkt-
siooni argument.

5) Jargmiseks kanname sisendrea abil joonisele siinuse jélge jatma hakkava punkti
Sulg (voi Y) Sulg = (a,y(A)) ja selle punkti projektsiooni x-teljel C = («,0).

6) Uhendame punktid A ja Sulg ning O ja C sirgldikudega. Neist esimese 1digu
viarvime roheliseks, aga teise punaseks. Punkti Sulg muudame jilge jitvaks
punktiks. Selle punkti virv saab olema sama, mis siinusfunktsiooni graafikul.

7) Peidame iileliigsed punktide ja 1dikude tdhised, muudame joonise
meeldivaks.

Ulesanne: Teha valmis iihikringi abil koosinusfunktsiooni joonistav masin.

Raskem iilesanne: Teha valmis iihikringi abil tangensfunktsiooni joonistav
masin.

Pythagorase teoreemi Eukleidese tdestus.

Toestame et tiaisnurkse vordhaarse kolmnurga kaatetitele ehitatud ruu-
tude pindalade summa vordub hiipotenuusile ehitatud ruudu pindalaga.

1) Teeme valmis kolm liugurit: o mis muutub 0° kuni 180° sammuga 1°,
B mis muutub 0° kuni 90° sammuga 1°, Lyke mis muutub 0 kuni 4 kasv 0,1.

2) Paneme tipselt ja liikkumatult (sisendrea abil) paika esialgse vordhaarse téis-
nurkse kolmnurga kolm tippu A=(3,5), B=(7,5) ja C=(5, 7). Teeme kolmnurga.
H G

3) Konstrueerime tooriista “korrapdrane hulk-
nurk” abil selle kolmnurga kiilgedele 3 ruutu.
Selleks tuleb iga ruudu kaks tippu sisestada ! G F
oiges jarjekorras. Muudame nende ruutude &dére-
joone mustaks ja sisu ldbipaistvaks. Joone jime-
dus olgu 3 punkti. Peidame ruutude tihised. A A

4) Jaotame kaks viiksemat ruutu piistdiago-
naalidega kaheks kolmnurgaks. Nii tekib 4
kolmnurka, mida hakkamegi nende tippude
pooramise ja liikkamise abil liigutama: D E

Kolmnurga AlH tippe | ja H p6érame iimber tipu A nurga a vorra vastupieva.
Niiviisi tekivad punktid 1" ja H’, mis pé6rduvad 0° kuni 180° vastupéeva.
Kolmnurga BFG tippe F ja G po6rame iimber tipu B nurga a vorra péripaeva.
Niiviisi tekivad punktid F" ja G, mis péorduvad 0° kuni 180° paripdeva.
Kolmnurga ACH tippe C ja H po6rame timber tipu A nurga f§ vorra péripéeva.
Niiviisi tekivad punktid C" ja H'1, mis podrduvad 0° kuni 90° paripdeva.
Kolmnurga BCG tippe C ja G pooérame timber tipu B nurga  vorra péripéeva.
Niiviisi tekivad punktid C’; ja G’1, mis poorduvad 0° kuni 90° péripaeva.

5) Teeme kolmnurgad AI'H’, BF'G’, ACH’; ja BC"1G";. Esimesed kaks kolm-

nurka virvime roheliseks, viimased kaks oranziks. Need kolmnurgad olgu
mitteldbipaistvad, joone jimedus olgu 0.

6) Niiid tuleb teha veel kolmnurgale BC'1G"; lilke vektoriga, mille pikkus
muutub (0,0) kuni (-4,-4). Selleks kirjutame sisendreale Liike vektoriga.
Objektiks paneme selle viimase kolmnurga, (minul tuli selle nimeks t5°) ja
vektoriks (-Lyke,-Lyke).

7) Niiiid tuleb veel see vahepealne kolmnurk (minul BC'1G’"; ehk t5) dra peita,
ning mitteolulised punktid dra peita.



