Macierze w programie wxMaxima

wxMaxima, czyli nakladka graficzna

wersja artykutu 0.7.

Maxima w skrécie to sprytny program do obliczen matematycznych i rysowania wykresow. W
przeciwienstwie do kalkulatora nie przetwarza tylko liczby, ale moze pracowacd

ciagle rozwijana.

Rys. 1
logo Maximy

na symbolach, co przydaje sie m.in. przy wielomianach, liczeniu pochodnych i
catek, macierzach i wielu, wielu innych. Od znanych komercyjnych programéw
typu Mathematica rézni sie licencjg - przy podobnych mozliwosciach Maxima
nalezy do wolnego oprogramowania (GLP). Nic nie kosztuje, a przy tym jest

Maxima to program konsolowy (typu ,linia komend”), a wiec $rednio przyjazny.
Istniejg rézne naktadki graficzne np. XMaxima (ktéra jest ,obudowanym
programem konsolowym”) i wxMaxima, ktéra dla laika tadnie wyglada (ma

menu, ikony), jest wygodna i po polsku. Poniewaz lubie wygode i szybka prace, stad ponizej

przyblize wtasnie wxMaxime.
Instalacja

Caty pakiet Maximy i jej naktadek graficznych dla
Windows, Linuxa i Maca pobra¢ mozna z oficjalnego
downloadu Maximy, czyli

http://sourceforge.net/projects/maxima/files/

W chwili pisania tego artykutu (luty 2010 r.) ostatnia
wersja Maximy miata oznaczenie 5.20.1, a wxMaximy -
0.8.4. Warto pobra¢ najnowszg wersje m.in. ze wzgledu
na spolszczenie programu.

Jesli posiadamy Windowsy (ta wersje bede ponizej
opisywat) wybieramy pierwszy plik z listy:
maxima-5.20.1.exe (ok. 26 MB), zapisujemy na dysku i
uruchamiamy. Instalator jest standardowy. W oknie

jfgl Setup - Maxima G=dl 1‘-‘-’!
Select Components " |
Which components should be installed? C
Select the components you want to install; clear the components you do not want to
install. Click Next when you are ready to continue.
[Cusom installation ']
Maxima core with command line 711 MB
[] wxMaxima graphic shell 6.7MB
[¥] XMaxima graphic shell 37MB
[7] Maxima language packs
8] Spanish 43MB
["] Portuguese 35MB
[7] Brazilian Portuguese 38MB
Current selection requires at least 82,1 MB of disk space.
[ < Back J[ Next > ] [ Cancel J
Rysunek 2

.Select Components” polecam wybra¢ opcje ,Full instalation”, przy czym wytaczy¢ checkboxy
(,ptaszki”) przy wersjach jezykowych ,Spanish”, ,Portuguese” i ,Brazilian Portuguese” (patrz

rysunek 2). Po zainstalowaniu program zajmie ok. 82 MB.

Uruchomienie

Jesli nie zmienialiSmy domysinych ustawien instalacji, to
w menu Start > Programy znajdziemy folder o nazwie
»~Maxima-5.20.1", a w nim trzy skréty do programow:

e ,Command line Maxima”, czyli czarna mamba w
catej okazatosci

¢ ,XMaxima” obudowana linia komend

e ,wxMaxima” - ten program uruchamiamy i naszym
oczom winien objawi¢ sie obraz jak obok (rysunek
3)
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Rozgrzewka, czyli o co chooooooosi?

No to mamy duze biate pole, menu po polsku, a jak zaczynamy pisa¢ to pojawia sie jakas czerwona
szubieniczka...

Zacznijmy od tego, ze w wxMaximie wszystko co pojawia sie w biatym polu to albo wejscie (nasze
komendy) albo wyjscie (to co program nam wyrzuci). Program po lewej stronie oznacza linie wejscia
(input) jako ,(%i_kolejne_wejscie)” np. ,(%i24)”, a linie wyjscia (output) rozpoznamy po
+(%0_kolejne_wyjscie)”, np. ,(%o024)". Dzieki tym oznaczeniom mozemy odwotywac¢ sie do
poprzednich wej$é/wyjsc. WxMaxima symbole te sama wstawia (taczac je jedno pod drugim w pary),
nie musimy je wpisywac.

Komendy lub liczby i symbole wpisujmy recznie lub wybieramy poprzez menu programu, a na koncu
kazdej linii wejscia umieszczamy ,;” ($rednik) i naciskamy jednoczes$nie klawisze Shift+Enter.
Przewagq interfejsu wxMaximy jest to, ze gdy zapomnimy o $redniku, program go sam uzupetni.
Wociskajac na koncu samo Enter przejdziemy do nastepnej linii tego samego wejscia, bez wykonania
komendy. Pamietajmy o tym, ze program rozpoznaje wielkos¢ liter.

Komendy do wpisania bede podawat w nastepujacej konotacji: (zielona czcionka Courier)
invert(s); Po kazdej komendzie pamietajmy o nacisnieciu jednoczesnie Shift i Enter.

Na poczatek uzyjmy programu jako kalkulatora, wpiszmy

i ($i1) 2+2%4-1;
2+2%*4-1; ] (5c01) 9
W efekcie program odpowie 9. Sprawdzmy potegowanie i silnie (352) 372%41;
A2%A - 1 ] . r
Sr2ral; (302) 216
Wynik to oczywiscie 216. .
($13) %-1le;
Program ostatniq warto$¢ wyjécia zapamietuje w zmiennej ,%"” (procent).  (%23) 200
Jest to domyslna zmienna uzywana w poleceniach wywotywanych z menu. ($14) %o2-16;
(5c04) 200

Przyktadowo po wprowadzeniu macierzy kwadratowej wybierzmy z menu

Algebra > Wyznacznik, co odpowiada wejsciu Rysunek 4
determinant (%) ;

My wykorzystamy zmienng ,%"” inaczej - odwotamy sie do niej jak do liczby

%$-16;

otrzymamy 200. Co ciekawe mozemy odwotac¢ sie do dowolnego poprzedniego wejscia albo wyjscia
wpisujac jego numer, np.

%$02-16;

Macierze

W wxMaximie mozemy wygodnie dokonywac dziatan na macierzach typu dodawanie, odejmowanie,
mnozenie przez siebie i liczbe, wyznacza¢ macierz odwrotng , wyznacznik i rzad, itd.

Zacznijmy od wprowadzenia macierzy - tu sprawe utatwi nam menu programu. Wybieramy Algebra

' (21i5) O: matrix( > Wprowadz macierz. Wpisujemy rozmiar macierzy, typ najczesciej
(1,2,01, zostawiamy bez zmian (,zwykta”) i nadajemy opcjonalnie nazwe. Warto
{El_i;’] nazwaé¢ macierz, gdyz dzieki temu po pewnym czasie bedziemy mogli
) ; odwotac sie do tej macierzy i wykonac na niej jakies$ operacje.

1 2 4]
(205) |-1 & -s Przyktadowo wybierzmy zwyktg macierz 3x3 o nazwie ,Q” (w wxMaximie
0 s 4 mozemy uzywac takze matych liter w nazwach) > OK. Wypetniamy jq
liczbami, przechodzac do kolejnych komdrek klawiszem Tab(ulatora), a
Rysunek 5 liczby ujemne wpisujac jako np. ,-2”, a nie ,2-". Konczymy wybierajac OK.

Na ekranie zobaczymy zrzut jak na rysunku 5.
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Program sam wpisat wejscie, co moze nam sie przydac, gdy zrobimy ,literowke” w macierzy. Nie
musimy jeszcze raz wybiera¢ z menu formularza macierzy i go uzupetniac. Wystarczy skopiowac cate

poprzednie wejscie, wklei¢, poprawic btad, np. ($i6) INNANAZWA: matrix(
INNANAZWA: matrix( [7,7,01,
[_l! 4!_5]1!
[7/710]1 [01_514]
[_11 4 ’ _5] ’ IF:
[0,-5,4] - 4 0
)/ (306) |-1 4 -5
i nacisng¢ Shift+Enter. Wpisujac recznie komende tworzenia macierzy o -5 a
nie mu5|my. ro’zd2|falac l'<o‘lelne V\{lersze kIaW|sz.em En.ter,—. catosc (317) ALGEBRA:S;
mozemy wpisa¢ w jednej linii, wazne tylko by nie poming¢ Zzadnego (2 7 o]
przecinka czy nawiasu. Powyzszy zapis mozemy zastgpi¢ komenda: (307) |- ¢ s
INNANAZWA: matrix([7,7,0],[-1,4,-5]1,[0,-5,4]1);
o -5 4

Dzieki temu skorygowaliSmy wartosci i utworzyliSmy nowa macierz
pod nowg nazwa.

Jedli zapomnieliémy nazwaé wpisang przed chwila macierz - (%98 |** % °®
najprosciej jak uzyjemy operatora przypisania ,:” (dwukropka) i |° = ¢
zmienng ,%"”, np. nazwijmy ja ,ALGEBRA" Rysunek 6

ALGEBRA:%;

Mozemy sprawdzi¢ co program zapamietat pod okreslong zmienng (nazwg) poprzez podanie
zmiennej. Pamietajmy o tym, ze wazna jest wielkos¢ liter:

ALGEBRA;

Catos¢ bedzie wygladac jak na zrzucie obok (rysunek 6).

Macierz odwrotna

Uzyjmy wczesniej utworzong macierz ,Q"”. Jesli po jej wprowadzeniu uzywalismy innych komend

wywotajmy jg ponowhnie poleceniem (%19) Qi .
Q; 1 02 0
Jesli w poprzednim wejsciu wpisalismy macierz nie musimy jej wywotywac. (1.5 [-1 ¢ -s
Nastepnie wybieramy menu Algebra > Macierz odwrotna i tak oto jednym 0 -5 a4
kliknieciem uzyskujemy Q. Program sam uzupetnit wejscie wpisujac S .
invert (%) ; (%110) _:anert(%l;
Przypomne, Ze zmienna ,%"” oznacza ostatnie (tuz powyzej) wyjscie. =8
Alternatywnie mozemy recznie wpisa¢ komende invert(nazwa_macierzy). (®°t% |-% -* -®
Obliczmy odwrotnos$¢ macierzy Q: -5 -5 -8
invert(Q) ; | (3i11) invert(Q);
Powinnismy uzyska¢ ten sam wynik co powyzej. Odkrywamy tutaj kolejng [a & 10]
przewage wxMaximy - program sam po wpisaniu pierwszego nawiasu dopisuje 5.1y |-s -1 -s
drugi, zamykajacy nawias (opcje tg zmieni¢ mozemy w menu Edycja > s s e
Preferencje > Opcje > Match parenthesis in text controls - automatycznie . - :
zamyka nawiasy w polach tekstowych). ) Wg %": ]
Zapamietajmy ten wynik w zmiennej ,W": (3012) |-¢ -4 -5
W:%; -5 -5 -§
Jesli teraz wybierzemy z menu Algebra > Macierz odwrotna otrzymamy (3i13) 'imrert(%)';
odwrotnos$¢ odwrotnosci, czyli po prostu macierz ,Q"”. Cato$¢ widzimy na . . o]
rysunku 7. )
(%013) |-1 4 -5
g -5 4
Rysunek 7
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Mnozenie, dodawanie i odejmowanie macierzy

Mozemy sprawdzié¢, czy wxMaxima nie zrobita btedu i wymndézmy macierz , Q"
razy ,W”. W celu mnozenia macierzy przez siebie uzywamy operatora ,.”
(kropka), uzycie znaku ,*"” (gwiazdka) jest btedem

Q.W;

Mnozgc macierz Q razy jej odwrotnos¢ otrzymamy macierz jednostkowag. Ten
sam efekt uzyskamy po wpisaniu komendy

Q.invert (Q) ;

Mozemy tez przeéwiczy¢ mnozenie réznych macierzy i sprawdzi¢, ze A.B+B.A,
czy tez przekonac sie, ze nie mozna wymnozy¢ macierzy 2x2 przez 3x3 (btad
~attempt to multiply nonconformable matrices”).

Operator ,*” (gwiazdka) nalezy uzy¢ gdy chcemy pomnozyc¢ liczbe razy macierz
3*Q;

Kazdy element macierzy zostanie pomnozony x3. Dodajmy dwie macierze

Q+W;

i odejmijmy od macierzy W nig samaq, co oczywiscie powinno da¢ macierz
zerowq

W-W;

Wyznacznik, rzad i transpozycja

Po wprowadzeniu macierzy kwadratowej nazwijmy ja ,Q"” i wybierzmy z menu
Algebra > Wyznacznik. Program wpisat do wejscia odpowiadajaca temu
komende

determinant (%) ;

Oczywiscie taki sam efekt da wywotanie
determinant (Q) ;

Rzad macierzy nie znajdziemy w menu, na szczescie komenda jest bardzo

prosta. Rzad macierzy Q obliczymy wpisujac
rank (Q) ;

Transpozycje macierzy wyznaczymy wybierajgc z menu Algebra > Transponuj

macierz, co odpowiada komendzie
transpose (Q) ;

Myki i tricki

(2i14)

(%o0l4)

 (%il5)

(%0l5)

" (2i18)

(%0lg)

(2117)

(%017)

" (2i1g)

(%o0l8)

(%119)

(%0l19)

" (2120)

(%020)

(%i21)

(%021)

(2i22)

(%022)

 (2i23)

(%023)

determinant (%) ;
-1
determinant (Q) ;
-1

rank (Q) ;

3

transpose (Q) ;

1 -1 0

2 4 -5

0 -5 4

Rysunek 8

Na zakoniczenie zgtebiania wiedzy tajemnej proponuje trzy utatwienia, ktére mozemy uruchomié¢ w

opcjach wxMaximy.

W menu Maxima > Panele > Historia uruchamiamy po prawej stronie okna programu historie
naszych komend. Najnowsze sg na gorze, starsze ponizej. Po dwukrotnym kliknieciu ktérejs z
pozycji historii wywotujemy jg na ekranie i jesli chcemy uruchamiamy klawiszami Shift+Enter.

Jesli zapomnieliSmy uzyte zmienne (nazwy macierzy) wywotamy je w menu Maxima > Pokaz

zmienng lub za pomocg komendy
values;

W wxMaximie mozemy zmieni¢ wielkos$¢ wyswietlanej czcionki w menu Edycja > Ustaw przyblizenie

lub Przybliz lub Oddal.
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Strony internetowe programow

e Maxima http://maxima.sourceforge.net

¢ wxMaxima http://wxmaxima.sourceforge.net

Najnowsza wersje tego artykutu znajdziecie pod adresem

http://murowana.pl/szkola/wsb/wxmaxima.zip

Dominik
IiE WSB Poznari
wsb@murowana.pl
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