CWICZENIE 2 Wektory i macierze w Scilab — tworzenie, przeksztatcanie, indeksowanie i obliczenia.

Cel: Celem tego rozdziatu jest zapoznanie studenta ze stosowaniem notacji macierzowej w pracy
ze SCILAB. Omowione zostang zasady tworzenia zapisu danych w formie wektoréw i
macierzy, korzystania z danych zapisanych w macierzach oraz prowadzenia obliczen z
wykorzystaniem zapisu macierzowego.

UWAGA!

Na poczatku kazdych kolejnych zaje¢, po uruchomieniu programu nalezy ustawi¢ wtasny katalog
biezgcy w oknie Przeglqdarka plikow. Powinien to by¢ katalog, ktory zostat utworzony na dysku
komputera w trakcie pierwszych zaje¢. Na pierwszych zajeciach nalezy takie katalogi utworzyc.
Konczac zajecia, nalezy ,, wyczysci¢” okna Scilaba: Console (polecenie ‘cIc’) oraz Historia polecen
( po kliknieciu w oknie Historia polecen wybra¢ z menu-Edycja-Wyczys¢ historie lub po
‘kliknieci’ w dowolny element historii prawym klawiszem myszy wybraé z menu
kontekstowego polecenie ‘Wyczys¢ historie’). W razie potrzeby uprzednio zapisa¢ do pliku dane
z Workspace.

Pierwszym poleceniem jakie nalezy wpisa¢ w Konsoli rozpoczynajac zajecia z Scilabem (zaraz po
ustawieniu katalogu biezacego) jest polecenie diary(‘nazwa_pliku’). Jako nazwa_pliku nalezy
wpisac kolejny numer zajec np. labl.txt, lab2.txt, itd. Polecenie to spowoduje zapisanie do pliku
tekstowego catej zawartosci pojawiajgcej sie w Konsoli, tzn. wszystkich polecen wpisywanych w
trakcie zaje¢, a takze uzyskiwanych wynikéw. Nalezy rowniez otworzy¢ okno edytora wpisujgc w
Konsoli polecenie edit .

Nastepnie zarowno w edytorze jak tez w ‘Console’ nalezy wpisa¢ linie komentarza z imieniem,

nazwiskiem i data:
--> // Imie, Nazwisko, Data

Plik utworzony w edytorze (SciNotes) zapisa¢ pod nazwg zawierajacg numer zajeé¢ np:
labl.sce. Oba utworzone pliki (plik tekstowy .txt oraz plik z edytora .sce) bedy forma
sprawozdania z zajeé.

1. WSTEP

W Scilab mozna pracowaé na dwa komplementarne sposoby. Najprostszy to wpisywanie
polecen bezposrednio w Konsoli: nadaje sie do szybkich préb, pojedynczych obliczen, sprawdzania
sktadni i podgladu wynikéw. Przy takiej pracy otrzymujemy natychmiastowy podglad wynikdw, a
gdy chcemy powtdrzy¢ polecenie badz poprawic¢ jego zapis, wygodne jest korzystanie z historii
polecen. Praca w Konsoli srodowiska Scilab polega na wpisywaniu polecen, ktdre po zatwierdzeniu
(ENTER) sg wykonywane przez interpreter programu. Wynik obliczen (wartos¢) zostaje przypisany
zmiennej, dla ktérej prowadzono obliczenia. Jezeli nazwy zmiennej nie podano, to wynik jest
przypisany standardowej zmiennej ans.

Gdy tworzymy dtuzsze obliczenia, warto uzyé edytora SciNotes. W edytorze zapisujemy skrypt
(najczesciej jako plik .sce), ktdry moze zawieraé wiele polecen (wiele linii kodu), a takze komentarz
objasniajacy dziatanie polecenia (rys.2.1).
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lab1 .sce (C:'WsersietertiDocuments\SCILABYab1 .sce) - SciMotes ? A X
“ab1.sce

a=
WIERSZ=
WIERSZ1=
M1=[ i

o B o T O B ~ S 7Y T o T

w

Rys.2.1: Okno edytora (SciNotes) z listg polecen oraz komentarzami.

Taki plik moze zostac zapisany i wykorzystywany w pdzniejszym czasie. Polecenia zapisane w
pliku mozna uruchomi¢ z poziomu przycisku/menu ,Wykonaj” (wyniki i ewentualne komunikaty
pojawig sie w konsoli), a w razie potrzeby mozna takze zaznaczy¢ wybrane polecenia i uruchomic
tylko wybrane linie. Jezeli dokonano zmian w poleceniach zapisanych w edytorze nalezy zapisac
plik przed uruchomieniem polecen.

Na rysunku obok tekstu widac tryby uruchamiania polecen zapisanych w edytorze.

...plik, bez echa - wykonuje wszystkie zapisane polecenia bez wyswietlania wynikéw w Konsoli,
zmienne sg obliczane i dostepne w Przeglgdarce zmiennych,
..plik, z echem - wykonuje wszystkie zapisane

. ;o L . . » Wykonaj ?
polecenia, wyswietla wyniki w Konsoli, zmienne s3
. . . ... plik, bez ech Ctrl+Shift+E
obliczane i dostepne w Przeglgdarce zmiennych, ‘ P has i
. . « plik, z echem Ctrl+L (

...do kursoru, z echem - wykonuje polecenia od

L. , . \B . do kursoru, z echem Ctrl+E
poczatku do miejsca, w ktérym ustawimy kursor,
wyswietla wyniki w Konsoli, zmienne sg obliczane i Zapisz i wykonaj F5
dostepne w Przeglqdarce zmiennych, Zapisz i wykonaj wszystkie pliki Ctrl+F5

Jesli zaznaczymy w edytorze tylko wybrane linie to
polecenie ‘...do kursoru, z echem’ zostanie zastgpione poleceniem:
...zaznaczenie z echem - wykonuje zaznaczone polecenia, wyswietla wyniki w Konsoli, zmienne sg
obliczane i dostepne w Przeglgdarce zmiennych,
Polecenia: ...do kursoru, z echem, ..zaznaczenie z echem s3 dostepne réwniez w menu
kontekstowym po kliknieciu prawym klawiszem w oknie edytora.
Obie metody wprowadzania polecen wspétdziataja: zmienne utworzone przez skrypt zapisany w
edytorze sg widoczne w biezgcej sesji, jakby powstaty w Konsoli i mogg by¢ wykorzystywanie w
poleceniach “Konsolowych”. Btedy zgtaszane podczas wykonania polecen zapisanych w edytorze
sg wyswietlane w Konsoli ale odwotujg sie do numerdw linii w edytorze, co utatwia identyfikacje
bteddéw i ich poprawianie.
UWAGA

W dalszej pracy bedg wykorzystywane obie metody prowadzenia obliczeh. Pojedyncze
polecenia umieszczone w tekscie skryptu nalezy wpisywac¢ bezposrednio do Konsoli.
Przyktady oraz zadania (w skrypcie wyraznie oznaczone stowami Przyktad oraz
Zadanie) nalezy wpisywaé¢ do edytora. UWAGA: do edytora nie przepisujemy znakéw
zachety. Wpisywanie w edytorze przyktadu lub zadania nalezy rozpoczac linig komentarza
z numerem przyktadu/zadania, np. //Przyktad 2.1
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Podstawowg strukturg danych Scilaba jest tablica. Elementami tablicy moga by¢ liczby
rzeczywiste, zespolone, wartosci logiczne znaki, kombinacje tych zmiennych lub inne tablice.
Szczegdblnym przypadkiem tablicy (tablica dwuwymiarowa) jest macierz, szczegdlnym i najczesciej
wykorzystywanym w obliczeniach przypadkiem macierzy jest macierz liczbowa. Dziatanie Scilaba
oparto na operacjach wektorowo-macierzowych. W programie nie wystepujg zmienne skalarne.
Pojedynczy element (liczba/znak) jest traktowany jak macierz o jednym wierszu i jednej kolumnie.
Wektor bedacy szczegdlnym przypadkiem macierzy, jest traktowany jako macierz zawierajaca
jedng kolumne (kolumnowa) lub jeden wiersz (wierszowa). Scilab stosuje , kolumnowg” konwencje
obliczen (uporzadkowanie pamieci kolumnami), co bywa istotne np. przy zmianie ‘ksztattu’
macierzy.

W praktyce macierze stuzg do:

e opisu serii pomiarowych (np. kazda kolumna to inna seria pomiaréw),
e rozwigzywania uktadéw réwnan liniowych i zagadnien algebry liniowej,
e przetwarzania sygnatéw i obrazéow (macierze pikseli),

e generowania siatek punktéw do wykreséw i symulacji.

2. Tworzenie wektoréw i macierzy
2.1. Wpisywanie z klawiatury (notacja z nawiasami kwadratowymi)
Zapisujgc macierz w SCILAB, wykorzystuje sie nawiasy kwadratowe [ ]. Poszczegdlne elementy

wiersza macierzy oddziela sie spacjami lub przecinkami, a wiersze $rednikami lub umieszcza sie je
w oddzielnych liniach.

-—>A = [1 2 3;4 5 6] // macierz 2x3

——>A [1,2,3;4,5,6] // macierz Jj.w.

-->v = [10, 20, 30] // wektor wierszowy 1x3
-->w = [10;20;30] // wektor kolumnowy 3x1

Do momentu zamkniecia nawiasu mozna ‘“tamac’ linie wciskajgc klawisz ‘enter’ w miejscu srednika.
Powyzsza metoda wymaga podania wartosci wszystkich elementéw macierzy, co moze by¢
ktopotliwe przy macierzach zawierajgcych znaczng ilo$¢ elementéw. Np. macierz 20x20 zawiera
400 elementow.

2.2. Tworzenie wektoréw réwnomiernych: operator dwukropka ‘ :’, polecenie linspace.

Macierz/wektor mozna uzyskac bez wypisywania jej wszystkich elementéw. W tym celu nalezy
zastosowacé dwukropek jako operator generowania wektordw i tablic.
Definiowanie wektora przez generowanie elementéw:
A=min:krok:max lub A=[min:krok:max]— zostanie utworzony wektor wierszowy
Polecenie generuje wektor wierszowy rozpoczynajac od elementu o wartosci min, nastepnie kazdy
kolejny element jest zwiekszany o warto$¢ krok az do osiggniecia elementu o wartosci max
(Uwaga: ostatni element wektora nie musi mie¢ wartosci max).

15



min:krok:max = [min, min+krok, min+2*krok, min+3*krok ... max]
-->WIERSZ=0:0.2:1

-—->WIERSZ1=0:2:11

—-—->WIERSZ2=10:-2:0

Jezeli parametr krok zostanie pominiety, przyjmuje sie, iz krok=1.

min:max - [min, min+1, min+2, min+3 ... max]

-->M1=100:105

Aby utworzy¢ wektor kolumnowy nalezy wektor wierszowy poddac transpozycji:
-->KOLUMNA=[0:0.2:1]."

Metoda wykorzystujgca dwukropek moze byé wygodna réwniez przy tworzeniu macierzy:
-—>A2=[1:3;4:6]
Operator dwukropka

‘7

oprécz tworzenia wektorow réwnomiernych umozliwia réwniez
wybieranie/indeksowanie zakresow elementéw macierzy (o tym dalej).

Polecenie x=linspace(x1,x2,n) utworzy macierz jednowierszowg (wektor wierszowy) majacg n
wyrazow roztozonych liniowo (rdwnomiernie), gdzie pierwszym wyrazem jest liczba x1 a ostatnim
x2 a odlegtosci (réznice) miedzy sgsiednimi elementami sg takie same.
-->M2=1inspace (6,1, 6)

Analogicznie mozna utworzy¢ wektor kolumnowy o elementach roztozonych liniowo
(réwnomiernie):

-->M2k=1linspace(1,5,6)"

Polecenie linspace jest wygodne, gdy zalezy nam na wigczeniu koncéw przedziatu przy danej
liczbie punktow. Dwukropek ":" preferujemy, gdy “krok” pomiedzy punktami jest istotniejszy niz
liczba punktow.

2.3. ,taczenie” (konkatenacja) wektoréw i macierzy.
Rozdzielajgc wektory srednikami, lub zapisujgc je w oddzielnych liniach mozna za ich pomocg
zdefiniowa¢ macierz.
-->MA=[WIERSZ;M1;M2]
MA =
Lo. 02 04 06 08 1] - WIERSZ

100. 101. 102. 103. 104. 5 > M1

(6. 5. 4 3. 2. 1] ->m

Przyktad 2.1: (wpisa¢ w oknie edytora)

Macierz dwuwierszowa o wyrazach od 1 do 10 w pierwszym wierszu i o wyrazach od 2 do 20 (co 2)
w wierszu drugim.

-=> A=[1:10; 2:2:20]

Mozliwe jest tez wygenerowanie macierzy korzystajg z innych macierzy.
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Przyktad 2.2: (wpisa¢ w oknie edytora)
Macierz D zbudowana ze zdefiniowanych macierzy A, B i C.

> A=[1 4 1; 2 0 1] Dz[l. 4. 1}[3. 1]
-—>B=[3 1; 4 1] 2.0 1J)4. 1

-—>C=[1 2 2 0 1; 2 4 7 1 0] 1. 2. 2. 0. 1.
—~> D=[A B; C] [2. 4. 7. 1. 0.]
UWAGA:

Przy takim budowaniu macierzy nalezy pamietac o zgodnosci wymiardow (zgodnosci liczby
elementdéw w wierszach i kolumnach odpowiednich macierzy).

2.4. Wyswietlanie i podstawowe informacje o macierzy.

Wyswietlanie macierzy

Wopisanie nazwy zmiennej zawierajgcej macierz/wektor i Enter wyswietla jej nazwe i zawartosc.
--> A

Polecenie disp(A) - pokazuje tylko zawartos¢ macierzy;

--> disp (A)

Wymiar macierzy

-->size (A) -zwraca wektor dwuelementowy, gdzie pierwszy element podaje liczbe wierszy a
drugi kolumn

-->[m,n]=size (A) - przypisuje liczbe wierszy macierzy A do zmiennej m a liczbe kolumn do
zmiennej n;

-->size (A, 'r') -tylko liczba wierszy macierzy A;

-->size (A, 'c') -tylko liczba kolumn macierzy A;

-->n=length (B) -zwraca wymiar wektora B (lub liczbe elementéw macierzy B);

Zadanie 2.1: (wpisa¢ w oknie edytora)

Wygenerowac wektory:

w1l —kolejne liczby catkowite od 1 do 6;

w2 —kolejne liczby catkowite od 1 do 6.5

w3 —liczby od 1 do 2 co 0.1;

w4 — liczby od 55 do 10 co 10;

Zadanie 2.2: (wpisa¢ w oknie edytora)

Wygenerowaé macierze:

A o wymiarze 5x5, o wierszach z kolejnych liczb catkowitych od 1 do 25.

Powyzszg macierz utworzy¢:
- whpisujac z klawiatury zakresy poszczegdlnych wierszy rozdzielone srednikami;
- tworzac wektory dla kazdego wiersza, a nastepnie macierz z wektordw wierszowych,
- wykorzystujgc polecenie matrix() - wykorzysta¢ okno pomocy (help matrix) aby zapoznaé

sie z poleceniem.
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2.5. Funkcje wspomagajace konstruowanie macierzy

Opis
Funkcja
eye(n, m) tworzy macierz jednostkowg o rozmiarze n x m z jedynkami na gtéwnej przekatnej
ones(n, m) tworzy macierz n x m o wszystkich elementach réwnych 1
zeros(n, m) tworzy macierz n x m o wszystkich elementach réwnych 0
rand(n, m) tworzy macierz o rozmiarze n x m wypetniong liczbami pseudolosowymi z przedziatu <0,1> o

rozktadzie jednostajnym

randn(n,m,’normal‘) tworzy macierz o rozmiarze n x m wypetniong liczbami pseudolosowymi o rozktadzie normalnym
ze srednig 0 i wariancjg réwng 1

inv(A) macierz odwrotna do A, inv(A)=A/(-1)

Macierz jednostkowa (eye): (1 na diagonali, 0 poza)

Utworz kwadratowg macierz jednostkowg AA o wymiarze 3x3.

--> AA=eye (3, 3)

Macierz wypetniona jedynkami (ones): Utwdrz macierz AB o wymiarze 2x3 wypetniong jedynkami.
-—-> AB=ones (2, 3)

Macierz wypetniona zerami (zeros): Utwdorz macierz AC o wymiarze 2x3 wypetniong zerami.
-—> AC=zeros (2, 3)

Macierz o elementach losowych: Utwdrz macierz AL o wymiarze 4x4 wypetniong liczbami
losowymi.

Liczby o rozktadzie rownomiernym w zakresie od 0 do 1:

--> AlL=rand (4, 4)

Liczby o rozktadzie normalnym z wartoscia srednig 0 i wariancjg 1:

--> ALl=rand (4,4, ' normal’)

Przyktad 2.3: (wpisa¢ w oknie edytora)

Utworzy¢ macierz Durera (magiczny kwadrat):

-->MM=[16 3 2 13 ; 5 10 11 8 ; 9 6 7 12 ; 4 15 14 1]

W takiej macierzy sumy elementéw w poszczegdlnych wierszach, kolumnach oraz w gtéwnych
przekatnych sg sobie rowne i wynosza 34.

Woyliczenie sum w wierszach macierzy:

-=> sum (MM, "c’)

Woyliczenie sum w kolumnach macierzy:

-=> sum (MM, "r’)

Wyliczenie sumy elementéw gtownej przekatnej:

--> sum(diag (MM))

Powyzsze polecenie zawiera w sobie dwa dziatania wykonywane w nastepujacej kolejnosci:
polecenie diag(MM) tworzy wektor kolumnowy z elementéw przekatnej, polecenie sum() sumuje
sktadniki tego wektora.

Wyliczenie sumy elementdw drugiej przekatne;j:

--> sum(diag(flipdim (MM, 2)))

Powyzsze polecenie zawiera w sobie trzy dziatania wykonywane w nastepujacej kolejnosci:
polecenie flipdim(MM,2) przeksztatca macierz odwracajgc kolejnos$¢ jej kolumn, polecenie diag()
tworzy wektor kolumnowy z elementéw przekatnej przeksztatconej macierzy, polecenie sum()
sumuje sktadniki tego wektora.
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Przeksztatcenia macierzy

-—> A=[1 4 1; 2 0 1]

Transpozycja (zamiana miejscami wierszy i kolumn):

-—>A" //(dla liczb rzeczywistych réwnowazne zwyktemu transponowaniu). Dla liczb zespolonych

A' obejmuje sprzezenie; transponowanie bez sprzezenia zapewnia A. '

Odwracanie kolejnosci wierszy/kolumn:

-—>flipdim (A, 1) //odwraca kolejnos¢ wierszy (gbéra—dot)

-—>flipdim (A, 2) //odwraca kolejnosé¢ kolumn (lewo—prawo)

Zmiana ksztattu (tzw. ,reshape”):

--> B = matrix (A, 3, 2) //przebudowuje A narozmiar 3x2 (liczba elementéw musi sie
zgadzadé, czyli macierz A musi zawierac 6 elementow)

Tréjkatowanie:

-—>L = tril (A) // czesé trojkatna dolna (pozostate zera)

-—>U = triu(A) //czesétrojkatna gérna (pozostate zera)

Podstawowe dziatania agregujace (sumowanie, srednia, min/max)
-—>sum (A) // suma elementdéw macierzy A
-—>sum (A, 'r') //sumaelementéw w kolumnach macierzy A (wynik jest wektorem

wierszowym)
—-—>sum (A, 'c') //sumaelementéw w wierszach macierzy A (wynik jest wektorem
kolumnowym)

-->mean (A), mean (A, 'r'), mean (A, 'c") //s$rednia wg regutj.w.
-—>prod(A), prod(A,'r'), prod(A,'c') //iloczyn wg regut j.w.
-->min(A), min(A,'r'"), min (A, 'c"') // wartos¢ minimalna wg regut j.w.
-->max (A), max(A,'r'"), max (A, 'c') // wartos¢ maksymalna wg regut j.w.

2.6. Indeksowanie: wybér elementéw i fragmentéw macierzy
Podstawowe metody wyboru elementéw macierzy:

Element macierzy znajdujgcy sie w wierszu o indeksie i oraz w kolumnie o indeksie j jest
okreslony jako A(i,j). Elementem takim mozna postugiwac sie jak kazdg zmienng. Do elementéw
macierzy mozna sie tez odwotywacé przy uzyciu tylko jednego indeksu, np. A(k). W przypadku
wektora odwotanie takie odnosi sie do kolejnego elementu wektora, natomiast w przypadku
macierzy odwotanie takie zostanie potraktowane jako odwotanie do wektora kolumnowego
utworzonego z kolejnych kolumn macierzy.

Podstawowy sposdb indeksowania pojedynczego elementu macierzy ma postac A(i, j),
gdzie: i — numer wiersza, j — numer kolumny.

A(i,j) — wypisanie elementu z i-tego wiersza i j-tej kolumny macierzy A;

Mozliwe jest réwniez indeksowanie zakresow zawierajgcych wiele elementéw macierzy:
A(:,j) — wypisanie catej j-tej kolumny macierzy A;

A(i,:) — wypisanie catego i-tego wiersza macierzy A;

A(k) — wypisanie k-tego elementu macierzy A (elementy zliczane kolumnami);

A(:) — wypisanie wszystkich elementéw macierzy A w jednej kolumnie.
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Symbol S odnosi sie do elementu ostatniego, np: A(2,5) indeksuje element z 2-go wiersza i

ostatniej kolumny.

Przyktad 2.4: (wpisa¢ w oknie edytora)

Wygenerowaé macierz A o wymiarze 3x3 o wierszach z kolejnych liczb catkowitych od 1 do 9 a

nastepnie wykona¢ polecenia:

-—>A —-->mean (A) ——>A(1:9)
-—>A(1,1) --—>mean (A, 'r’) -—>A (1, 3)
-->A(1,2) -->A (1) -->A(3,1)
——>A(:,1) ——>A(6) ——>min (A)
-->A(:,3) -=>A(7) —-->max (A)
-—>A (S, ) -—>A(1:10) -=>A(:)

Przyktad 2.5: (wpisa¢ w oknie edytora)

Ztozone metody wyboru elementéw macierzy:

Wykonaé polecenia i przeanalizowac ich wyniki: (polecenia wpisywaé kolumnowo, w edytorze
opisac dziatanie polecenia w postaci komentarza do polecenia)

-—>A=[1 2 345 06; 098765 11002 2]

-—>B=A(:,[1:3 -—>B=A([1 2], | -->B=A([1 -—>A(2,:)=[ 1
51) 1:3: 9) 31,02 4 5])

——SB=A([1 -->B=A([1 -—>B=A([35-1], | =~

31,1:2:5) 31,3:9) 2:$-2) >A(:,1:2)=[ ]

2.7 Podstawowe dziatania na macierzach i tablicach.

Scilab umozliwia wykonywanie dwodch rodzajow operacji: na macierzach oraz na ich
elementach. Operacje macierzowe sg wykonywane zgodnie z regutami zasad algebry liniowej (np.
A*B -mnozenie macierzy wg zasad algebry liniowej). Drugi rodzaj dziatan to tzw. arytmetyczne
operacje tablicowe, wykonywane na elementach macierzy (np. A.*B —wykonuje mnozenie
elementdw macierzy o tych samych indeksach). Aby mozliwe bytlo wykonanie mnozenia
macierzowo lub tablicowo, macierze muszg mie¢ odpowiednie rozmiary. Dla dziatan tablicowych
oraz mecierzowego dodawania i odejmowania macierze muszg mie¢ takie same rozmiary.
Wyjatkiem jest tu skalar ktory jest ,rozszerzany” automatycznie, np. A + 2 doda 2 do kazdego
elementu A.

Dla mnozenia macierzowego, pierwsza macierz powinna miec tyle kolumn ile druga ma wierszy,
wynik ma tyle wierszy, ile ma macierz pierwsza i tyle kolumn ile ma druga. Szczegdlnym
przypadkiem mnozenia macierzy jest potegowanie, ktére nalezy rozpatrywac jako wielokrotne
mnozenie macierzowe i jest mozliwe tylko dla macierzy kwadratowe;j.

A(m x n) * B(n x k) = W(m x k)

Szczegdlne przypadki mnozenia wektorow (A — wektor kolumnowy, B - wektor wierszowy):
A(m x 1) * B(1 x k) = W(m x k) — wynik jest macierza

B(1xn)*A(nx1)=W(1x1) —wynikjest liczba

Mnozenie wektora i macierzy:

B(1xn)*C(nxk)=W(1xk) —wynik jest wektorem wierszowym
Clkxm)*A(mx1)=W(kx1) —wynik jest wektorem kolumnowym
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Dzielenie macierzy w SCILAB jest mozliwe tylko dla nieosobliwych macierzy kwadratowych. W

SCILAB wystepuje dzielenie lewostronne i prawostronne. Pamietajac o nieprzemiennosci operacji
macierzowych, z zastosowaniem dwdch operatoréw dzielenia otrzymamy cztery wyniki dzielenia.
Operator lewostronny A\B — macierz stojgca po prawej stronie jest dzielona przez macierz stojaca
po lewej stronie - ogdlnie stuzy do rozwigzywania rownan liniowych. Operator prawostronny A/B-
macierz stojgca po lewej stronie operatora jest dzielona przez macierz stojgcg po jego prawej
stronie:
Transpozycja macierzy jest to zamiana wierszy macierzy z kolumnami. Jezeli mamy macierz o
sktadnikach rzeczywistych to transpozycja macierzowa i tablicowa daje taki sam wynik, natomiast
rozni sie gdy sktadnikami macierzy sg liczby zespolone. W tym przypadku transpozycja tablicowa
zamienia tylko wiersze z kolumnami, natomiast transpozycja macierzowa zwraca macierz o
elementach sprzezonych: : A' - macierzowa, A.” — tablicowa.

Przyktad 2.6: Rozwigzywanie uktadu réwnan liniowych. (wpisac w oknie edytora)
Rozwigzaniem réwnania liniowego a=x = b jest wyrazenie: x = b/a
W przypadku uktadu réwnan

apgX; apX, ... apx, b
am’ 3\'1 a n2 xl e aim “\‘u bn
mozna zastosowacd zapis w postaci macierzowej
A«x=b gdzie:
ay dyp .. dy Xy b,
4= : : Clx=|:| b=
air] au_‘ e amr Xn bar

Rozwigzanie powyzszego uktadu réwnan uzyskuje sie przez dzielenie x = A\b. (Nietypowy jest
zapis: najpierw dzielnik, potem dzielna oraz odwrotna kreska utamkowa (backslash).)
Znalez¢ rozwigzanie uktadu rownan:

(}.‘erJrz:S
ix—yv+z=1
{x—}'—z:—B

-->A=[1,1,1;1,-1,1;1,-1,-1]
--> b=[3,1,-3]’
--> xyz=A\b

Operatory arytmetyczne dziatart macierzowych i tablicowych:

macierzo tablicowe
we

+ Dodawanie +

- Odejmowanie -

*
Tx

Mnozenie

Potegowanie

Dzielenie prawostronne

">

Dzielenie lewostronne

~ || >

Sprzezenie macierzy

~

Transpozycja macierzy
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Inne przydatne funkcje:

Opis

Funkcja

modulo(n,m) reszta z dzielenia n/m

getdate() znacznik czasu wg zegara komputera [Rok, miesigc_R, tydzien R, dzieA_R,
dzien_tyg., dzien_mies., godzina_dnia, minuta, sekunda, milisekunda]

unique(A) wyodrebnia i sortuje unikalne elementy wektora lub wiersze/kolumny
macierzy

string(x) konwersja zmiennej x do formatu tekstowego

disp() wyswietlanie zmiennych i tekstu w konsoli

write(f,a) zapis liczby lub tekst w konsoli - (f=%io0(2)) lub w pliku - (f=nazwa pliku)

Zadanie 2.3: Wykonac dziatania i przeanalizowac¢ wyniki: (wpisa¢ w oknie edytora)

Utworzy¢ macierze: A= B =
1. 2. 3. 1. 1. 1.
4. 5. 6. 2. 2. 2.
7. 8 9. 3. 3. 3.
Wykonaé dziatania:
Obliczyé réznice macierzy Ai B 0. 1. 2.
2. 3. 4.
4. 5. 6.
Utworzy¢ macierz C bedaca Cc= 12. 15. 18. Cl = 14. 14. 14.
iloczynem macierzy B i A oraz C1 24. 30. 36. 32. 32. 32
bedacy iloczynem macierzy Ai B 36. 45. 54. >0. 0. 50.
Utworzy¢ macierz D przez pomnozenie D= 14. 19. 24.
elementow macierzy A przez 2 i dodanie 32. 40. 48.
elementow macierzy C 50. 61. 72.
Dokonaé mnozenia elementéw macierzy A i 12. 30. 54.
C o tych samych indeksach (mnozenie 96. 150. 216.
tablicowe) 252. 360. 486.

Zadanie 2.4: (wpisa¢ w oknie edytora)

Utworzy¢ wektor kolumnowy W1 ztozony z kolejnych liczb catkowitych od 1 do 5 i nastepnie

obliczy¢ sume kwadratow elementow tego wektora. (zastosowac reguty mnozenia wektorow)

Zadanie 2.5: (wpisa¢ w oknie edytora)

Utworz macierz M5 o wymiarach 10x10, ktérej elementy pierwszego i ostatniego wiersza, oraz

pierwszej i ostatniej kolumny to jedynki a pozostate elementy to zera. (Zastosowac polecenia

zeros(), ones() )
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Zadanie 2.6: (wpisa¢ w oknie edytora)

Utworzy¢ macierz: (zastosowac reguty mnozenia wektorow)

1.

R O 0 J o O b W N

2.
4.
6.
8.

10.
12.
14.
le.
18.
20.

3.
6.
9.

12.
15.
18.
21.
24.
27.
30.

4.
8.

12.
le.
20.
24.
28.
32.
36.
40.

5.

10.
15.
20.
25.
30.
35.
40.
45.
50.

6.

12.
18.
24.
30.
36.
42.
48.
54.
60.
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7.

14.
21.
28.
35.
42.
49.
56.
63.
70.

8.
le.
24.
32.
40.
48.
56.
64.
2.
80.



