Derive und Abbildungen
Derive kann Figuren zeichnen, wenn sie in Form einer Punkteliste beschrieben werden, z.B.
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                      (erster und letzter Punkt gleich!)
Hierbei sind die Punktkoordinaten in Zeilen angeordnet. Für die Vektordarstellung braucht man aber die Schreibweise in Spaltenform. Hierzu kann man die Matrix transponieren, d.h. die Spalten zu Zeilen und die Zeilen zu Spalten zu tauschen. Dies geht mit dem Apostroph-Zeichen ` (auf der Tastatur: 
Shift-´ und Leertaste drücken). Zweimaliges Transponieren ergibt wieder die ursprüngliche Matrix.
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Um mit Derive das Bild einer Figur zeichnen zu lassen, muss man folgende Schritte tun:

1. Die Punktliste transponieren.

2. Die transponierte Liste mit der Abbildungsmatrix multiplizieren.

3. Die berechnete Matrix wieder transponieren, um die Punktliste der Bildfigur zu erhalten.

Beispiel: 
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Hier wird die Abbildungsmatrix definiert
Von innnen nach außen lesen:

Dreieck transponieren, dann Matrizenmultiplikation, dann das Ergebnis (in Klammer!) transponieren.

Ergebnis: Punkteliste, damit Derive zeichnen kann.

Aufgaben
6. Erzeuge mit Derive die Bilder der Dreiecksfigur aus Aufgabe 2.
7. Erzeuge mit Derive die Bilder von Polygonen. Verwende die Poly(n)-Funktion. Experimentiere mit anderen Matrizen. Dokumentiere deine Untersuchungen z.B. durch einen geeigneten Ausdruck auf Papier.
8. Drehungen: Auf S.236 wird die Abbildungsgleichung für Drehungen hergeleitet. 
a)
Definiere in Derive die Drehmatrix ROT(a):=…..

b)
Drehe ein Polygon um verschiedene Drehwinkel. 
c)
Entwickle einen VECTOR-Befehl, der viele Drehbilder  erzeugt. Verwende den Drehwinkel w als Zählvariable. Achte darauf, dass die Drehsymmetrie des Polygons den Rechenaufwand reduzieren kann ( „doppelte“ Figuren vermeiden!).
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e) Drehe andere Figuren.
9. Zentrische Streckungen:. Definiere und nutze analog zu 8. die Streckmatrix.
Hänge einige deiner Ergebnisse an die Pinwand im Computersaal.
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