0.1 Niektére przydatne polecenia

0.1.1 ogoblne

Diary("Plik’)
help
helpwin
helpdesk
help temat
lookfor tekst
demo
computer
clock

date

more on

ver

bench

Zapis sesji Matlaba

Wyswietla liste dostepnych tematow pomocy

Otwiera interaktywne okno pomocy

Otwiera plik pomocy w oknie przegladarki internetowej
Wyswietla pomoc na temat

Wyswietla liste dostepnych tematéow pomocy zawierajacych tekst
Uruchamia demonstracyjna wersje programu
Informacje o typie komputera

Wyséwietla godzine i date jako wektor

Wyswietla date w postaci tancucha

Steruje stronicowaniem wyswietlania danych

Wersja i licencja MATLAB

Testuje wydajnos¢ komputera w MATLABie

0.1.2 Infromacje o przestrzeni roboczej

who
whos

what

clear

clear x y z
clear all
mlock fun
munlock fun

cle, home
clf

Lista aktualnych zmiennych w przestrzeni roboczej

Lista aktualnych zmiennych w przestrzeni roboczej wraz z rozmia-
rem

Listuje M- Mat- oraz Mex- pliki zapisane na dysku

Czysci przestrzen robocza, usuwajac wszystkie zmienne
Usuwa zmienne X,y,z

Usuwa wszystkie zmienne i funkcje z przestrzeni roboczej
Blokuje funkcje fun uniemozliwaiajac usuniecie przez clear
odblokowuje funkcje fun umozliwaiajac usuniecie przez clear
Czysci okno polecen, historia jest tracona

Czysci okno graficzne

0.1.3 Informacje o katalogu

pwd

cd

dir , Is
path
editpath
copyfile
mkdir

Wyswietla biezacy katalog roboczy

Zmienia biezacy katalog roboczy

Wyswieta zawartos¢ biezacego katalogu roboczego
odczytuje lub definiuje $ciezke wyszukiwania w MATLABie
Modyfikuje Sciezke wyszukiwania w MATLABie

Kopiuje plik

Tworzy katalog

0.1.4 Zamykanie

control+C
quit, exit

Zatrzymuje wykonywanie biezacego polecenia
Wyjscie z MATLABa

0.1.5 Cwiczenie
e Uruchom MATLAB.

e Sprawdz katalog ktoéry jest przypisany do MATLABa.



Utworz wlasny katalog i zmien katalog biezacy na swoj katalog.

Sprawdz poleceniem computer i bench walory swego komputera.

Sprawdz wersje MATLABa.

Otworz plik do zapisu sesji (instrukcja Diary)

Wyswietl liczbe 100 - (100*pi) w réznych formatach.

0.2 Kalkulator

Format wyswietlania liczb mozna zmienia¢ przy pomocy polecenia format z opcjami short,
short e, long, long e, short g, long g, hex, rat, bank Operatory arytmetyczne: + - * / Niektore
funkcje sin(), cos(), tan(), asin(), acos(), atan(), exp(), log(), log10(), sqrt(), pi

0.2.1 Cwiczenie

Oblicz nastepujace wartosci:

(pierwiastki mozna zapisywaé jako potegi)
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0.2.2 Cwiczenie

Wyznacz przyblizenia 7 oraz e w postaci utamkéw zwyktych. Zapisz w postaci utamkéw zwy-

ktych wyrazenia:
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e JIn (5 +sin®8) + arctg 57



0.2.3 Cwiczenie

e Dla kota o promieniu r=6,32 obliczy¢ pole i obwdd.
e Obliczy¢ pole powierzchni i objeto$¢ kuli o tym promieniu.

e Obliczy¢ pole i objetos¢ torusa o promieniach r=7,33 i R=22,54. Odpowiednie wzory z
internetu.

0.3 Funkcje

Niektore funkcje
sin(), sind(), cos(),cosd(), tan(), tand(), asin(), acos(), atan(), exp(), log(), log10(), sqrt(), pi
Argumenty funkcji umieszcza sie w nawiasach.

0.3.1 Cwiczenie

Oblicz:

® sin 3
e cos 60°
e sin 78°
® gy

e In2 718
e log 10
o tg89°

e arcsin0,5

e arctgl00000 (w stopniach i radianach)

® C
° ln(—4)
e /—16

e arcsin(2)
e arccos(—10)
° 627Ti

e sin(3 + 4i)
e sinh(4)



0.4 Zmienne

W matlabie zmienne podstawiamy instrukcja :
zmienna=wyrazenie (wyrazenie moze zawiera¢ zmienne, w tym zmienna definiowana).

0.4.1 Cwiczenie

Podstaw za x warto$¢ Z i oblicz:sinx, cosx, tgx, ctg x, arcsinz, e® Sprawdz wzory na jedynke

6 .
trygonometryczng dla kata a = 5 oraz czy tgx = 222 | sprawdz wzér na jedynke dla funkcji
hiperbolicznych dla jakiej§ wartosci (wzér na jedynke trygonometryczng dla funkeji hiperbo-

licznych znajdz w pamieci lub Internecie)

0.4.2 Cwiczenie

Dla wartoéci a,b,c wypisz wzory na rozwigzania réwnania ax? + bz + ¢ = 0 , nastepnie podsta-
wiajac za a,b,c r6zne wartosci znajdz rozwigzania réwnania (nalezy wprowadzic zmienna delta).
Rozwiaz nastepujace réwnania:
322 —2x —1=0, —-522—6x+5=0, 22—4x+5=0, 52°—2—-3=0
1212* + 211z —41 =0, 72°+8z+73 =0

0.5 Tworzenie tablic liczb

Tablice tworzy sie podstawiajac za zmienng wartosci oddzielone spacjami umieszczone w nawia-
sach kwadratowych np. x=[1 2 3|. Jezeli tablica ma by¢ macierza to wiersze zostaja zakonczone
srednikiem np. y=[1 2; 3 4]. Mozna réwniez tworzy¢ automatycznie poleceniem p:k:o gdzie
p-pierwsza wartos¢ k-krok, o-ograniczenie od géry. Innym sposobem automatycznego tworzenia
tablicy jest polecenie linspace(p,k,i) gdzie p-poczatek k-koniec,i-ilos¢ wartosci. Na tablicach
mozna wylicza¢ wartosci funkeji np .t=linspace(0,pi,10) ; (instrukcja zakonczona $rednikiem
nie jest wy$wietlana) i nastepnie sin(t).

0.5.1 Cwiczenie

Utworz tablice liczb od 1 do 100. Utworz tablice liczb dodatnich, podzielnych przez 11 do 1000.
Utworz tablice liczb od 1 do 2 sktadajaca sie z 70 liczb dzielacych ten odcinek na rowne czesci.
Transpozycje tablicy uzyskujemy operatorem ¢ np. A*

Operacje na elementach tablic wykonuje sie dodajac kropke przed znakiem dziatania .+ ./
ktadowo A.~2 podnosi wszystkie elementy macierzy do potegi drugie;j.

0.5.2 Cwiczenie

e Utwoérz tablice a=[1 2 3] i b=[4 5 6]. ZnajdZz sume, réznice iloczyn, iloraz,transpozycje
oraz pierwiastki elementéw obu tablic. Sprobuj a+b’, a*b, a*b’, a’™*b , a’*b’

e Utworz tablice sinuséw,cosinuséw i tangensoéw katow od 0 do 90 stopni co jeden stopien.
e Utworz po 100 wyrazéw ciagow
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Sume elementéw tablicy A mozna uzyskac przy pomocy instrukeji sum(A)

0.5.3 Cwiczenie

Oblicz nastepujace sumy (silnie oblicza funkcja factorial(n) ):

0.6 Macierze

Whprowadzanie macierzy polega na wpisywaniuw nawiasach kwadratowych elementéw (podob-
nie jak w tablicach). Elementy wiersza oddziela si¢ spacja, zakonczenie wiersza $rednikiem.
Jezeli przenosimy definicje do nastepnego wiersza stosuje si¢ znak kontynuacji dots. Do ele-
mentéw macierzy mozna odwolaé sie poprzez indeksy A(i,j). Mozna réowniez podstawiaé do
macierzy uzywajac indeksy. Np. A(2,3)=5 .Wymiary macierzy mozna odczytaé instrukcja si-
ze(A). Mozna wyznaczy¢ fragment macierzy instrukcja A (p:q,s:t) Uzyciedwukropka : zamiast
zakresu wybiera wszystkie wiersze lub kolumny. Instrukcja D(9,9)=1 spowoduje utworzenie
macierzy D o wymiarach 9x9 z elementami 0 i wskazanym elementem.

0.6.1 Cwiczenie

e Utworz macierz A o wymiarach 7x7 (elementy dowolne)
e /najdz element z 3 wiersza 4 kolumny.
e Podstaw za element z 6 wiersza 3 kolumny liczbe 7.

e Utworz macierze B sktadajaca sie z 3 pierwszych wierszy i kolumn od 2 do 6 i C — z trzech
pierwszych kolumn, D — z czterech ostatnich wierszy



Jako indeksy mozna uzywac¢ wektory, wskazujac w ten sposéb na konkretne wiersze lub
kolumny macierzy. Mozna réwniez wybraé¢ wiersze lub kolumny macierzy poprzez wskazanie
ich przy pomocy 0 i 1. Tworzy si¢ wektor v z zer i jedynek instrukcja logical(v) zmienia
sie na wartosci logiczne. Nastepnie umieszczajac w miejsce indekséw w macierzy np. A(v,:)
wybieramy wiersze ktérym odpowiadaja 1. Przykladowo A([2 4],[3 5]) wybiera z macierzy
drugi i czwarty wiersz i trzecia i piata kolumne. Gdy utworzymy wektor logiczny 1=logical([1
0 1 0 1]) to A(l,:) wybierze pierwszy, trzeci i piaty wiersz macierzy.

0.6.2 Cwiczenie
e Utwoérz macierz D sktadajaca sie z 1,3 5, wiersza i 2 i 4 kolumny macierzy A.
e Utworz macierz E sktadajaca sie z 1,2,1, 4,1, 5 wiersza i wszystkich kolumn macierzy A.
e Utwérz macierz F z macierzy A stosujac instrukcje logical() i wybierajac 1,3,6 wiersz i

2,4,5 kolumne.

0.6.3 Przeksztalcanie macierzy

Macierz mozna przeksztalcié na wektor instrukcja b=A(:) lub macierz o innych wymiarach
instrukcja reshape(A,p,q). Mozna dotaczy¢ wiersz instrukcja [A;v] lub kolumne [A u]. Aby
usuna¢ fragment macierzy nalezy za ten fragment podstawi¢ macierz pusta [].

0.6.4 Cwiczenie

o Przeksztalé macierz A w wektor V

Wyodrebnij z macierzy A pierwszych 6 wierszy i kolumn jako macierz G

Przeksztal¢ powstalg macierz G na macierze 4x9,9x4, 2x18, 18x2.

Zmnajdz macierz transponowang do macierzy 4x9. Czy jest taka sama jak macierz 9x47

Utworz macierz H z macierzy A usuwajac 2 i 4 wiersz oraz trzecig kolumne.

Utworz macierz Z 2x3 z elementami zespolonymi. ZnajdZ macierz transponowana do niej.

Macierze specjalne

e Eye(m,n) macierz jednostkowa jezeli m # n na pierwszej przekatnej sa jedynki pozostate
zera.

e zeros(m,n) — jak nazwa wskazuje

e ones(m,n) — jw.

e rand(m,n) — macierz losowa

e randn(m,n) — macierz losowa o rozktadzie normalnym
e diag(v) — macierz diagonalna z przekatna v

e diag(A) — wyodrebnia przekatna z macierzy

e diag(A,k) —sprawdzi¢



0.6.5 Cwiczenie

e Utworzy¢ macierz P 10 x 10 ktora ma na gtownej przekatnej 1 a na kolejnych przekatnych
wartosci zwiekszajace sie o 1.
12345678910
21234 ...

Podpowiedz:

diag(1*ones(10,1),0)+diag(2*ones(9,1),1)

e Utworzy¢ macierze losowe kwadratowe M i N o tych samych wymiarach i obliczyé M*N
oraz M.*N, skad wynika réznica?

e Utworzy¢ macierz losowa C' 10 x 10 i wektor losowy d 10 x 1 oraz sprawdzi¢ rozwigzalnosé
uktadu réwnan C'x = d.

e Rozwiaza¢ uktad réwnan korzystajac z macierzy odwrotnej (inv() ) i poprzez dzielenie
macierzy C\d.

Macierze mozna poréwnywacé przy pomocy operatorow <, >, <=, >=, ==

0.6.6 Cwiczenie

Zbadaj ktore z rozwiazan poprzednigo przyktadu sg dodatnie i podstaw je do wektora dodat-
nie.



0.7 Ltancuchy znakowe

Lancuchy znakowe wprowadza sie przy pomocy pojedynczych cudzystowow np. k="kot Ali’
Traktowany jest jako wektor wierszowy. Wpisanie w nawiasie kwadratowym dwoéch tancuchow
oddzielonych spacja lub -przecinkiem powoduje ich ztaczenie natomiast rozdzielonych srednikem
tworzy wektor, przy czym dtugosci tancuchéw musza byé jednakowe.

0.7.1 Niektoére funkcje tekstowe

abs() zwraca kod ASCII znakoéw tekstu

char() tworzy z tancuchéw wektor kolumnowy (a w zasadzie macierz) uzu-
pemhiajac tancuchy spacjami. Gdy argumentem jest tablica kodow
ASCII tworzy tekst

blanks(n) tworzy napis sktadajacy sie z n spacji

deblank() usuwa spacje z poczatku i konca tancucha tekstowego

findstr(s1,s2)  wskazuje miejsce pojawienia si¢ tekstu krotszego (s1 lub s2) w tek-
Scie dhuzszym

int2str() zamienia liczbe na tekst, jezeli liczba nie jest catkowita to zostaje
zaokraglona

ischar() bada czy argument jest tekstem

isletter() bada czy argument jest tekstem czy literg

lower(),upper() zmienia wielkos¢ liter

mat2str() zamienia macierz liczbowa na tekst

num2str() zamienia liczbe na tekst

stremp() poréwnuje teksty

strncmp() poréwnuje pierwszych n znakow

strcat(a,b) taczy teksty wierszami, przy czym a i b moga byc wektorami tek-
stowymi o tej samej liczbie wierszy

strveat() dziata podobnie jak char()

disp(’hello’)  wyswietla taficuch znakéw

fprintf(”) pozwala wys$wietli¢ tancuch znakéw wraz z przekazanymi parame-
trami, np.

fprintf('parametr k=%d a parametr z=%g’,123, 1.234)
za %d - zostanie podstawiona liczba catkowita 5, zaz za %g zostanie
podstawiona liczba zmienno-+przecinkowa 1.234

0.7.2 Cwiczenie

Utworz dwa wektory kolumnowe pierwszy z pigcioma imionami i drugi z pigcioma nazwiskami.
Zamien pierwsze litery imienia i nazwiska na duze litery (bez wzgledu na to czy sa duze czy nie).
Potacz te wektory w jeden wektor. Uporzadkuj alfabetycznie. Dotacz przed kazdym nazwiskiem
numer kolejny.

0.7.3 Instrukcja interaktywna input(’zacheta’)

Instrukcja input pozwala na interaktywne wprowadzanie danych. W przypadku wprowadzania
danych tekstowych instrukcja ma posta¢ x= input(’zacheta’,’s’). Instrukcja wyprowadza-
jaca wynik jest instrukcja disp(x). Instrukcje mozna umieszczaé w jednej linii oddzielajac je
srednikami.

Przyktad (rozwiazanie réwnania z jedna niewiadoma) Wpisz ponizszy przyktad w w jedne;
linii



a=input (’réwnanie ax+b=c Podaj a=’);b=input(’b=’);c=input(’c=’);
disp([’x=’ num2str((c-b)/a)]);

0.7.4 Cwiczenie

Opierajac sie na powyzszym przyktadzie utworz programik rozwiazujacy réwnanie kwadratowe.
Utworz programik rozwiazujacy uktad trzech réwnan z trzema niewiadomymi (wezytywana jest
macierz uktadu i wektor wyrazéw wolnych).

0.8 wykresy

Funkcje przydatne przy tworzeniu wykresow:

plot(x,y) instrukcja tworzgca wykres

axis equal ujednolicenie skali obu osi

xlabel() etykieta osi x

ylabel() etykieta osi y

title() tytul wykresu

text() napis na wykresie w okreslonym miejscu
axis([xmin xmax ymin ymax]) zakresy osi

Doktadny opis dziatania instrukcji help instrukcja

0.8.1 Cwiczenie

Wyznacz w ukltadzie wspotrzednych punkty (1,1), (3,3), (0,7), (=1, —m) uwaga: Uzyskanie na
wykresie wielu punktéw jest mozliwe wpisujac w instrukeji plot wspotrzedne kolejnych punktow
plot(x1,y1,x2,y2, ...) . Zaznacz punkty krzyzykiem plot(x,y,’x’) i kétkiem plot(x,y,’0’).
Wyznacz ponownie powyzsze punkty uzywajac jednej instrukcji.

0.8.2 Cwiczenie

Utworz wektory z pierwszych i drugich wspotrzednych powyzszych punktow a nastepnie utworz
wykres instrukcja plot(). Utwérz kwadrat o boku=4. Utwérz trojkat o wierzchotkach w punktach
(0,0) (1,4), (2,3). Utworz tréjkat réownoboczny o boku 4.. Utwoérz szesciokat o boku 1.

Aby uzyskaé¢ wykres funkcji nalezy punkty umiedci¢ wystarczajaco ‘gesto’ w czym pomocna
jest instrukcja linspace (poprzednie zajecia).

0.8.3 Cwiczenie

Utworz wykresy funkcji sinx dla x €< 0,27 >, cosx dla z €< 0,271 >,

arccosx dla z €< —1,1 >, 22 - In|z| dla x €< —5,5 >. Do kazdego wykresu dodaj tytul oraz
opisy osi, wyroéwnaj osie.

0.8.4 Cwiczenie

Utwoérz wykresy kota o promieniu 5, asteroidy (z = cos®t, y = sin®t, t €< 0,27 >)

0.8.5 Cwiczenie

Utworz programik rysujacy wielokat foremny o zadanej liczbie bokéw i i zadanej dtugosci boku
wezytywanych instrukeja input.



