Derive und Verschiebungen
Bei Verschiebungen erhält man den Bildvektor 
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, indem man zu dem Urbildvektor 
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den Verschiebungsvektor 
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addiert: 
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In Derive kann man Vektoren einfach addieren:
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 Diese Spaltendarstellung erhält man mit der Eingabe

c:=[2;-5]     Achte dabei auf Strichpunkt! (=neue Zeile)
Hat man eine Figur mit mehreren Punkten, muss man jeden Ortsvektor mit dem Verschiebungsvektor addieren. Dies kann man mit der Matrizenschreibweise in einer Operation (also mit der Matrizenaddition) ausführen:
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Urbildfigur als Punkteliste

Verschiebungsvektor in Spaltenschreibweise

(wird hier eigentlich nicht verwendet)

Verschiebungsmatrix: sie enthält so viele Spalten wie Punkte in der Urbildfigur enthalten sind.

Eingabe:    V_Matrix:=[2,2,2,2;-5,-5,-5,-5]

Matrizenaddition 
(Dreieck-Matrix muss transponiert werden!)

Punkteliste der Bildfigur wird durch nochmaliges Transponieren erzeugt

Leider ist es ziemlich unangenehm, dass man die Verschiebungsmatrix eingeben muss. Es gibt eine Möglichkeit, diese Arbeit von Derive automatisch erledigen zu lassen. Wir definieren eine 
Funktion v_, die zu einem beliebigen Vektor 
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 eine Matrix mit n gleichen Spalten erzeugt: 

[image: image11.png]v_(d, n)
v_(c. 4)

VECTOR(APPEND(d) .

[ 2 2 2 z]
5 5 5 -5

v_(e, DIM(Dreieck))

[ 2 2 2 z]
5 5 5 -5

(v_(c. DIM(Dreieck)) + Dreieck')"

1. 0"



[image: image12.png]20 :

v
15
w0 0
5.0
& *
N - S
ba-is-io 50| § 10 15 2
o 1
QO -18
-15




Anwendung: Vektor c wird viermal in eine Matrix kopiert

Die DIM-Funktion gibt die Anzahl der Punkte in der Punktliste an. Man braucht also nicht die Punkte zu zählen.


Mit einem Befehl kann man das Dreieck verschieben.

Aufgaben

10. Erstelle einige Verschiebungsmuster z.B.
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11. Erzeuge mit Hilfe des VECTOR-Befehls einige Verschiebungsmuster, bei denen der Verschiebungsvektor nach einem bestimmten System variiert, z.B. 


Bei der linken Figur sind die Verschiebungsvektoren Vielfache des Vektors 
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Man kann diese Figur folgendermaßen erzeugen:
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Die rechte Figur wurde mit mehren solcher Befehle erzeugt. Erzeuge selbst solche oder ähnliche Figuren.

(Man kann das Koordinatensystem ausblenden: Im Grafikfenster rechte Maustaste klicken, Anzeigeoptionen wählen, bei Achsen: Linien aus, Beschriftung aus, Titel Farbe weiß)
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