Insiemi numerici

¢ naturali N: interi (positivi + zero)
e relativi Z: interi (positivi + negativi + zero)

¢ razionali Q: rapporto di due numeri interi.

¢ reali R, anche i numeri irrazionali (es. m)
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Assi cartesiani x, y

Assix, y, z

E: |$B *SEA|

dasp=2p — A

OP = /2% + 9%

AB = \/(xa — )2+ (ya — yB)?
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Trigonometria: angoli

® si misurano in senso positivo seguendo il senso antiorario

® angoli notevoli

e radianti: 1 rad & la misura di un angolo tale per cui la lunghezza arco = raggio

arco di circonferenza

raggio

Seno, coseno e tangente
Due triangoli sono simili se hanno gli angoli uguali = lati corrispondenti sono proporzionali.
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) Ogradi : 360° = Oaq : 27

1 = sin? 8 + cos? 6.

arcsin(sinf) =0 e arccos(cosfl) =6 e arctan(tanf) =60



o sin(«) cos(a) tan(a)
n/12 =15° | Y62 [ V6ivZ | 9 /3
_1q0 | B-1 | Vi10+2v5 5—21/5
7/10 = 18 ; . V220
n/6=30° | 3 7 5
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/3 = 60° V3 ! V3
/2 = 90° 1 0 non esiste
m = 180° 0 -1 0
3m/2 = 270° —1 0 non esiste
2m = 360° 0 1 0
Vettori

® = entita definita tramite modulo, direzione verso.
® sirappresentano con una freccia

® sono indipendenti dalla loro collocazione nello spazio, a meno di specificare il punto di applicazione
(“di partenza”).

® siindicano con lettere minuscole in grassetto v , conunafrecciao ¥ sottolineati V.
® Modulo =lunghezza, indicato con |v]| o con | |v]]

® vettorenullo |jv| =0,

® vettore opposto /j

SOMMA DIFFERENZA
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Calcolo moduloin 2D Calcolo modulo in 3D
teorema di Pitagora z
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Somma tra due vettori > somma delle componenti
Yy A i} :
a b a b
az[m} e bz[bm = a—l—b—l‘r_'_b"’:
ay Y | Ay + Oy |
b—a— Iy — Ty a—b— Ty — Tp
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Punti e vettori
v

Per ogni punto del piano o dello spazio P posso scrivere il vettore p che,

spiccato dall’origine O, indica il punto P.

Versori v

€ un vettore con direzione = a v, verso = a v e modulo (o norma) unitario |v| = 1.

Tale vettore viene calcolato, partendo da v, dividendo ogni componente per il modulo, come
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Prodotto tra un vettore e uno scalare (restituisce un vettore con direzione =) : moltiplico tutte le
componenti del vettore per A
numero reale, A € R e il vettore v = [vg, vy w=Av =\ =
Uy AUy
Due vettori sono paralleli se esiste un numeroAtaleche g = \b

Scomposizione vettore secondo j, j, k

1 0 0 Vg 0 0 Vg
V=101 + 0,7 tv.k=v, |0 +v, (1| +0v, |0 = 0] + oy +|0]| = |vy| =0
0 0 1 0 0 e Vs
Prodotto scalare Prodotto vettore
Operazione tra 2 vettori che restituisce uno Operazione tra 2 vettori che restituisce un
scalare terzo vettore (possibile solo in 3D)

c & perpendicolare sia al vettore a che a b.

axb=c.
lell = llall [[b]] sin 6
T A
¢ medio
a - b = HCLH Hb” COS 9 ‘ b indice
—apallice N>
e commutativaa-b=>b-a anticommutativo axb=-bxa

e modulo a-a = ||1I1||2 axa=0
e distributivaa-(b+¢)=a-b+a-c b-c=b-(axb)=0
(aa)-b:a(a-b) a-c:a-(GXb)ZO

Seaob =0, prodotto =0




9<gangolo acuto  cosf >0 a-b>0
0> g angolo ottuso cosf <0 a-b<0
0= g angolo retto cosf =0 a-b=0.
Ay b
a-b=|ay| - |by| = ayb, +ayby +ab.
a. b,
a-b=a| [bllcosd = coso—-20
all[lo]
a-b
) = arccos ———
lall ][]

2 vettori sono perpendicolari quando il loro
prodotto scalare € nullo




