
このプリントは【基礎数学】向けだよ！�

グラフの平⾏移動[⼀般原理]�
�

�
� � �グラフの平⾏移動を証明！�
� ある関数 	𝑦 = 𝑓(𝑥)	のグラフを	𝑥	軸⽅向に𝑝,			𝑦	軸⽅向に	𝑞	平⾏移動
したグラフの⽅程式	𝑦 = 𝐹(𝑥)� をもとの関数� 𝑦 = 𝑓(𝑥)と定数	𝑝, 𝑞� を
⽤いて表す。まあ、簡単に⾔うと、右のような適当な(“なんでもいい”
って意味だよ！)グラフを平⾏移動させたとき、その新しくできたグラ
フはどんな数式で表されますか？って話。�
� 結論だけ先に述べる。�
�
�
�
�
� �
� �つまり、上図の例でいうなら、𝑦 = 𝐹(𝑥)は y = 	𝐹(𝑥) = 𝑓(𝑥 − 𝑝) + 𝑞�と表されるのだ！�
� と、⾔われても・・・、ということで、証明しよう。�
[証明]------------------------------------------------------------------------------�
� �関数		𝑦 = 𝑓(𝑥)	のグラフを	𝑥	軸⽅向に𝑝,			𝑦	軸⽅向に𝑞	平⾏移動
したグラフを	𝑦 = 𝐹(𝑥)�とする。�
� ここで、𝑦 = 𝐹(𝑥)	上の点 Aʼ�を考える。これは、平⾏移動する
前の関数� 𝑦 = 𝑓(𝑥)の任意の点 A� (“どこでもいい”って意味)を平
⾏移動してきた点だとする。�
� このとき、Aʼの座標を� (𝑥/, 𝑦/)� とすると、点 A の座標は
(𝑥/ − 𝑝, 𝑦/ − 𝑞)�と表すことができる（A を�𝑥	軸⽅向に𝑝,			𝑦	軸⽅
向に	𝑞	平⾏移動した点がAʼなのだから、逆に考えたらいい）。�
� A(𝑥/ − 𝑝, 𝑦/ − 𝑞)	は𝑦 = 𝑓(𝑥)	上の点だから、𝑦 = 𝑦/ − 𝑞, 𝑥 = 𝑥/ − 𝑝	を代⼊した次の式が必ず成り⽴つ。�

𝑦/ − 𝑞 = 𝑓(𝑥/ − 𝑝)� �より� � 	𝑦/ = 𝑓(𝑥/ − 𝑝) + 𝑞�
� 今、次の前提を思い出そう。�
� ・(𝑥/, 𝑦/)は𝑦 = 𝐹(𝑥)上の点Aʼの座標を表している。�
� ・Aʼは任意の点Aを平⾏移動した点である�→�Aʼも𝑦 = 𝐹(𝑥)上で任意の点をとれる�
� ・関数�𝑦 = 𝐹(𝑥)�はそのような点Aʼをたくさん集めて描かれたグラフである。�
� 以上のことから、𝑥/, 𝑦/を新たに変数	𝑥, 𝑦とおきかえても問題がないことがわかる。�
		よって、関数	𝑦 = 𝑓(𝑥)	のグラフを𝑥	軸⽅向に𝑝,			𝑦	軸⽅向に	𝑞	平⾏移動したグラフは𝑦 = 𝑓(𝑥 − 𝑝) + 𝑞と
なることが証明された。� � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � � （証明終）�
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------�
� 証明はちょっと難しめだが、しっかり理解して応⽤できるようにしよう！�
�

ある関数を平行移動させた形を求める！ 

【練習問題で in.→out.】次のページへ� �

関数	𝑦 = 𝑓(𝑥)	のグラフを𝑥	軸⽅向に𝑝,			𝑦	軸⽅向に	𝑞	平⾏移動したグラフは�
次のような関数で表される。�

𝑦 − 𝑞 = 𝑓(𝑥 − 𝑝)			または				𝑦 = 𝑓(𝑥 − 𝑝) + 𝑞		(𝑞	を移項した)�



 

�練習問題で� in.→� out.� �

グラフの平⾏移動[⼀般原理]��
�

次の問題に答えて、知識をアウトプットしよう！！�
問題１�
次の関数を� 𝑥	軸⽅向に− 2,			𝑦	軸⽅向に	1	平⾏移動した関数を求め、元の関数と求めた関数のグラフを書
くことで、グラフがその通りに平⾏移動していることを⽰せ。�
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�
問題２�
次の関数を�𝑥	軸⽅向に 3,			𝑦	軸⽅向に− 1	平⾏移動した関数を求めよ�
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⑴	𝑦 = −𝑥 + 1	� � � (//直線)�
 
 
 
 
 
⑵		𝑦 = 𝑥3 + 2𝑥 + 6	   (//放物線) 
 
 
 
 
 
⑶		𝑥 = 4    (//定数関数) 
 
 
 

⑴		𝑦 = 2𝑥 − 1	 
 
 
 
 
 
 
 
 

⑵		3𝑦 − 𝑥 + 3 = 0 
 
 
 
 
 
 
 
 

⑷	𝑦 = √𝑥 + 1	� � � (//無理関数)�
 
 
 
 

⑸	𝑦 =
2
𝑥 											（//分数関数） 

 
 
 
 
 
⑹		𝑥3 + 𝑦3 = 4    (//円) ※展開しなくてよい 
 
 
 


