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Aufgabe auswihlen

Wihle Mode Current Folder = klassell .
Wihle Apps 8:Geometry 2:0pen ENTER
Der Ordner klassell ist schon gewéhlt.

Tippe 9 =, um alle vorhandenen Aufgaben zu sehen.
Wiihle die richtige mit 9 EnTer , warte, bis sie angezeigt
wird.

Fiir Q Trace-Modus einschalten

Tippe F7 2:Trace On/off ENTER

Bewege den Cursor auf Q bis THis PoinT erscheint,
ENTER

Bemerkung: Trace heiit Spur, nun ist eingeschaltet, daf3
Q beim Bewegen eine Spur hinterlaft.

Man kann fiir mehrere Objekte gleichzeitig den Spurmo-
dus einschalten.

Grundsdtzlich kann man nun den oft P genannten Punkt
entweder ziehen oder animieren. Ziehen ist etwas
einfacher, animieren ist meist eindrucksvoller . Man kann
auch mit dem Werkzeug F4 8 A Locus erst Q und dann
P anwdhlen. Es erscheint sofort die ganze Kurve.
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Markieren eines Objektes

F1 Enter  Damit wird der Pointer aktiviert.

Bewege den Cursor zu dem Objekt, das markiert werden
soll, und zwar solange bis THis PoINT oder THIS SEGMENT
..oder was man markieren wollte. erSCheint. Dann tlDDe Wieder ENTER.

P ziehen

Markiere P. Tippe auf 7 -Taste und halte sie gedriickt,
bewege den Cursor. Bei diesem Aufgabentyp wandert P
entlang seiner “Wanderlinie”, das ist das Objekt, auf dem
P definiert ist. Meist ist das eine Strecke oder ein Kreis.

P bewegt sich, solange du 7 hiltst und die
Cursortasten_betédtigst.

P animieren

Tippe F73:Animation

Bewege den Cursor auf P bis THis PoinT erscheint, ENTER.
Tippe auf 7 und halte 7 gedriickt, bewege 7 mit
U etwas entlang der Wanderlinie. LaB los. Rechts
unten erscheint susv und dann startet P von allein.

Das animierte P kann man mit EnTer anhalten.

Grundsiitzliche Augabenstellung

Beobachte, in welcher Weise die Bahn von Q von der Lage von P
abhingt. Fiir welche Lagen von P ergeben sich hdochste oder tiefste
Lagen von Q?

Information Auf dem Ti-92 steht ein Text, der das Notigste iiber die
Aufgabenstellung sagt. Sein Name ist fast derselbe wie der des
Programms, nur mit tx am Ende. Arps 9:Texteditor 9 open EnTER
Folder: Klassell 9 Name mit =, 9wihlen ENTER

Tip Bei den Programmen wird von allein der letzte Bildschirm
gespeichert. Daher mu3 man entweder Kopien mit einer guten
Ausgangssituation haben, oder eine solche am Ende stets wieder
herstellen.

abe
ormment.

rk Angle

GEOMETEI DEG AUTO FUMC

Kurzanleitung fiir eigene neue geo-
metrische Extremwertaufgaben:

Geeignet sind Aufgaben, bei denen die
Zielgrofe ein geometrisches Maf ist: (Lange,
Winkel, Flache, Volumen).

1. Verankere die Nebenbedingung NB
geometrisch.

2. Konstruiere die Figur unter Verwendung
der NB. Setze evt. F5 1 oder F4 9 ein.

3. MiB die variable Grof3e (das Mal3) mit F6.
4. Berechne oder miBl die Zielgrofe
Fkt(MaB). Verwende evt. die MeBwerkzeuge
in F6 (Lange, Flache, Winkel, Steigung) und
dann evt. F6 6, den Rechner.

6. Stelle ein “Koordinatensystem” her. Trage
nach rechts mit F4 9 das MaB3 aus 3. ab.
Errichte dort mit F4 1 eine Senkrechte, trage
auf ihr mit F4 9 das Ergebnis aus 4. ab.

Der so entstandene Endpunkt ist Q, der
Punkt, dessen Spur die Kurve zeichnet, deren
extremaler Wert gesucht iSfies ist ticabri-extremwert.wpd



