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1. Wprowadzenie

Derive jest programem, ktory wspomaga obliczenia matematyczne oraz rysowanie wykresow.

Jego czwarta wersja Derive for Windows, w skrocie DfW, dziala w srodowisku Windows 95/98.

Wersja instalacyjna programu oraz ponizszy skrypt znajduje si¢ w internecie na stronie szkoty
www.zsto.sytes.net lub www.mojaszkola.pl

W polskich ksiggarniach dostgpna jest ksiazka Adama Marlewskiego "Derive", w ktdrej szczegoétowo opisane sa
funkcje programu w wersjach wczesniejszych (co nie powinno by¢ przeszkoda gdyz nazwy i dziatania polecen i
funkcji sa takie same we wszystkich wersjach programu).

W internecie, pod adresem http://www.math.hawaii.edu/lab/, mozna znalez¢ podrgcznik w jezyku angielskim (w
formacie pdf), w cato$ci poswigcony studiowaniu matematyki z Derivem.

2. Rozpoczecie pracy z programem

Po zainstalowaniu programu, na pulpicie ekranu pojawi si¢ ikona: %
Przez podwdijne jej kliknigcie uruchamiamy program. o
Domyslnie otwarte zostanie okno algebraiczne. W gornej czgsci ekranu widoczny jest pasek menu z poleceniami
oraz przyciskami do wywotywania najcze¢sciej uzywanych funkcji programu.
Derive udostepnia trzy typy okien:

B Algebra : do wykonywania dziatan algebraicznych,

B 2D - Plot : do tworzenia wykreséw dwuwymiarowych,

B 3D - Plot : do tworzenia wykresow trojwymiarowych.
Cwiczenie
Ustaw dwa okna, Algebra i 2D - Plot, obok siebie w pionie.

Majac otwarte okno Algebra, wykonaj polecenia:
B 7 menu wybierz polecenie Window.
B 7 podmenu polecenia Window wybierz polecenie New 2D-plot Window.
B Ponownie wybierz z menu polecenic Window.
B 7 podmenu polecenia Window wybierz polecenie Tile Vertically.

Jak wida¢ z powyzszego ¢wiczenia, okna otwiera¢ i ustawia¢ za pomoca polecen Window paska menu (lub
odpowiednich przyciskow). Jesli ekran zawiera kilka okien, typ okna mozna odczyta¢ z jego gornego paska. Kolor
niebieski paska oznacza, ze dane okno jest aktywne. Zestaw polecen zalezy od typu aktywnego okna.

W menu jest dostgp do wszystkich mozliwych funkcji programu ale uzywanie przyciskow przyspiesza wigkszo$¢
operacji. Przesunigcie kursorem myszki nad ikona przycisku pozwala przeczytac krotkie objasnienie danego
polecenia.

3. Wpisywanie wyrazen matematycznych

Aby wpisa¢ wyrazenie matematyczne nalezy nalezy uaktywni¢ okno algebraiczne Algebra i otworzy¢ okno do

edycji wzordéw i wybiera¢ polecenie menu Author/Expression (lub klikna¢ myszka przycisk ). LI
Pojawi si¢ wowczas okno do edycji wzorow:

Author Expression - 77 MTH

@
Ea
?"
=
L
[1] |ur
=]
=
=
=
-
=
=
®
-=
=
Iy | TR

I 1Ay
< i+

] I Simplify Cancel

W polu edycyjnym wpisujemy wyrazenie uzywajac klawiatury i udostgpnionych nad polem symboli.

Woecisnigcie przycisku OK powoduje wyswietlenie wyrazenia na ekranie w postaci symboliczne;j.

Polecenie Simplify przeniesie na ekran wynik dziatania lub wyrazenie w wersji uproszczonej wedtug domysinych
opcji.

Kazde wyrazenie wyswietlone jest na ekranie w osobnym wierszu z przypisanym automatycznie numerem.

Chcac anulowa¢ wpis w oknie edycyjnym Author Expression wciskami klawisz Cancel.

Wyrazenia wpisujemy uzywajac zwyktej sktadni:



B dodawanie klawiszem + ,

B odejmowanie klawiszem - ,

B dzielenie klawiszem /,

B  mnozenie klawiszem * lub spacji, lub w przypadku mnozenia liczby przez zmienna mozna pomigdzy nic
nie wpisywac (wyrazenia 2*x, 2 x, 2x traktowane sa rOwnowaznie),

B potegowanie klawiszem * (Shift 6), np. 2 do potegi 3 piszemy 2"3.

B  Mozna tez wpisywac¢ rownania np. 2x+3=5 i nierownosci np. x<4, x>7, 2x+3<=5, 2x+3>=4 lub

definiowaé funkcje np. f(x):=2x+5.
Jesli po kliknigciu OK lub Simplify pojawi si¢ komunikat Syntax Error to zwykle chodzi o btedy spowodowane
brakiem nawiasow itp.
Nalezy by¢ ostroznym z uzywaniem nawiaséw kwadratowych, gdyz stosuje si¢ je na ogédt do definiowania wektorow.
Wyrazenia na ekranie pojawiaja si¢ w kolejno ponumerowanych liniach co ulatwia dalsza edycje.
Ponizsza tabela zawiera przyklady dziatania edytora wyrazen.

Zapis w oknie edycyjnym Klawisz Wynik na ekranie
2+3 OK 2+3

2+3 Simplify 5

2+3= OK lub Simplify 2+3=5

23 OK lub Simplify 23

2 3 lub 2*3 OK 23

2 3 lub 2*3 Simplify 6

x"2 OK lub Simplify x2

x"2a OK lub Simplify x’a

x\(2a) OK lub Simplify x>

sqrt(9+16) lub V(9+16) OK

sqrt(9+16) lub V(9+16) Simplify 5

2x+3=7 OK lub Simplify 2x+3=7
f(x):=2x+3 OK F(x) :=2x+3
f(x)=2x+3 OK lub Simplify £-x=2x+3
4. Edycja wyrazen

Zaznaczanie wyrazen

Aby zaznaczy¢ wyrazenie znajdujace si¢ na ekranie, starczy klikna¢ myszka na linig, w ktdrej wyrazenie to si¢
znajduje. Wyrazenie zostanie podswietlone (domy$lnie kolorem niebieskim). Jesli dane wyrazenie jest ztozone,
mozna kolejnymi kliknigciami zaznaczaé poszczegdlne wyrazenia prostsze.

Przyklad

#1: (x-1)%+5x+4

#1: (x-1)2+5x+4(podswietlenie po kliknigciu na wiersz)

#1: (x-1)2+5x+4 (pod$wietlenie po kliknigciu na pierwszy sktadnik)

#1: (x-1)2+5x+4 (pod$wietlenie po ponownym kliknigciu na pierwszy sktadnik)>

Zaznaczone wyrazenia mozna kopiowac i wkleja¢ do pola ona edycyjnego Author Expression, co pozwala uniknac
niepotrzebnego przepisywania dtugich wyrazen.

Korekta

Przypusémy, ze wpisales wyrazenie, nacisnates OK i stwierdzites, ze co$ jest nie tak. Aby wprowadzi¢ poprawke,

podswietl wyrazenie i uruchom edytor wyrazen Author Expression przyciskiem LI Gdy kursor miga w polu
edycyjnym naci$nij prawy przycisk myszki. Otworzy si¢ menu podregczne, z ktérego mozesz wybraé polecenie Insert
Expression. Pod$wietlone wyrazenie zostanie skopiowane do pola edycyjnego i mozesz nanie$¢ stosowne poprawki.
Tworzenie opisu

Czasami wygodnie jest wprowadzenie wiersza z opisem dziatan. Starczy w tym celu wprowadzi¢ w oknie edycyjnym
opis w znakach cudzystowu, na przyktad:

#1: "Liczby pierwsze mniejsze od 10"

#2: [2, 3, 5, 7]

Operacje na wierszach z wyrazeniami
Nastgpujace przyciski umozliwiaja operacje na wierszach:

il

- usuwa podswietlony wiersz
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#l'.l.l . . .o .
- cofa ostatnie polecenie usunigcia wiersza

#h o \ L : :
- _| numeruje wiersze od gory w kolejnosci ich wystgpowania na ekranie

W pasku menu znajduja si¢ te same polecenia:
B Edit/Remove(usun),
B Edit/Unremove,
B Edit/Move (przemiesc),
z dodatkowymi opcjami dostepnymi w oknach dialogowych jakie si¢ pojawia.
Mozemy na przyktad w ten sposdb usuna¢ kilka kolejnych wierszy na raz lub przemiesci¢ wiersz o danym numerze
w inne wybrane miejsce.
Tworzenie wyrazen zlozonych
Przyklad: wykorzystania numeracji wierszy z wyrazeniami:
Zatdézmy, ze na ekranie znajduja si¢ linie z wyrazeniami:
#3: 2x+5
#7: x+8
Aby utworzy¢ wyrazenie (2x+5) / (x+8), otwieramy okno edycyjne Author Expression, wpisujemy: #3 / #7 1
zatwierdzamy przyciskiem OK.
Do tworzenia lub poprawiania wyrazen ztozonych wygodne jest uzywanie klawiszy funkcyjnych F3 lub F4, ktore
stuza do wklejania wyrazen z ekranu do pola edycyjnego okna Author Expression:
e F3 wkleja pod$wietlone wyrazenie,
e F4 wkleja pod$wietlone wyrazenie w nawiasach.
Te same polecenia, o nazwach Insert Expression F3 oraz (Insert Expresson) F4, dost¢pne sa takze w menu
podrecznym okna edycyjnego Author Expression. Menu podrgczne otworzy si¢ po wcisnigciu prawego przycisku
myszki.
Przyklad: wykorzystanie klawisza F3
Zatdézmy, ze w wyrazeniu (2x+5) / (x+8), ktore znajduje si¢ juz na ekranie, chcemy wprowadzi¢ poprawke bo w
miejscu 6semki miata by¢ trojka:
B Otworz okno Author Expression.
B Podswietl na ekranie (2x+3) / (x+8).
B Wcisnij F3,
B Zmaz 8 i wpisz 3.
B Wcisnij OK.
Przyklad: wykorzystanie klawisza F4
Wprowadzilismy poprawke ale teraz chcemy wpisa¢ wyrazenie ( (2x+3) / (x+3)) (x+8).
Otworz okno Author Expression.
Pod$wietl na ekranie (2x+3) / (x+3).
Wecisnij F4.
Podswietl na ekranie x+8
Wecisnij F4
Wecisnij OK
Do kopiowania i wklejania wyrazen mozna tez uzywacé standardowych funkcji systemu Windows:
B Edit/Copy lub skrotu klawiszowego Ctrl+C - do kopiowania,
B Edit/Paste lub skrotu klawiszowego Ctrl+V - do wklejania.



5. Wywolywanie wyniku

W celu otrzymania wynikow dziatan lub przeksztatcania wyrazen uzywamy na ogot polecenia dostgpnego w

domyslnej opcji podstawowej Simplify/Basic na przycisku ili w roznych oknach edycyjnych na przyciskach z
napisem Simplify.
Dostgpne opcje tego polecenia: Basic, Expand, Factor, Approximate, Substitute for, mozna wybra¢ z listy
rozwijalnej po wybraniu polecenia Simplify z géornego menu.

Pokrotce omowimy tu znaczenie i dzialanie tych polecen.

Simplify/Factor (skrot klawiszowy Ctrl+F)

Zamienia na iloczyn. Liczbg naturalng rozktada na czynniki pierwsze, wielomian (do 4-go stopnia) sprowadza do
postaci iloczynowej z uwzglednieniem opcji: trivial (dla liczb), square free (bez pierwiastkow), rational
(wymierne), radical (rzeczywiste), complex (zespolone), ktore nalezy wybra¢ w oknie dialogowym, ktore si¢ ukaze

o wydaniu polecenia.
Wyrazenie Opcja Wynik dzialania Simplify/Factor
60 dowolna 22.3.5
7 dowolna 7
3 2 3
— + — [dowolna
5 7 §-7
x*-1 trivial x*-1
x*-1 dowolna oprocz trivial (x-1) -(x+1)
x?-2 radical, complex (x + J23-{x — 2)
x2+1 complex (x+i) -(x-i)

Simplify/Approximate (skrét klawiszowy Ctrl+G)
Przedstawia w przyblizeniu wynik dziatania arytmetycznego lub wartosci funkcji. Z opcjami domy$lnymi polecenie

to dostegpne jest na przycisku ~1. Podaje przyblizong warto$¢ dziesigtna, domyslnie z doktadno$ci do 6 miejsc po
przecinku. Mozna to zmieni¢ w oknie dialogowym wpisujac odpowiednia liczbg w polu Digits of precision.
Simplify/Substitute (skrot Ctrl+T)
Do wyboru mamy dwie mozliwosci:

B Simplify/Substitute for/Variable - pozwala podstawi¢ liczby lub wyrazenia do innych wyrazen w miejsce

. . . . . . 5
zmiennej. Polecenie to dostgpne jest takze na przycisku e,

B Simplify/Substitute for/Subexpression - pozwala podstawi¢ wyrazenie lub liczbg w miejsce
podswietlonego wyrazenia w obrgbie wyrazenia bardziej ztozonego w jednym lub we wszystkich jego
wystapieniach (opcja One lub All w oknie dialogowym)

Wyrazenie Wyrazenie podstawione Opcja |[Wynik dzialania Simplify/Substitute
(x-3)2+5(x-3) |10 (10-3)24+5(10-3)
(x-3)%+5(x-3) |4y (4y-3) 245 (4y-3)
(x-3)%+5(x-3) |a One [a%+5(x-3)

(x-3)%24+5(x-3) |a All a%+5a

6. Rozwigzywanie réwnan i nieréwnosci

Do rozwiazywania rownan i nierownosci stuzy polecenie Solve dostgpne na przycisku 3', jednak wywolujac
polecenie Solve z menu mamy mozliwo$¢ wybrania jednej z trzech opcji:
B Solve/Algebraically (rozwiaz algebraiczne - jak na przycisku).
Derive rozwiazuje algebraicznie rownania wielomianowe do stopnia czwartego i wyniki podaje w postaci
wektora rozwiazan. W przypadku réwnan trygonometrycznych, podaje skonczona liczbg rozwiazan
podstawowych z domyslnego przedziatu.



Solve/Numerically (rozwiaz numerycznie).

W celu otrzymania przyblizonych rozwiazan réwnania (np. gdy rozwiazanie algebraiczne jest niemozliwe
do wykonania), nalezy poda¢ przedziat ograniczony, w ktérym program ma szuka¢ rozwigzania. Nawet jesli
w podanym przedziale jest wigcej rozwiazan, Derive wyswietli tylko jedno (pierwsze napotkane). Aby
uzyskac nastgpne rozwiazanie, nalezy ponownie wydac polecenie rozwigzania numerycznego, tym razem w
przedziale nie zawierajacym rozwiazania wczesniej otrzymanego.

Solve/System (rozwiaz uktad rownan liniowych). W przypadku rozwiazywania uktadu rownan liniowych,
nalezy podac¢ ich liczbe i w kolejnych wierszach wpisa¢ rownania. Pod wierszami znajduje si¢ puste okno,
ktdére nalezy uaktywnié¢ kursorem myszki (aby pokazaty si¢ wszystkie zmienne literowe uzyte przy
zapisywaniu rownan) i zaznaczy¢ zmienne niewiadome. Nalezy to zrobi¢ nawet jesli wybor liter
oznaczajacych niewiadome wydaje si¢ oczywisty.

7. Definiowanie funkcji i stalych

Funkcje
|

Uwaga.

i stale definiuje si¢ za pomoca symbolu przypisania :=.
Aby zdefiniowa¢ funkcje £ (x) =2x+1 nalezy w oknie edycyjnym Author Expression, wpisa¢
£ (x) :=2x+1 i zatwierdzi¢ OK.

Aby zdefiniowa¢ stala a=2p nalezy w oknie edycyjnym Author Expression
wpisa¢ a:= 2p i zatwierdzi¢ OK.
Jesli wymazemy linie ekranu ze zdefiniowana funkcja lub stata, pozostaja one nadal w pamigci programu.

Dla przyktadu zat6zmy, Ze na ekranie znajduje sig linia z definicja funkcji:
F(x) :=2x+1

Mozemy ja wymazaé przez podswietlenie i wydanie polecenia Remove przyciskiem El
Linia z definicja znikta.

Otworzmy teraz okno edycyjne Author Expressionil 1 wpiszmy w polu edycyjnym £ (2) . Po zatwierdzeniu
Simplify na ekranie pokaze si¢ warto$¢ funkcji

Aby faktycznie usuna¢ z pamieci definicj¢ funkcji f, nalezy zastosowac do niej przypisanie puste
f(x):=

State i funkcje mozna takze definiowa¢ wykorzystujac odpowiednie polecenia menu Declare/Function,
Declare/Variable i wypetniajac pola w oknach dialogowych, ktore sig¢ ukaza.

Definiowanie funkcji na przedzialach

Definicje funkcji okreslonej roznie na réznych na przedziatach, na przyktad

Jlx)=

2x+1 dlax E[—m, 1:]
x dlaxe(l2)
4 diaxe [2, DD]

mozna wprowadzi¢ na dwa sposoby:

1.

Za pomoca wbudowanej funkcji IF (w, t, n), gdzie:

w oznacza warunek (funkcje zdaniowa),

t oznacza warto$¢ gdy warunek jest spetniony,

n oznacza warto$¢ gdy warunek jest niespelniony):

f(x) :=IF(x<1,2x+1,IF (x<=2,x"2,4))

Nalezy tu zwréci¢ uwagg na poprawne zagniezdzanie argumentéw funkcji IF.

Za pomoca wbudowanej funkcji CHI (a, x, b), ktéra

przyjmuje warto$¢ 1 gdy x € (a,b)

oraz warto$¢ 0 w przeciwnym przypadku:

f(x) :=(2x+1) CHI(-inf, x,1) + x*2 CHI(1,x,2) + 4 CHI(2,x,inf)

Funkcja zdefiniowana w ten sposob liczy wartosci tylko na tych argumentach, na ktérych jest ciagta.



8. Wektory i macierze

8.1 Definiowanie wektor6ow i macierzy
B Do zdefiniowania wektora nalezy wybraé przycisklﬂl lub polecenie menu Author/Vector.

B Do zdefiniowania macierzy wybieramy przycisk UI lub polecenie menu Author/Matrix.
W obu przypadkach otwarte zostana kolejne okna dialogowe, do zadeklarowania wymiardéw i wypetienia warto$ci
elementow wektora lub macierzy. Elementami macierzy moga by¢ zaréwno liczby jak i wyrazenia matematyczne.
Wektory i macierze mozna tez definiowac bezposrednio w polu okna Author/Expression (wywotanego przyciskiem

il) uzywajac nawiasoOw kwadratowych dla oddzielenia samej macierzy (wektora) i jej wierszy i przecinkéw dla
oddzielenia elementow i wierszy.

Na przyklad:
B wektor [2, x, x?] definiujemy wpisujac [x, x*2 ,x*3]

[ i 3 5 ]
B macierzl 7 % 11 definiujemy wpisujac [[1,3,5], [7,9,11]]
8.2 Generowanie wektorow i macierzy

Funkcja VECTOR
Jesli elementy wektora lub macierzy mozna zada¢ wzorem, do jej wygenerowania wygodne jest uzycie funkcji
VECTOR(w, j, p, k, s) gdzie kolejne argumenty maja nastgpujace znaczenia:
B w - element wektora lub wiersz macierzy ze zmienna j
B j - zmienna wystgpujaca w wyrazeniu w
B p - warto$¢ poczatkowa zmiennej j lub wektor wartosci jakie ma przyjmowac¢ zmienna j Jesli p jest
wektorem, to dalsze argumenty k i s pomijamy.
B Kk - warto$¢, ktorej j nie moze przekroczy¢
B s - warto$¢ wymierna przyrostu zmiennej (jesli s=1 to argument s mozna pominagé).
Przyklady:
e VECTOR(2n, n, 1, 4) po zatwierdzeniu Simplify generuje wektor [2, 4, 6, 8].
e VECTOR(ax“2, a, 1, 4) pozatwierdzeniu Simplify generuje wektor [x?, 2x2?, 3x?, 4x?%].
e VECTOR(ax*2, a, [1, 5, 10]) po zatwierdzeniu Simplify generuje wektor [x?, 5x?, 10x?].
e VECTOR(2n, n, 1, 4, 2) po zatwierdzeniu Simplify generuje wektor [2, 6].
i1
2 4
e VECTOR([x, x*2], x, 1, 3) po zatwierdzeniu Simplify generuje macierz . 3 9
Funkcja VECTOR dostegpna jest takze jako polecenie menu Calculus/Vector. Po wydaniu tego polecenie otworzy si¢
okno dialogowe, ktdore nalezy uzupetnié:
B W gbérnym polu nalezy wpisa¢ wzor (w)
B Przy etykiecie Variable wybieramy zmienna (j)
B Przy etykiecie Starting Value wpisujemy warto$¢ poczatkowa (p) zmiennej (j)
B Przy etykiecie Ending Value wpisujemy warto$¢ koncowa (k) zmiennej (j)
B Przy etykiecie Step Size wpisujemy warto§¢ przyrostu zmiennej (j)
Funkcja IDENTITY MATRIX(n)
Generuje macierz jednostkowa stopnia n, na przyktad IDENTITY MATRIX (2) generuje, po zatwierdzeniu

[ - ]
Simplify, macierz . 8 1



8.3 Odwolania do elementéw wektora lub macierzy

1. Operator SUB
Stuzy do wyznaczenia elementu wektora lub macierzy o danym indeksie (indeksach). Zapis SUB mozna
zastapi¢ symbolem strzatki skierowanej w dot ¥, dostepnej w oknie edycyjnym Author Expression.

Przyklady
B [a, b, c] SUB 2(lub [a, b, c]»LZ)izatwierdzenie OK daje wynik na ekranie: [a, b,
cl..

B [a, b, c] sub 2izatwierdzenie Simplify daje wynik b (drugi element wektora).
m [[2, 3, 5], [7, 1, 4]] SUB 2 SUB 3i zatwierdzenie OK daje wynik
[ 2 3 5 ]
7?7 1 4

m [[2, 3, 5], [7, 1, 4]] SUB 2 SUB 3i zatwierdzenie Simplify daje wynik 4
(element w drugim wierszu i w trzeciej kolumnie)

2. Funkcja ELEMENT
Dziata podobnie jak operator SUB.
ELEMENT (v, n) oznacza n-ta wspotrzedna wektora v.

ELEMENT (m, n, k) oznacza element macierzy m w wierszu numer n i w kolumnie numer n.
Przyklady
B ELEMENT([a, b, c], 2) iSimplify daje wynik b.
B ELEMENT([a, b, c], [c, d, e], 2, 1) iSimplify daje wynik ¢ (element w drugim
wierszu i w pierwszej kolumnie).

3. Funkcja SELECT
Wyszukuje elementy macierzy, ktore spetniaja okreslony warunek. SELECT (w (k) , k, v) i Simplify
daje wyniku wektor tych elementéw k wektora v, ktore spelniaja warunek w (k) .
Przyklady
Bm SELECT(x<4, x, [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10]) iSimplify daje w wyniku
macierz [1, 2, 3].
® SELECT(PRIME(k), k, [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9,10]) i Simplify daje w
wyniku wektor liczb pierwszych [2,3,5,7]
Funkcja SELECT dziata takze na elementach ciagu. SELECT (w(n) , n, p, k, s) wyznacza
elementy n spetniajace warunek w (n) , w ciagu liczb od p do k wystgpujacych co s (jesli s=1, to
argument s mozna pominac).
Przyklad
B SELECT(PRIME(n), n, 1, 100) i Simplify daje w wyniku wektor liczb pierwszych wystgpujacych
w ciagu liczb od 1 do 100.
8.4 Podstawowe dzialania na macierzach i wektorach

Dziatanie Znaczenie

A+B Suma macierzy A i B

A-B Roéznica macierzy A i B

k*A lub kA Iloczyn macierzy A przez skalar k

A . B (kropka dziesigtna migdzy A i B) Iloczyn macierzy A i B lub iloczyn skalarny wektorow A i B
CROSS (A, B) Iloczyn wektorowy wektorow 3-wymiarowych

Al Transpozycja macierzy A

DET (A) Wyznacznik macierzy kwadratowej A

TRACE (A) Slad macierzy kwadratowej A (suma elementéw na przekatnej)
A*(-1) Macierz odwrotna do macierzy odwracalnej A

ABS (3) Dhugos¢ wektora A
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9. Sumy i iloczyny uogélnione, granice, pochodne i calki

Operacje matematyczne wymienione w tytule tego rozdzialu naleza do rodziny dzialan objgtych w jezyku angielskim
wspoélna nazwa Calculus. Stad tez naci$nigcie polecenia menu Calculus otwiera liste dalszych polecen z nazwami
tych operacji. Po zaznaczeniu kazdego z polecen otwiera si¢ okno dialogowe. Ponizsze objasnienia dotycza
wypetniania okien dialogowych. Niektore z polecen dostgpne sa na przyciskach.

Uwaga: Jesli Derive nie jest w stanie poda¢ wyniku operacji, to po zatwierdzeniu Simplify, na ekranie wyswietlona
zostaje (w postaci symbolicznej) funkcja opisujaca dane polecenie, tak jak po zatwierdzeniu OK.

Calculus / Limit - granica - fiss
Oblicza granicg ciagu lub funkcji :
B gorne pole: wzor ciagu (np. (1+1/x) * (2x) lub nazwa wczesniej zdefiniowanej funkcji £ (x)
B przy x zmierzajacym do ... Limit Point (np. inf lub 4)
O prawostronng Right
O lewostronng Left
O obustronng Both
W przypadku gdy x zmierza do plus lub minus nieskonczonosci (inf) wybdr jednej z trzech ostatnich opcji nie ma
znaczenia.

Calculus / Differentiate - pochodna -il
Oblicza pochodna funkcji
B gobrne pole: wzor (np. y+x*2) lub nazwa wczesniej zdefiniowanej funkcji (np. £ (x, y))
B przyjmij za zmienng Variable (np. x)
B oblicz pochodna rzedu Order (np. 2, czyli druga pochodna funkcji)
Calculus / Taylor Series - szereg Taylora
Przybliza funkcj¢ wielomianem bedacym suma czg$ciowa szeregu Taylora
B gobrne pole: wzor (np. sin (x) ) lub nazwa wczeéniej zdefiniowanej funkcji (np. £ (x))
B w otoczeniu punktu Expansion Point (domyslnie 0, jak dla szeregu Maclaurina)
B wiclomianem stopnia niewigkszego niz Order (np. 5)

Calculus / Integrate - Catka il
Oblicza catke z funkcji.
B gbrne pole: wzor (np. e**¥) lub nazwa wczesniej zdefiniowanej funkcji (np. £ (x, y))
B przyjmujac za zmienng Variable (np. x)
B oznaczong Definite
O granica gorna catki Upper Limit (np. 5 lub inf dla catki niewtasciwej)
O granica dolna catki Lower Limit (np. 3 lub -inf dla catki niewtasciwe;j)
B nicoznaczong Indefinite

Calculus / Sum - suma uogoélniona - Igl
Oblicza sum¢ wyrazow ciagu liczbowego lub funkcyjnego.
B gobrne pole: wzor sktadnika ciagu liczbowego(np. 1/n*2) lub funkcyjnego (np. x*n /n!)
B zmienna oznaczajaca indeks (numer) sktadnika Variable (np. n)
B suma oznaczona Definite
O warto$¢ gorna indeksu Upper Limit (np.10, moze by¢ tez nowa zmienna k lub inf)
O warto$¢ dolna indeksu Lower Limit (np. 1)
B suma nieoznaczona Indefinite sktadnikow o indeksach naturalnych
Uwaga. W wigkszosci przypadkow Derive oblicza sumy metoda antyroznic (antidifferences). Antyrdznica sktadnika
f (n) nazywasig roznicg F (n) =f (n+1) -f (n) . Sume sktadnikéw f(n) od n = p do n = k mozna wyrazi¢ w postaci
roznicy: £ (p) +f (p+1)+..+f(n)+...+f (k)=F (k+1) -F (p) . Szczegodly na ten temat mozna znalez¢ w
ksigzce Adama Marlewskiego "Derive".
Derive udostepnia funkcje SUM, ktora umozliwia dodatkowo:
B sumowanie wedlug indeksow wystegpujacych skokowo, na przyktad:
SUM(n*2, n, 1, 5, 2) oblicza12+32+52.
B sumowanie wedlug indeksow zadanych wektorem, na przyktad:
SUM(£f(n) ,n,[1,3,7]) obliczasume £(1)+£(3)+£(7).
B sumowanie wielokrotne, na przyktad
SUM(a+b, [a,b],[1,2],[3,4]), symbolicznie,
oblicza sumg .
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Calculus / Product - iloczyn —Iﬂl
Oblicza iloczyn wyrazow ciagu.
B gorne pole: wzor czynnika ciagu liczbowego ¢ (n)
B zmienna oznaczajaca indeks (numer) czynnika Variable n
B  iloczyn oznaczony Definite
O warto$¢ gorna indeksu Upper Limit (np.10, k lub inf)
O warto$¢ dolna indeksu Lower Limit (np. 1)
B iloczyn nieoznaczony Indefinite sktadnikow o indeksach naturalnych
Podobnie jak w przypadku sumy, szersze mozliwosci niz polecenie Calculus/Product daje funkcja PRODUCT, ktora
dziata analogicznie jak funkcja SUM.
Calculus / Vector - wektor
Generuje skonczony ciag (wektor) o zadanym wyrazie ogdlnym
e gbrne pole: wzor na wyraz ciagu w (np. x*n)
e zmienna Variable wyrazenia w (np. n)
e poczatkowa warto$¢ zmiennej (n) Starting Value (np. 5)
e koncowa wartos¢ zmiennej (n) Ending Value (np. 10)
e warto$¢ skokowa przyrostu zmiennej (n) Step Size (np. 2)
Do generowania wektora ciaggu mozna takze wykorzysta¢ funkcje VECTOR, opisana w rozdziale 8.2 Generowanie
macierzy i wektorow.

10.Tworzenie wykresow

Z programem Derive mozna tworzy¢ obrazy funkcji, rownan i macierzy liczbowych zdefiniowanych w oknie
algebraicznym. Do wyswietlania obrazow dwuwymiarowych stuzy okno 2D-Plot, do trojwymiarowych - okno 3D-
Plot.

10.1 Zarzadzanie oknami

Ostatnie dwa przyciski polecen okna algebraicznego stuza do uruchomienia okien: 2D-Plot ili 3D-Plot il .

Ostatni przycisk polecen Algebra Window *=| w oknach 2D-Plot i 3D-Plot -otwiera ponownie okno algebraiczne.
Gdy korzystamy tylko z tych przyciskdéw, otwarcie jednego z okien powoduje zastonigcie poprzednio otwartego.
Uzywajac polecen menu Window lub odpowiednich skrotow klawiszowych (krotko skrotow) mozna ustawié na
ekranie kilka okien. Ponizej opisane sa polecenia listy, ktéra zostanie rozwini¢ta po kliknigciu myszka polecenia
Window:
B New Algebra View lub skrot Ctrl+1
-otwiera nowe okno algebraiczne
B New 2D-plot View lub skrot Ctrl+2-
-otwiera nowe okno 2D-Plot
B New 3D-plot View lub skrot Ctrl+3
- otwiera nowe okno 3D-Plot
B Cascade lub skrot Ctrl+Shift+C
- ustawia otwarte okna kaskadowo
Przy tej opcji okno aktywne przystania inne okna, ale kazde tych okien lekko wystaje za nast¢pnym i tatwo
daja si¢ przetaczac¢ kliknigciem myszki na wystajacej czgsci okna.
B Tile Horizontally lub Ctrl+Shift+H
-ustawia na ekranie wszystkie dotychczas otwarte okna w poziomie jedno nad drugim. Okno aktywne w
momencie wydania tego polecenia ustawione zostaje najwyze;.
B Tile Vertically lub Ctr+Shift+V
- ustawia na ekranie wszystkie dotychczas otwarte okna pionowo jedno obok drugiego. Okno aktywne w
momencie wydania tego polecenia ustawione zostaje jako pierwsze od lewej strony

B Ponizej tych polecen wypisane nazwy wszystkich otwartych dotychczas okien (aktualnie widocznych lub
niewidocznych). Kliknigcie na danej nazwie powoduje uaktywnienie wlasciwego okna.
Kazde otwarte okno widoczne na ekranie zaopatrzone jest (jak wszystkie okna w systemie Windows) w gorny pasek,
ktéry ma kolor niebieski gdy jest aktywne i szary w przeciwnym razie, trzy mate ikonki w prawym goérnym rogu
shuza odpowiednio (patrzac od prawej strony): do zamykania, powigkszania na caty ekran, zawijania do ikony i
odwrotnie .
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Wielko$¢ okna zmieniamy za pociagnigciem myszka jego brzegu. W ten sposéb mozna dowolnie ustawia¢ kilka
okien ekranie, np. trzy okna jedno nad drugim i czwarte obok.
Z lewej strony gornego paska widnieje opis typu okna: Algebra, 2D-plot [ub 3D-Plot.
Aby uaktywni¢ dane okno starczy klikna¢ w dowolnym miejscu jego obszaru wewngtrznego.
Zestaw polecen menu i przyciskow dostosowany jest zawsze do typu aktywnego okna.
10.2 Wykresy w oknie 2D-Plot
W oknie 2D-Plot mozna wyswietla¢ zdefiniowane w oknie algebraicznym nastepujace typy obrazow:
B wykres funkcji okreslonej wzorem postaci £ (x), np. 2x+1, np. £ (x) :=e” (5x+3)
Zakresu zmiennej x nie trzeba podawac, poniewaz jest on automatycznie wyznaczony na podstawie
szeroko$ci i ustawien okna, w ktérym obraz jest wyswietlany.
B  wykres rownania dwoch zmiennych, np. x*2+ (y-1)3 = sin(2x),
B wykres funkcji podanej parametrycznie tzn. w postaci wektora [a (x) ,b(x) ], gdzieaibsa
funkcjami zmiennej x w zadanym przez uzytkownika zakresie (np. [2cos (4x-1) ,3sin(2x)])
B punkty wymienione w macierzy dwukolumnowej (pierwsza kolumna zawiera odcigte, a druga rz¢dne
punktow), np. [[1,2],[3,5]1,[6,-1]1]
B odcinki prostych laczacych punkty wymienione w macierzy dwukolumnowe;.

10.3 Tworzenie obrazéw w oknie 2D-plot

Przyklad 1 - Wykres funkcji

B W oknie algebraicznym:
Otworz okno edycyjne Author Expression, wpisz 2x+1 (lub £ (x) : =e” (5x+3) ) i wcisnij OK.
Podswietl na ekranie wpisane wyrazenie.

Wecisnij przycisk 2D-plot Window ilaby otworzy¢ okno 2D-Plot.
Dla wygody - ustaw okno algebraiczne i 2D-Plot pionowo obok siebie: wybierz z menu
Window/Tile vertically

OO oo

B W oknie 2D-Plot:

O Wecisnij przycisk Plot Expression ilaby wyswietli¢ wykres.
Zauwaz, ze ikona ta wyglada tak samo jak w oknie algebraicznym ale spetnia tu inna funkcje.
Przyklad 2 - Wykres rownania
B Kliknij myszka na okno algebraiczne aby je uaktywnic.
O Otwoérz okno edycyjne Author Expression. wpiszx*2+ (y-1) 3 = sin(2x) i wciénij OK.
O Podswietl na ekranie wpisane wyrazenie.
O Uaktywnij okno 2D-Plot.
B W oknie 2D-Plot:

O Wcisnij przycisk Plot Expression il aby wyswietli¢ wykres.

O Wecisnij przycisk Delete last plot o laby zmazaé ostatnio narysowany wykres
O Ponownie zréb to samo aby zmazaé kolejny wykres.
Przyklad 3 - wykres funkcji podanej parametrycznie

B Uaktywnij okno algebraiczne
O Otwdrz okno edycyjne Author Expression, wpisz [2cos (4x-1) , 3sin(2x) ] i wcisnij OK.
O Pods$wietl na ekranie wpisane wyrazenie.
O Uaktywnij okno 2D-Plot.

B W oknie 2D-Plot

O Wecisnij przycisk Plot Expression il
O Przed wyswietleniem wykresu zostanie otwarte okno dialogowe Parametric Plot Parameters.
Zmien lub pozostaw bez zmian zawartosci pol:
e  Minimum Value - warto§¢ minimalna zmiennej x
e Maximum Value - warto$¢ minimalna zmiennej x
e Plot Mode -sposéb rysowania:
e Line - liniowy
e Point - punktowy
e Points -punkty: Small -mate, Medium - $rednie, Large -duze
e  Number - liczba punktow
O Zatwierdz OK.
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O Zmaz wykres, ponownie go narysuj wyprobowujac inne opcje.
Przyklad 4 - punkty
B Uaktywnij okno algebraiczne
O Otwoérz okno edycyjne Author Expression, wpisz macierz dwukolumnowa [ [1,2], [3,5],
[6,-1]] iwciénij OK.
O Podswietl na ekranie zdefiniowana macierz.
B Uaktywnij okno 2D-Plot

O Wcisnij Plot Expression il aby wyswietlic punkty (1,2), (3,5), (6,-1).
O Jesli nie wszystkie punkty sa widoczne, tzn., Ze nie mieszcza si¢ w ekranie.

i
O Wecisnij przycisk Zoom Both Qut EI lub klawisz F10 aby powigkszy¢ zakres punktéw
wys$wietlanych na ekranie. Je$li nadal nie wszystkie punkty sa widoczne, ponownie zastosuj
polecenie.

Przyklad 5 - odcinki

B Uaktywnij okno algebraiczne
O Podswietl na ekranie macierz [ [1,2],[3,5]1,[6,-111.
O Uaktywnij okno 2D-Plot

B Wybierz polecenie menu Options/Points aby wybra¢ opcj¢ taczenia kolejnych punktéw zadanych macierza

odcinkami prostych. W oknie dialogowym:
O W polu Connect (potaczenie) wybierz opcje Yes (domyslnie wiaczona jest opcja No, dlatego w
poprzednim przyktadzie nie byto potrzeby korzystania z polecenia opcji).

B Wecisnij Plot Expression ilaby wys$wietlic tamana (otwarta) taczaca odcinkami punkty (1,2), (3,5),(6,-1).
Uwaga: Aby narysowac trojkat o wierzchotkach (1,2), (3,5), (6,-1) nalezy (w oknie algebraicznym) do macierzy
[[1,2],[3,5],[6,-1]] dopisa¢ na koncu pierwszy wiersz (ze wspotrzednymi pierwszego punktu) aby
Otrzymaé [(f1,21,13,51,[6,-1]1,1[1,2]]

UWAGA !!!

Definiowanie funkcji:

e Wartos¢ bezwzgledna z liczby x (y =[x ): y=abs(x)
e Sinusx(y=sinx): y=sin(x)
e Cosinusx (y=cosx): y=cos(Xx)
e Tangensx (y=tgx): y=tan(x)
e Cotangensx (y=ctgx): y=cot(x)
Zadania

Sporzadz wykresy funkcji:

(a) y=|x-2|+1, y=-|x+1]-2

(b) y=sinx, y=cosx, y=tgx, y=ctgx
(c) y=2sinx, y=-tgx

(d) y=cos(x-I1), y=ctg(x+1/4)
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