MATLAB - laboratorium nr 1 - wektory i macierze

1. a. Mate i wielkie litery nie sg réwnowazne (MATLAB rozréznia wielkos¢
liter).
b. Wpisanie nazwy zmiennej spowoduje wyswietlenie jej aktualnej
wartosci na ekranie.
c. Srednik na koficu polecenia pozwala pomina¢ wyswietlenie wartosci na
ekranie.
d. MATLAB uzywa nawiaséw okragtych (), nawiaséw kwadratowych [] i
klamrowych {}, nie sg one zamienne.
e. Przycisk strzatki w gére i w dét strzatek mogg by¢ uzyte do przewijania
komend w linii poleceh. Réwniez starg komende mozna przypomniec,
wpisujac kilka znakéw, a nastepnie strzatke w gére.
f. Mozesz skorzystac¢ z pomocy dotyczacej MATLABa lub
konkretnej funkcji, wybierajac opcje Help lub zaznaczajac
polecenie i klikajac na nim prawym klawiszem myszy
Dokumentacje mozesz znalez¢ tez na stronie
https://www.mathworks.com/help/

g. Mozesz zakonhczyd¢ dziatanie MATLABa, wpisujac exit lub quit.
h. Do czyszczenia linii polecenh stuzy funkcja clc

2. Podstawowe informacje:
a. Po uruchomieniu MATLABa pojawia sie konsola (Command Window).
b. Na konsoli umieszczone sg znaki ,,>>" - jest to poczatek linii polecen -
po tych znakach wpisuje sie polecenia w jezyku MATLAB, ktére nastepnie
sg interpretowane przez program

3. Wszystko jest macierzga:
a. Podstawowym typem danych w MATLABIe jest macierz. Nawet
pojedyncza liczba jest reprezentowana jako macierz 1x1.
b. Macierze wiecej niz jednoelementowe tworzymy, podajac ich elementy
w nawiasach kwadratowych []. Kolumny oddzielamy spacjami za$ wiersze
srednikami.
c. Przyktadowe dziatania, ktére mozna wykonywa¢ na ,,catych”

macierzach:



* mnozenie macierzy : A*B lub mtimes(A,B)

* rozwigzywanie uktadu xA=B : A/B lub mrdivide(A,B)

* dodawanie i odejmowanie macierzy: A+B, A-B lub plus(A,B) i
minus(A,B)

* potegowanie macierzy: A~B lub mpower(A,B)

» dziatanie A\B: Jezeli A jest macierzg kwadratowg to A\ B oznacza w tyle
co inv (A) * B (cho¢ jest obliczana w inny sposéb). Jezeli A jest macierza
nxn i B jest wektorem n elementowym lub macierza sktadajgca sie z kilku
takich kolumn, to X = A\ B jest rozwigzaniem rdwnania AX = B przy
pomocy algorytmu eliminacji Gaussa.

* transponowanie macierzy: A.” lub transpose(A) oraz A’ lub
ctranspose(A) (transponowanie i zastapienie wszystkich elementéw ich
wartosciami sprzezonymi)

* odwracanie macierzy: inv(A)

d. Przyktadowe dziatania, ktére mozna wykonywac na elementach
macierzy (wyrézniajg sie one kropka przed operatorem). B moze by¢
macierzg o odpowiednich wymiarach lub skalarem:

» dodawanie i odejmowanie macierzy i ich poszczegdélnych elementéw to
ta sama operacja, dlatego nie uzywa sie operatora z kropkag

* mnozenie elementéw macierzy: A.*B lub times(A,B)

 dzielenie elementéw macierzy: A./B lub rdivide(A,B)

* dzielenie lewostronne elementéw macierzy: A.\B lub Idivide(A,B)

potegowanie elementéw macierzy: A.”~B lub Power(A,B)

suma elementéw w kolumnach | wierszach: sum(A)|sum(A,2)

Srednia elementéw w kolumnach | wierszach: mean(A)|mean(A,2)

wartosci wtasne macierzy: eig(A)
e. Zakresy liczb:

m:n to zakres liczb m,m+1,m+2...n (zat: m<n)

* m:s:n to zakres liczb od m do n z krokiem s (zat: s>0 i n>m lub s<O i
n<m)

f. Ltgczenie macierzy i podmacierze:

* majac macierze A i B o wtasciwych wymiarach, mozna je potgczy¢
dodajac kolumny: [A B] lub wiersze [A;B]

* mozna tez uzyc polecenh:

cat - tgczenie macierzy wzdtuz okreslonego wymiaru,



horzcat - tgczenie macierzy poziomo (dodawanie kolumn),

vertcat - dotgczanie macierzy pionowo (dodawanie wierszy), repmat -
wielokrotne powtdrzenie macierzy pionowo i poziomo,

blkdiag - konstrukcja macierzy, w ktérej kolejne macierze dotagczane sa
diagonalnie.

* wydobywanie elementu macierzy, znajdujgcego sie w i-tym wierszu i j-
tej kolumnie: A(i,j)

* wydobywanie podmacierzy (podaje sie najpierw zakres wierszy a potem
kolumn): A(a:b,c:d)

* wydobywanie catego wiersza: A(i,:)

* wydobywanie catej kolumny: A(:,j)

* dla macierzy o wiekszym wymiarze uzywa sie ,,:”, gdy chce sie
wydobyd wszystkie elementy konkretnej wspétrzednej, np. A(:,1,:)

A(:) zamienia macierz na wektor jednowymiarowy
g. Macierze specjalne:

* macierz zerowa: zeros

* macierz jedynkowa: ones

* macierz jednostkowa: eye

* macierz losowa: rand, randn

* macierz diagonalna: diag

* kwadrat magiczny: magic

* najwiekszy z wymiaréw macierzy: length
* ilosc wymiaréw: ndims

* ilosc elementéw: numel

* wymiary macierzy: size



Zadanie 1: Utwdérz wektory a, b oraz ¢, o 3 elementach. Wykonaj na nich
nastepujace dziatania (wynik zapisz do nowej zmiennej):
— oblicz sumy i roznice wektoréw (wszystkie kombinacje)
— oblicz iloczyn skalarny wektoréw i sprawdz, czy dziatanie to jest
przemienne (pytanie: czy jest przemienne w 0gdlnosci?)
— oblicz iloczyn wektorowy axb, bxa. Czy iloczyn wektorowy jest
dziataniem przemiennym?
— Oblicz objetos¢ réwnolegtoscianu rozpietego na wektorach a, b, c.
Wykorzystaj w tym celu iloczyn mieszany trzech wektoréw. Czy
wartos¢ iloczynu zalezy od kolejnosci wektoréw?

Zadanie 2: Utwdrz macierze kwadratowe A, B wymiaru 3x3.
Wykonaj na nich nastepujgce dziatania (wynik zapisz do nowej zmiennej):
— oblicz sume i réznice macierzy
— transponuj macierze Ai B
— oblicz iloczyn macierzy A*B (czy mnozenie macierzy jest przemienne?)
— oblicz wyznacznik macierzy A i B
— znajdZ macierz odwrotng do A oraz do B (o ile istniejg; pytanie: kiedy
macierz kwadratowa jest odwracalna?)
— uzasadnij, ze macierze uzyskane w poprzednim podpunkcie
rzeczywiscie sg macierzami odwrotnymi do A i B

Zadanie 3: Utworz macierz C, ktérej wiersze sg wektorami a, b, c z zadania 1.
Utwérz macierz D, ktérej kolumny s wektorami a, b, ¢ z zadania 1. Oblicz
wyznaczniki tych macierzy.

Zadanie 4: Utwérz wektory wierszowe al, a2 o czterech elementach. Utwérz
macierz jednostkowg wymiaru 2x2 o0 nazwie Al oraz dowolng macierz
goérnotréjkatng wymiaru 2x2 o nazwie A2. Potgcz wektory al, a2 oraz macierze
Al, A2 w jedng macierz wg schematu:

Tu wstaw wektor al

Tu wstaw wektor a2

Tu wstaw Tu wstaw
macierz Al macierz A2

Oblicz wyznacznik oraz znajdz macierz odwrotng (o ile jest to mozliwe) do tak
powstatej macierzy.
Do osobnych zmiennych zapisz:

— pierwszg kolumne macierzy

— trzeci wiersz macierzy

— drugi i trzeci element czwartego wiersza macierzy

— podmacierz od elementu (2,2) do elementu (3,4).

Zadanie domowe:
Zadanie 5: Wygeneruj cigg 10 liczb naturalnych. Wykorzystaj funkcje
wbudowane, aby otrzymad wymiar/dtugosé/liczbe elementéw otrzymanego
wektora. Zapisz obliczone wartosci do odpowiednich zmiennych.
Utworz dowolng macierz wymiaru 2x4 i powtorz obliczenia.
Jaka jest r6znica miedzy funkcjami length i size?




Zadania domowe:

Zadanie 6: Na wektorach z zadania 1 wykonaj nastepujace dziatania:
— wektor a posortuj rosngco
— wektor b posortuj malejaco.
Na macierzach z zadania 2 wykonaj dziatania:
— elementy macierzy A posortuj rosnaco
— elementy macierzy B posortuj malejgco
— oblicz wartosci wtasne macierzy A oraz posortowanej macierzy A.

Zadanie 7: Utwdrz kwadrat magiczny o wymiarze 7x7. Oblicz sume elementdéw
w wybranych trzech wierszach i wybranych trzech kolumnach.




