Vorrandid

Lineaarvodrrand Murdvdrrand — v8rrand, milles tundmatu esineb
ax+b=0 murru nimetajas.
Murru vaartus on null siis ja ainult siis, kui murr

b
X==3 kui a= 0; lugeja on null ja nimetaja ei ole null.

lahend puudub, kua= Qa b= 0; L ooe L=0
lahendeid on Idpmata palju, kai= j&@ b= 0. N N =0
Ruutvérrand Juurvdrrand — vorrand, milles tundmatu esineb
juuritavas.
Taandamataruutvérrandax? +bx+c=0, a= 0 VOrrandi mélemaid pooli tuleb astendada (sobivalt
b+ Jr? — dae valitud) the ja sama naturaala_rvullse a_stenda!aga.
1y = b vb* —4ac NB! Vorrandi poolte astendamisel paarisarvulise
o 2a , astendajaga voib tekkida voorlahendeid. Nende
Diskriminant D = b” — 4ac véljaselgitamiseks tuleb saadud lahendeid
Kui D>0, siis 2 erinevat lahendxk, = X, . KONTROLLIDA LAHTEVORRANDIS.
Kui D=0, siis 2 vOrdset lahendxk, = X, .
Kui D<0, siis reaalarvulised lahendid puuduvad. Naide:
X—+25-x? =1 viime juurt mittesisaldavad
Taandatud ruutvérrandx® + px+q= 0 likmed thele poolele,
D D 2 X—1=+/25-x? ‘( )2 tdstame mdlemad pooled ruutu
X, == % (_j q 2
2 2 (x-1° = (\/25— x2)
Viete'l teoreem:x, + X, = —p Ja X, - X, =¢. X? —2X+1= 25— x> lahendame ruutvrrandi

X =-3X =4

Kontrollime saadud lahendeid lahtevdrrandis.

Kui X=-3,siisVP=-3-4/25-9=-7jaPP=1.
VP # PP . Seega orX = —3 lahtevdrrandi jaoks

vooriahend.
Kui X=4,siisVP=4-+/25-16=1=PP.
Vastus: X = 4

Vorrandiststeemid: asendusvote, litmisvote jms erivotted, graaéliahendamine.

Kontroll kohustuslik : murdvérrand (nulliga jagamine); juurvdrrand jasgidi logaritmvorrand.



VOrratused

LineaarvOrratus Murdvérratus
ax+b<0,(>5<,>) Murdvdrratuste lahendamine toetub omadusele, et
Samasusteisendustega. jagatis ja korrutis on samadel tingimustel

NB! Vérratuse poolte vahetamisel ja vérratuse  POSitiivne (negatiivne). Lisaks tuleb arvestada, et
poolte korrutamisel (jagamisel) negatiivse arvugdnurru nimetaja ei saa vorduda nulliga.

muutub vorratuse mark vastupidiseks.
. L>O<:>L-N>O;£<O<:>L-N<O
RuutvOrratus N N
ax’ +bx+c<0, a=0 (>5,>) L .
’ T —>0<L-N>0,jaN=0;
1. Leida ruutkolmliikme nullkohad, st lahendada N J

vastav vorrand. L .
2. Tehajoonis. ﬁs0<:>L-NSOJaN¢O.

3. Lugeda jooniselt lahendihulk.

NB! 2. ja 3. samm tuleb teha ka siis, kui
ruutkolmliikmel nullkohad puuduvad.

Intervallide meetod

(X=% J(X=X,)...(x=x%,)<0(>, <, >)

1. Tegurite nullkohad.

2. Joonis (joone algus, pérkamine).
3. Jooniselt lahendihulk.

Absoluutvéaartust sisaldavad vorratused(def. tasemel, st kauguse mdoiste abil):

|X|<ac>{x<a

X >a< x>avdix<-a.

X>-a

Vaorratusesusteemid tks tundmatu, mitu vorratust, lahendame Ukshaavahtused ja leiame
lahendihulkade Uhisosa.



