Wprowadzenie do Octave

1 Proponowana literatura:

Zalewski A., Cegieta R. - "Matlab. Obliczenia numeryczne i ich zastoso-
wania”

Mrozek B., Mrozek Z. - "MATLAB 5.x SIMULINK 2.x, Poradnik uzyt-
kownika”

Kaminska A., Panczyk B. - "Matlab. Przyklady i zadania”

Polecenie help w programie

2 Czym jest Octave?

Octave jest wolnym i darmowym $rodowiskiem do obliczeni numerycznych oraz
jezykiem do obstugi tego $rodowiska. Octave jest odpowiednikiem komercyj-
nego srodowiska Matlab. Niektére zaawansowane funkcje Matlaba nie istnieja
w Octave’ie, a niektére proste, podstawowe funkcje Octave’a nie wystepuja w
Matlabie. W zastosowaniach studenckich, gdzie nie jest tak istotna szybkosé
dzialania, budowanie interfejséw graficznych czy generowanie animacji 3D, bar-
dziej odpowiedni jest Octave — zaréwno jezyk (wiecej interesujacych polecen),
jak i sam program (darmowy). Oba $rodowiska mozna zainstalowaé¢ na syste-
mach linuksowych, i na Windowsach, oraz na MAC OS.

3 Historia Octave

e lata 50 XX w. — Fortran - kompilator wysokiego poziomu do obliczen
naukowych i inzynierskich (John Backus)

e lata 70 XX w. — Linspack, Eispack — biblioteki do obliczenn macierzowych
dla Fortranu

e 1985 - pierwsza wersja komercyjnego programu Matlab (C)
e 1993/94 — pierwsza wersja Octave (John W. Eaton) "darmowy Matlab”

e 2015 — Octave 4.0.0



4 Okno programu
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5 Linia polecen w Octave

Jednym ze sposobéw pracy z Octave jest wykorzystanie jego lini polecenn do
wykonywania obliczen.

e znak >> oznacza gotowos¢ do wprowadzenia polecenia.

e wykonajmy proste dodawanie.

>> 244

Polecenia pisane w lini polecen zatwierdzamy enterem.
Wynikiem dziatania jest :

ans = 6

e wartos¢ wyrazenia mozna przypisa¢ do zmiennej (domyslna zmienna to
ans)

>> a = 2x%3

>> b = sqrt(2) + sin(a)
b = 1.1348

e Zmienna ans jest traktowana jak normalna zmienna tzn. jej wartosé jest
w pamieci Octave’a, co umozliwia odwolywanie sie do niej.
UWAGA ! Wprowadzanie kolejnych wartoéci wyrazen bez przypisanych
do nich zmiennych nadpisuje zmienna ans.



e Zmienne od razu przypisujemy do wyrazenia, nie deklaruje sie ich na po-
czatku programu oraz nie podaje si¢ ich typu.

e drednik na koncu powoduje nie wyswietlanie wyniku polecenia.
>> b =3 ;

e Jesli polecenie nie miesci sie w lini mozemy je przenies¢ do nastepnej
korzystajac z ”...”

> c=1+1/2 +1/3 +
1/4 + 1/5
>> ¢ = 2.2833

e Octave wyswietla przyblizone wartosci wynikéw obliczen 1 wartosci zmien-
nych. Domyslnie wy$wietlane jest 5 cyfr znaczacych wyniku. Jezeli chcemy
zwigkszyé doktadno$é do 15 cyfr, co z grubsza odpowiada domy$lnej do-
ktadnosci obliczen, powinnismy wydaé polecenie:

>> format long
>> c
¢ = 2.28333333333333

Aby powréei¢ do domyslnego wyswietlania zmiennych (z 4 miejscami po
przecinku) nalezy wydaé polecenie

>> format short

Inne mozliwe modyfikatory polecenia format sa dostepne po wpisaniu w
linii polecen:

>> help format

e Wizelkie znaki wprowadzone po symbolu % sa traktowane jako komentarz.

e Tabulacja — wyswietlenie "podpowiedzi”

>> cart2 %(Tab)
cart2pol cart2sph

e Strzalki w gére/w dot - przywolywanie poprzednich polecen.

6 Macierze jako podstawowy typ danych w Octave

Elementy macierzy indeksujemy od 1 !

a1 Q12 - Qg
a21 a2 - A2q
ap1  Ap2 Apq



6.1 Tworzenie macierzy
Macierze mozna zdefiniowaé poprzez:
e wymienienie elementow
e wygenerowanie elementow

e sklejenie innych z macierzy

6.1.1 Wymienienie elementéw
A=1[123;789]
A =11,2,3; 7,8,9]

A=[123
7.8,9]

6.1.2 Generowanie elementéow

Jednym ze specyficznych operatoréw w programie Matlab/Octave jest dwu-
kropek. Umozliwia on m.in. tworzenie wektoréow o réwnomiernie roztozonych
elementach. Polecenie:
piq:T
utworzy wektor postaci:
p,p+a,p+2q,...,7]
Jedli parametr ¢ zostanie pominiety domy$lnie zostanie uzyty krok ¢ = 1.
Przyktady zastosowania:

o 1:7
ans =1234567

e 1:3:10
ans =14 710
6.1.3 Sklejanie

Czesto spotykanym sposobem jest rowniez tworzenie macierzy z innych macie-
rzZy.
Przyktad:

e A=14;
e B=15;
e C=0;
e D=[A, C;B]
D=12340
12345



Tablica 1: Funkcje wspomagajace generowanie macierzy

Funkcja Opis

eye(n) macierz jednostkowa o wymiarach n x n
eye(n,m) lub n xm

ones(n) macierz wypelniona jedynkami

ones(n,m)

rand(n) macierz wypelniona liczbami pseudolosowymi
rand(n,m) o rozkladzie jednostajnym na [0,1]

zeros(n) macierz wypelniona zerami

zeros(n,m)

Nalezy przy tym pamigtac, aby wymiary laczonych macierzy zgadzalty sie. W
przeciwnym przypadku préba utworzenia macierzy zakonczy sie komunikatem

bledu.

7 Odwolywanie sie do elementéw macierzy

Aby odwolaé sie do elementu macierzy X trzeba podaé wiersz oraz kolumne w
nastepujacy sposob:
X (wiersz,kolumna)

Kilka przykladow zastosowania:

>> V=] [9:—-1:7; 1:3], zeros(2,1);

111 1]

V =

9 8 7 0

1 2 3 0

1 1 1 1

>> V(1)

ans = 9

>> V(1,3)

ans = 7

>> V(3,1)

ans = 1

>> V(:,2) %znak : oznacza wszystkie elementy
ans = w tym przypadku z kolumny drugiej
8
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>> V(2, 1:3) %pobierz z drugiego wiersza elementy od 1 do 3
ans =

1 2 3

>> V(2, [1 3 4]) % z drugiego wiersza wybierz element 1 , 3 oraz
ans =

1 3 0

7.1 Usuwanie czesci macierzy

Polecenie [| definiuje macierz pusta. Przypisanie takiej macierzy do wiersza lub
kolumny spowoduje ich usuniecie, np:

e D(:,2:3) =]
D=140
145

e D(1;) =[]
D =13 45 W ten sposéb mozemy usuwaé cale wiersze, kolumny badz
ich grupy. Usuniecie pojedynczego elementu macierzy nie miatoby sensu i
wygeneruje biad.

8 String - jako typ danych

Stringi to tak naprawde réwniez macierze!
Tekst wpisywany jest pomiedzy znaki ” ”

>> sl = ”laczenie”
sl = laczenie

>> g2 = ’kilku’

s2 =

>> 53

s3 =
>> s4 = ["a tu 7 sl 7 7 s2 7 7 s3]
s4 = a tu laczenie kilku stringow
>> disp(s4)

a tu laczenie kilku stringow

>> s1(3)

ans = ¢

4



Tablica 2: Operatory arytmetyczne

Operator macierzowy tablicowy
dodawanie + +
odejmowanie — —
mnozenie

dzielenie prawostronne
dzielenie lewostronne
potegowanie
transpozycja

> TN X%
> TN ¥

~
-~

9 Operacje na macierzach

9.1 Operatory arytmetyczne (macierzowe i tablicowe)

Matlab/Octave umozliwia wykonywanie na macierzach dwéch rodzajéw operacji
arytmetycznych. Operatory macierzowe sg okreslone regutami algebry macie-
rzowej. Natomiast operatory tablicowe traktuja macierze jako tablice liczb i
umozliwiajg wykonywanie operacji na odpowiadajacych sobie elementach macie-
rzy. Kazdy operator macierzowy ma swéj tablicowy odpowiednik poprzedzony
kropka. Wyjatkiem sa operatory dodawania i odejmowania, ktére z definicji
operuja na elementach macierzy.

Aby wykonaé jakakolwiek operacje tablicowa macierze muszq mieé takie
same rozmiary badZ jedna z nich musi by¢ skalarem. Zgodnie z definicja iloczyn
(w sensie Cauchy’ego) dwdch macierzy moze byé okreslony tylko wtedy gdy
liczba kolumn pierwszej macierzy jest rowna liczbie wierszy drugiej macierzy.
Mnozenie macierzowe nie jest przemienne!

Jak wiadomo dzielenie jest operacja odwrotna do mnozenia (§ = a-b~1). Ma-
tlab umozliwia dwa rodzaje dzielenia. Dzielenie prawostronne dwéch macierzy
zdefiniowane jest nastepujaco:

A/B=A-B™!
Z kolei mnozenie lewostronne:
AB=A"1!B

W analogiczny sposéb zdefiniowane jest dzielenie tablicowe. Kazdy element
¢i; macierzy C' = A./B jest réwny ¢;; = a;;- % Z kolei dla tablicowego dzielenia
prawostronnego, czyli gdy C = A.\B mamy: ¢;; =

Loy

9.2 Operatory poréwnan

W programie Matlab/Octave poréwnywaé¢ mozemy cale macierze (tablice). Wa-
runkiem sa takie same rozmiary obu operandéw (Wyjatkiem jest sytuacja, gdy
jeden z nich jest skalarem. Wtedy skalar ten jest poréwnywany z kazdym ele-
mentem drugiego operandu). Wynikiem dzialania operatoréw poréwnan jest ma-
cierz (tablica) takiej samej wielkosci co operandy wypelniona jedynkami gdy



Tablica 3: Operatory pordéwnania

Operator Relacja

== rownosé

~= réznosé

> wieksze niz

< mniejsze niz

>= wieksze lub réwne
<= mniejsze lub réwne

odpowiadajace sobie elementy spelniaja relacje i zerami w przeciwnym przy-
padku.

I tak na przyklad, jesli A = [-2 3 0], B=[3 3 3], wyrazenie A >= B ma
wartosé [0 1 0], natomiast A ~= B bedzie réwne [1 0 1].

9.3 Operatory logiczne

Najnowsze wersje programu udostepniaja trzy rodzaje operatoréw i funkcji lo-
gicznych. Sg to operatory:

e clementowe”(element-wise) - wykonuja operacje na elementach macierzy
traktujac liczbe 0 jako zero logiczne i kazda inng warto$é¢ jako jedynke
logiczna.

e bitowe (bit-wise) - operuja na liczbach caltkowitych lub zbudowanych z
nich macierzach o takich samych rozmiarach. Wykonuja operacje logiczne
na warto$ciach bitowych odpowiednich liczb (np. bitor(2,4) = 6, poniewaz
(2)10 = (0010)2, (4)10 = (0100)2, (6)10 = (0110)5

e szybkie”(short-circuit) - operatory alternatywy i koniunkcji, ktére dzialaja
na wyrazeniach logicznych zawierajacych wartoéci skalarne. W przypadku
gdy po sprawdzeniu pierwszego operandu wartosé logiczna wyrazenia jest
okredlona ewaluacja kolejnych operandéw jest pomijana. (odpowiedniki
operatoréw || i && w C/C++)

Poniewaz na laboratorium beda uzywane gtéwnie pierwsze z wymienionych
operatorow logicznych — elementowe, tylko one sg podane w Tab. 4. Szczegblowy
opis wszystkich, zaréwno logicznych jak i pozostalych, operatorow mozna od-
nalez¢é na stronach internetowych programéw Octave/Matlab. Dodatkowo Tab.
4 zawiera przydatne funkcje logiczne (all, any), dzialajace na macierzach, ktére
czesto okazuja sie bardzo przydatne podczas pracy.



Tablica 4: Operatory i funkcje logiczne

Operator Funkcja logiczna

~ negacja

& koniunkcja

| alternatywa

Tor réznica symetryczna

all zwraca 1 jesli wszystkie elementy sa niezerowe
any zwraca 1 jesli jakikolwiek element jest niezerowy

10 Mozliwosci graficzne Octave

Podstawowsa funkcjg do tworzenia wykreséw jest funkcja plot.
plot(X)-rysuje wektor X w funkcji indeksu, w przypadku

macierzy traktuje ja jako zestaw wektoréw.

plot(X,Y)-wykresla wektor Y w funkcji wektora X. Gdy X lub Y jest ma-
cierza to wektor jest rysowany odpowiednio w funkcji kolumn lub rzedéw.
plot(X,Y,Z)-wykresla jak funckja plot(X,Y) oraz dodatkowo
pozwala wybieraé¢ kolor, rodzaj linii i symbole punktéw.

Symbole punktéw

Kolor P 91nt
o-circle
— X-X-mark
m-rézowy
c-blekit 11\ +-plus
r’ czg‘rwoﬁv "-star
- s-kwadraty
b-niebieski d'rofflb -
- v-trojkat w dot
w-bialy =
<-trojkat w lewo
k-czarny

>-trojkat w prawo

p-pieciokat

10.1 Przyklad

Rodzaj linii

- ciagla

- - przerywana

: kropkowana,

-. przerywana-kropkowana

W przedziale czasu —27 < t < 27 przy At = 0.05 narysuj na jednym wykresie

przebiegi trzech funkcji:

s = sin(t)

¢ = 0.3 cos(6t)

>> t=[—2%pi:0.05:2%pi];

>> s=sin (t);

>> ¢=0.3xcos (6xt);

>> sc=S+cC;

>> plot(t,s,t,c,t,sc),grid;

sc=s+c

%wygenerowanie wektora z przedzialem czasu
%pierwsza funkcja

%druga funkcja

%trzecia funkcja

%wyrysowanie trzech funkcji wraz z siatka



Wkres funkeji
15 T

wit)

5 10
tls]
Rysunek 1: Otrzymany wykres
>> xlabel ("t(s)’); %podspisanie osi x
>> ylabel (y(t)); %podpisanie osi y
>> title (?Wykres funkcji ’); %podpisanie wykresu
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plot(t,s, ’g*’)

wykreslenie funkcji s wraz z siatka-
gwiazdki

plot(t,c, 'm:’)

wykreslenie funkcji ¢ wraz z siatka-
rézowa kropkowana linia

11 Programowanie w Octave

11.1 Tworzenie m-plikéw

Przy bardziej skomplikowanych obliczeniach opisany powyzej tryb interaktywny
(kalkulator) jest wykorzystywany w niewielkim stopniu. Prace mozna zautoma-
tyzowac i uproéci¢ korzystajac z "trybu wsadowego”. Polecenia, ktére wydaliby-
$my w linii polecen, bedziemy grupowaé¢ w m-plikach (skrypty lub funkeje), ktére
edytujemy jakimkolwiek dostepnym edytorem tekstu (np. Notatnik, Matlab-owy
Meditor itp.), a nastepnie nazwe pliku wywolujemy z linii polecen. Wtedy inter-
preter jezyka zacznie przetwarza¢ linijka po linijce polecenia zawarte w pliku.
W ten wlaénie sposéb bedziemy pracowaé na laboratorium.

Przed rozpoczegciem pracy z programem musimy utworzy¢ skrypt, w ktérym
bedziemy umieszczaé nasze polecenia. W wybranym katalogu tworzymy nowy
plik tekstowy i zapisujemy go z rozszerzeniem .m (w przeciwnym przypadku
program nie bedzie potrafil zinterpretowaé pliku). Zalézmy, ze utworzylidmy
plik C:\mojkatalog\Lab0.m

Matlab/Octave widzi tylko skrypty, ktére znajduja si¢ w aktualnym kata-
logu oraz skrypty okreslone zmienna matlabpath/path. Dlatego po uruchomie-
niu programu zmieniamy aktualny katalog poleceniem:
cd 'C:\mojkatalog’

Teraz bedziemy mogli uruchamiaé¢ komendy zawarte w pliku Lab0.m

11



wpisujac w linii polecen jego nazwe bez rozszerzenia, czyli:

>> Lab0

11.2 Instrukcja warunkowa if

if wyrazenie_warunkowel
instrukcjel ;

elseif wyrazenie_warunkowe2
instrukcje2

)

elseif

else
instrukcje_koncowe ;
end %endif

Przyklad zastosowania

a =29 ;

if (a<0)
b=-1;
elseif a =— 0
b=20;
else

b=1;

end

11.3 Instrukcja wyboru switch

switch wyrazenie
case wartoscl
instrukcjel ;
case wartosc?2
instrukcje2 ;

otherwise
instrukcje;
end % endswitch

Przyktad zastosowania
c =2 ;
switch ¢
case 0
a =38 ;
case 1

12



a=9 ;
disp (’Zmienna ¢ ma wartosc 17) ;

otherwise
disp ([’¢c = 7 num2str(c)]) ;
end

Uwaga! Nie ma dwukropkéw i nie potrzeba break’éw!

11.4 Petla for

for zmienna = wektor_wartosci
instrukcje
end % endfor

Przyklad zastosowania

suma = 0 ;

w= 1:10 ;

for k =w

suma = suma + k ;
end

11.5 Petla while

while wyrazenie
instrukcje
end %endwhile

Przykltad zastosowania
suma = 0 ;

k=1 ;

while k <= 10
suma = suma + k ;
k=%k+ 1 ;

end

11.6 Instrukcja break

Powoduje przerwanie wykonywania danej petli. Opuszczany jest tylko jeden po-
ziom zaglebienia.

13



1x1

i

fh function_ha...
< >
Workspace Command History File Browser
Command Window A X
>>»> test _break -
str = PggPadPdgg
>

11.7 Instrukcja return

test_break.m £

1l str = ;

2

3foxr p = 1:

4 str = [str 1
5 for g = 1:

() str = [str I
7 if g ==

8 break ;

] end
10 end
11 end
12
13 str

Powoduje bezwarunkowe przerwanie wykonywania danego skryptu (funkcji) i

powr6t do miejsca jego (jej) wywolania.

double
function_ha...

1x1
1x1

ans
fh
<

v
>

Workspace Command History File Browser

Command Window

>> test return(3)
ans 3

3> test_return(l)
>

X
-~

12 Funkcje

test_return.m [

1 bjfunction v = test_return(x)
2

3 if (x == 1)

4 return ;

5 else

6 Vv = X ;

7 end ¥ if (x == 1)
8

g end

W programie Matlab/Octave istnieje wielu rodzajéw funkcji takich jak: funk-
cje w m-plikach, funkcje inline, funkcje anonimowe czy funkcje zagniezdzone.
Jednak na zajeciach nie bedzie istniata potrzeba korzystania z tych wszystkich
mozliwoéci. Dlatego celem uniknigcia podawania zbednych informacji ponizszy
opis jest ograniczony jedynie do dwdch rodzajow, ktoérych znajmosé uznano za

uzyteczna.

12.1 Funkcje w m-plikach

Podstawowym sposobem tworzenia wlasnej funkcji jest umieszczenie jej tresci
wraz z definicja w pliku z rozszerzeniem .m. Ogdlna postaé definicji funkcji wy-

glada nastepujaco:
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function [wartoscl, wartosc2, .. .| = nazwa_funkcji(parametrl, parametr2, . ..)
instrukcje
endfunction

A oto przykladowa funkcja zapisana w pliku porownaj.m:

% Tutaj mozemy dac opis funkcji, ktory bedzie
% wyswietlany przez program gdy wpiszemy w lingi
% polecen: help porownaj

% A ta linia wyswietlona nie zostanie
function k = porownaj(a,b)

if (a<b)
k=-1;

elseif (a>b)
k=1;

else
k=0;

end

end

Zar6owno parametry jak i wartosci funkeji sg opcjonalne. Zmienne utworzone
wewnatrz takiej funkcji sa lokalne, czyli nie sa widoczne w skrypcie, z ktérego
zostala ona wywolana. Podobnie zmienne utworzone poza funkcja (znajdujace
sie w przestrzeni roboczej) nie sa dostepne w jej wnetrzu. Aby zmienne istnie-
jace we wspélnej pamieci programu byly dostepne wewnatrz funkcji musza byé
zadeklarowane jako globalne(polecenie global).

Charakterystyczna cechg Matlab’a/Octave jest to, ze argumenty funkcji sa
kopiowane jedynie wtedy gdy sa modyfikowane w jej ciele.

Argumenty funkcji sa przekazywane przez wartosé, jednak ich kopiowanie
nastepuje jedynie wtedy gdy sa modyfikowane w jej ciele. (W przykladowej
funkcji porownaj argumenty funkeji nie byly kopiowane)

UWAGA: Nazwa funkcji z definicji nie musi by¢ taka sama jak nazwa
pliku. Co wiecej, w pliku definiujacym funkcje moze by¢ zdefiniowanych wie-
cej niz jedna funkcja. Jednak odwolujac sie do takiego pliku interpreter jako
funkcje gtéwna traktuje pierwsza zdefiniowana funkcje. Celem unikniecia niepo-
trzebnych pomytek zaleca sie w zwiazku z tym, aby pierwsza funkcje w pliku
nazywa¢ identycznie jak sam plik wewnatrz ktérego jest ona zdefiniowana.

12.2 Funkcje anonimowe

Bardzo wygodnym sposobem tworzenia prostych /krétkich funkeji jest mozliwosé
ich definiowania bezposrednio w kodzie (lub w linii polecert) bez koniecznosci
tworzenia m-pliku. Skladnia takiego polecenia wyglada nastepujaco:
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nazwa_funkcji = Q(lista_argumentow) cialo_funkcji ;

Niech za przyktad postuzy prosta funkcja, ktora oblicza wartosé trojmianu
kwadratowego przy czym parametry tego wielomianu sa réwniez podawane jako
argumenty funkcji:

w = @Q(x,a,b,c) a*x."2 + b¥*x + ¢ ;

Wykorzystujac funkcje zdefiniowana w ten sposéb mozemy nastepnie obli-
czyé np. wartoéé wielomianu 222 — 3z + 1 dla punktéw z przedzialu < —1,1 >
nastepujaco:

y = w(-1:0.01:1, 2, -3, 1) ;

Kilka zasad dobrego postepowania z funkcjami:

e nazywaj gléwng funkcje wewnatrz pliku tak jak sam plik

e case sensitive — wielko§¢é ma znaczenie!

Command Window & X Editor

>> fun(l,2) ~ File Edit View Debug Run Help
error: 'fun' undefined near line 1 column 1 —

>> Fun(l,2) 23 &

ans = 3

>> dir Fun.m

l?function [z] = fun(x,¥y)
. 2 Z =Xty

Fun.m . i 3 end
octave-cli.exe 5 skr”t.lnk

plik.m

test_return.m

>>

e nie uzywaj polskich liter, spacji, znakéw operatoréw arytmetycznych/lo-
gicznych w nazwie funkcji/pliku

e a jedli mialby$ ochote nazwaé funkcje "co$” to tez jej nie nazywaj "cos”
bo potem nie bedziesz mégt obliczyé¢ cosinusal
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Tablica 5: Skroty klawiaturowe przydatne podczas pracy z edytorem tekstu

Operator Opis
F5 uruchomienie skryptu
F9 wykonanie zaznaczonej czesci kodu
Ctrl+-C przerwanie wykonywania skryptu/funkcji (przerywanie nie-

skoniczonych petli)
Ctrl+7 cofanie zmian
Ctrl+Shift+7Z przywr6é cofnieta zmiang
Ctrl+R zakomentowanie zaznaczonych linii
Ctrl+Shift+R zakomentowanie zaznaczonych linii
Tab blokowe wcigcie
Ctrl+Shift+Tab  cofanie blokowych wcigc
0 poruszanie sig ...
+ ... po historii polecen

Tablica 6: Przydatne funkcje

Funkcja Opis

help nazwa_polecenia

wyéwietlenie informacji dotyczacych polecenia
(np. help format, help plot)

cle czyszczenie okna polecen

clear A B usuniecie z pamieci podrecznej zmiennej A, B, itd.

clear all usuniecie catej pamieci podrecznej

who wy$wietla nazwy zmiennych lokalnych przechowywanych w
pamieci podrecznej

whos to samo co powyzej + dodatkowe informacje na temat kaz-
dej zmiennej

tic uruchomienie ”stopera”

toc wylaczenie ”stopera” i wyS$wietlenie czasu od jego urucho-
mienia (w sekundach)

pwd wyswietlenie aktualnego katalogu roboczego

cd przejécie do katalogu, ktéry staje sie katalogiem roboczym

dir wyswietlenie zawartosci aktualnego katalogu roboczego

Is wyswietlenie zawartosci aktualnego katalogu roboczego

quit wyjécie z programu

exit wyjscie z programu

save('plik1’)
save('plikl’, A’ 'B’)

zapis calej pamieci podrecznej do pliku plikl
zapis do pliku plikl wybranych zmiennych

load(’plik1’)

odczyt zmiennych zapisanych w pliku plikl i umieszczenie
ich w pamieci podrecznej

more on

more off

"stronicowanie” tekstéw wysylanych na ekran (do okna linii
polecen)
wylaczenie "stronicowania”
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13 Cwiczenia do zrealizowania na laboratorium

1. Utwérz wlasny skrypt z rozszerzeniem .m.

2. Sprawdz wyniki ponizszych polecenn wpisujac je do skryptu i wykonujac
go

% TWORZENIE MACIERZY

% Wymienianie elementdw
=[12...

3; 789]

B=1[1, 2, 3; 7, 8, 9]

c=1[12
7,8,9]

% Generowanie

% Operator :
wli=12:0.31:3
w2 = -3:7

w3 = 10:-2:0

% Wykorzystanie funkcji

X = ones(2)
Y = eye(3)
Z = rand(2,5) % round(10*rand(3))

% Zbudowanie z innych macierzy

U= [A, X; Z]

% Mieszanie powyzszych sposobow
V=17[1[9:-1:7; 1:3], zeros(2,1); 1 1 1 1]

Y
% ODWOLYWANIE SIE DO ELEMENTOW MACIERZY
v(1,3)

V(3,1

v(:,2)

V(2,:)

v(2, 1:3)

v(2, [1 3 4])

V([1 3], [1 3 4])

V({7

V(:)



% USUWANIE FRAGMENTOW MACIERZY

v(:,4) =1

v(2,:) =1

%V, =[] %ot

% ____________________________________________________
% OPERACJE NA MACIERZACH
A =110 0;

2 3 -1;

07 2]

B=1[10 3;

-1 5 2;

2 2 2]

A+B

A-B

A+2

2%A

2.%A

disp(’Mnozenie macierzowe’)
MM1 = AxB
MM2 = Bx*A

disp(’Mnozenie tablicowe’)

MT1 = A.*B
MT2 = B.*A
disp([’Dzielenie’,’ ’,’macierzowe’])
DM1 = A/B
DM2 = A\B
DM3 = B/A
DM4 = B\A

disp(’Dzielenie tablicowe’)

DT1 = A./B
DT2 = A.\B
DT3 = B./A
DT4 = B.\A

disp([’Potego’ ’wanie’])
PM = A"2
AxA
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PT = A.72
A.xA

disp([’Transpozycja’]l)
A.’ 7 transpozycja
AJ

C=[1-i2i 3;

-1 5+31i 2+3i;

3+i 2 2]

c.”

C’ % hermitowskie sprzezenie macierzy (dla m. zespolonych)

% Operacje porownan i funkcje logiczne
A==B

A "=B

2 <A

% A >B

hA<B

» A >=B

» A <=B

“A
A& B

%Al B
% xor(A,B)

A=1[207;
00 1]

% INSTRUKCJA "if"

a =2

b =4

if (a<b)

k= -1
elseif (a>b)
k=1

else

k=0
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endif

% INSTRUKCJA "switch"

c=2;

switch c

case O

zeros(2)

case 1

disp(’wpisano 1°)

otherwise

disp([’wpisano ’ num2str(c) ’ tym razem’])
endswitch

% PETLA "for"
suma=0;

wekt = 1:10 ;
for k = wekt
suma=suma+k;
endfor
S=suma;

% PETLA "while"
suma=0;

k=1;

while k<=10
suma=suma+k;
k=k+1;

endwhile
S=suma;

% INSTRUKCJA "break"

% zatrzymuje wykonywanie petli "for" lub "while"
pA ... 1 powoduje wyjscie poza petle

suma=0;

i=1;

while i<=10

suma=suma+i; break

i=i+1;

endwhile

S=suma;

. Utwérz plik wielomianl.m i zaimplementuj w nim funkcje, ktora bedzie
liczy¢ wartoéé wielomianu 23 + 22 — 3z — 3. Narysuj wykres tej funkcji dla

r €< —5H,5 >.

x = -5:0.01:5 ;
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10.

11.

y = wielomianl(x) ;
plot(x,y)

Uwaga: Jako parametr funkcja powinna przyjmowac¢ nie tylko wartosci
skalarne, ale réwniez macierze (wektory). Wykorzystaj w tym celu petle.

Utwérz plik wielomian2.m i zaimplementuj w nim funkcje, ktora bedzie
liczy¢ wartosé wielomianu 342 — 3z — 3 przy wykorzystaniu tablicowych
operatoréow arytmetycznych.

Poréwnaj czas dzialania obu funkcji w przypadku, gdy argument jest wek-
torem o malej/duzej iloéci elementéw. Test mozna przeprowadzié przy po-
mocy nastepujacego kodu:

x = linspace(-5,5,1001) ; % x = linspace(-5,5,10001) ;
tic

y
toc

wielomianl(x) ;

tic
y = wielomian2(x) ;
toc

Zdefiniuj anonimowa funkcje wielomian3 obliczajaca wartosé¢ wielomianu
z zadania 3 i wywolaj ja dla tych samych argumentéw. (Nalezy oczywiscie
wykorzystaé tablicowe operatory arytmetyczne).

Napisz funkcje, ktora w wyniku zwrdci macierz kwadratowa o losowych
elementach bedacych liczbami catkowitymi z zakresu < 0,10 > oraz jej
$lad (Slad macierzy to suma elementéw lezacych na jej przekatnej gléw-
nej).

Napisz funkcje silnia korzystajac z instrukcji petli.
Napisz funkcje silnia wykorzystujac rekurencje.
Zdefiniuj w pliku funkcje implementujaca ponizszy wzér:

sin(z) dla z<0
Y= 2 dla 0<x<«<1
1 dla x>1

Narysuj wykres tej funkcji w przedziale < —3,3 > dla argumentéw réw-
noodlegtych z krokiem 0.1.

(*) Korzystajac z operatoréw poréwnar oraz operatoréw tablicowych funk-
cje z zadania 10 mozna zapisa¢ jako pojedyncza instrukcje. Zdefiniuj te
funkcje jako funkcje anonimowa.
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12.

13.
14.

15.

16.

17.

18.

Napisz funkcje ktéra bedzie obliczaé pierwiastki réwnania kwadaratowego,
danymi wejSciowymi sa liczby a , b oraz c reprezentujace wspotczynniki w
réwnaniu ax? + bx + c¢. Dodaj mozliwoéé wyrysowania paraboli.

Napisz funkcje znajdujaca najmiejszy element na przekatnej macierzy.

Napisz funkcje anonimowa, ktéra dla danego argumentu x zwraca wartosé
réwng sin(z) + /T

Dana jest funkcja fi(z) = % oraz jej rozwiniecie w szereg Taylora
ograniczone do czwartego rzedu dane jako fo(x) =1+ %x + %xQ + %aﬁ

e Napisz program wykonujacy obliczenia wartosci obu funkcji dla x
dazacego do zera tj. x = 1, x = 0.1, x = 0.001 itd.

e Przedstaw obliczone wartosci funkcji f1 i fo w formie wykresu.
W przedziale —10 < = < 10 przy Az = 0.1 narysuj na wykresie przebieg

funkcji:

a = sin(2x) b = 4cos(6x) + 1 c=a+3b

Wrykres:

e a czerwong przerywana linia
e b z6ltymi plusami

e ¢ niebieskimi gwiazdami

Napisz funkcje ktéra pozwoli na wyznaczenie dowolnego n-tego wyrazu
ciagu Fibonacciego.

Ogdlny wzér na wyznaczenie wyrazu ciaggu Fibonacciego :
0 dla n=20
F, = 1 dla n=1
F, 1+ F, 5 dia n>1
Napisz funkcje obliczajaca wartos¢ symbolu Newtona
n
k

dla zadanych wartosci n oraz k , n > k.
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19. Korzystajac z petli FOR, stworzy¢ tablice o wymiarach 10x10. Wyrazy
tablicy maja utworzy¢ tabliczke mnozenia.

1 2 3 4 5 6 7} 8 9 10
2 4 g8 10 12 14 16 18 20
3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
4 8 12 16 20 24 28 32 36 40
3 10 15 20 25 30 35 40 45 50
6 12 18 24 30 36 42 48 54 60
7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
g8 16 24 32 40 48 56 64 72 g0
9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
Lo 20 30 40 50 60 70 80 a0 100
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