2.0 Matrizen


2.1 Was sind Matrizen?
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Matrizen sind in Spalten  und Zeilen aufgeteilt:


Wobei m der Spaltenindex und n der Zeilenindex ist


�
�



2.2 Inverse einer Matrix


Vorgehen: 
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Dann mittels Gausselimination die Matrix in folgende Form bringen
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Die Inverse ist somit
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Die Matrix muss gleich viel Spalten wie Zeilen haben. 


Nach Gaus-Jordan


An die Bestehende Matrix wird eine Einheitsmatrix angehängt.�
�
Schnelle 2x2 Matrixinverse
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Nur Invertierbar wenn (ad-bc) ( 0�
�
Rechenregeln


	� EINBETTEN Equation.2  ��� 1 ist die Einheitsmatrix
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Bem:	


Matritzen können nicht Dividiert werden!�
�
Mit dem HP [1/x] für Numerische und 


[LIBRARY][ALG][AINV]  für Symbolische Matrizen.


�
Num: [ [ 1 2 ] [3 4] ]


Sym: {{ 1 2 } {3 4}}�
�
�2.3 Die Transponierte einer Matrix


�Vorgehen: 
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   => 	� EINBETTEN Equation.2  ����
Matrix an der Hauptdiagonale Kippen�
�
Rechenregel
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Falls A-1 existiert gilt:
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�
Mit dem HP [MTH][MATR][MAKE][TRN] für Numerische und 


[LIBRARY][ALG][ATRN]  für Symbolische Matrizen.�
Num: [ [ 1 2 ] [3 4] ]


Sym: {{ 1 2 } {3 4}}�
�



2.4 Rang einer Matrize
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Bei Zeilenumformungen ändert sich der Rang nicht.





Mit dem HP 48 MTH][[MATR][NORM][RANK]�
Der Rang einer Matrize sind die Anzahl nicht verschwindene Zeilen nach dem man sie auf Dreiecks oder Trapezform gebracht hat.


Die Dreiecks oder Trapezform erhält man zb. durch den Gausalgorytmus.





Anwendungen:


Über den Rang kann bei einem Gleichungssystem die Lösungsmenge bestimmt werden.�
�
2.5 Multiplikation


Multiplikation nach dem Falkscheme (Stöcker 408)


	C=AB
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Allgemein
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Matrix B muss gleich viel Zeilen haben wie A Spalten hat.
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�
Regeln
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�2.6 Determinanten


�Man Schreibt:


Hauptdiagonale


Nebendiagonale
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Eine Determinante ist eine Abbildung die eine Quadratische Matrix A eindeutig eine reele (komplexe) Zahl zuordnet. 





Man liest „Determinante von A“ Dabei ist n die Ordnug der Determinante�
�
�2x2-Matrix
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����3x3-Matrix
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��nxn Matrix
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Danach nach folgender Formel


	� EINBETTEN Equation.2  ����
Mittels Gauseleminationsverfahren die Matrix in 3-Ecksform bringen so wie unten.�
�
Mit dem HP [MTH][MATR][NORM]DET] für Numerische und 


[LIBRARY][ALG][ADET]  für Symbolische Matrizen.�
Num: [ [ 1 2 ] [3 4] ]


Sym: {{ 1 2 } {3 4}}�
�
Rechenregeln:
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Oder auch mit dem Entwicklungssatz nach Laplace STÖCKER P415,416�Allgemeine Regeln:


1. Vertauschen von Spalten
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Vertauschen von zwei Spalten führt zu änderung des Vorzeichens der Determinante�
�
2.		� EINBETTEN Equation.2  ����
Die Determinaten der Transponierten Matrix ist gleich der Determinaten der Matrix�
�
Alles was für Spalten gilt, gilt auch für Zeilen.�Bsp Es ändert sich das Vorzeichen der Determinante wenn man zwei Spalten vertauscht�
�
�
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Multipliziert man eine Spalte(Zeile) mit einem Faktor (, dann ändert sich die Determinante um den selben Faktor.�
�
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Addiert man ein Vielfaches einer Spalte(Zeile) zu einer anderen Spalte(Zeile) dann ändert sich die Determinate nicht!�
�
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wenn a + b= ( ( c + d)


oder a + c= ( ( b + d)�
Sind die Zeilen(Spalten) eine Matrix liniear abhängig so verschwindet die Determinante�
�
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Wenn man die determinate eines Produkts betrachtet gilt folgendes:�
�
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Determinanten einer Dreiecksmatrix berechnet sich aus den Produkten der Diagonalelemente�
�
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Bei Speziellen Formen:


Wobei:
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2.7 Lösung von Gleichungssysteme mittels Determinate(Carmen-Reg)
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Gleichungssystem mit 3 Unbekannten�
�
Mittels Determinaten kann folgendermassen nach x,y und z aufgelöst werden:


Vektorschreibweise�
Ausgeschrieben:	�
�
Für x: 	Spalte 1 ist durch d ersetzt
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�
Für y: 	Spalte 2 ist durch d ersetzt	
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Für z: Spalte 3 ist durch  d  ersetzt
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�
Bemerkung:


Es können beliebige (Singuläre ) Gleichnungen mit n Gleichungen und n Unbekannten gelöst werden. Es wird hierbei wie oben für die erste Unbekannte(x) bei der Det() im Nenner die 1.Spalte durch die Letzte Spalte (d) ersetzt, für die 


2. Unbekannte (y) die 2. Spalte durch die Letzte ersetzt usw. 





�
2.7 Das Simplex-Verfahren 


Vorgehen:





1. Bestimmung des Pivoelements


1. Das Pivoelement muss negativ sein


2. Das Pivoelement muss oberhalb von eines positiven z-Elements liegen


3. Kleinstes Element suchen ausser in der [1] (pivo) Spalte.
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Der negativste Quotient von oben ist das gesuchte Pivoelement





 2.Beschriftung 


Beschriftung Pivospalte mit Pivozeile vertauschen
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3. Pivoelement berechnen


-Kehrwert des Pivo Element Pivo = 1/PivoAlt
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�4. Pivozeile berechnen


Pivozeile[x]= -PivozeileAlt[x]/PivoAlt
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5. Restliche (ohne Pivospalte) berechnen


Eintrag[x][y]=PivospalteNeu[x]*PivoZeileAlt[y]   + EintragAlt[x][y]
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6.Pivospalte berechnen


Pivospalte[y]=PivospalteAlt[y]/PivoAlt
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Ausführen bis alle Elemente in der Zeile ohne die [1] Spalte  kleiner als 0 sind
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