Προγραμματισμός και Διαχείριση Συστημάτων Ι                                                      

Εργασία Γ’Εξαμήνου


Οδηγίες για την εγατάσταση του Mathematica στα Linux
Όταν λέμε Linux εννούμε Linux για PC, για ALPHA(AXP) και για PPC.Οι παρακάτω οδηγίες είναι για Single Machine License του Mathematica 4.2.Γι’ αυτό θα χρειαστείτε έναν κωδικό και το CD του Mthematica 4.2 για Linux.

Υπάρχουν δύο τρόποι εγατάστασης:

-Χρησιμοποιώντας τα windows του Linux
-Χρησιμοποιώντας εντολές  του Linux.
  Μέρος 1(Χρησιμοποιώντας MathInstaller windows): 

Σε αυτό το μέρος θα εγκαταστήσουμε το  Mathematica 4.2, αλλά δεν θα είναι δυνατόν να το χρησιμοποιήσεις μέχρι να πάρεις έναν κωδικό για το cd του  Mathematica 4.2 που έχεις. Ακολουθήστε τα παρακάτω βήματα:           Σημείωση:Πρέπει να είστε υπερχρήστης

1. Εισήγαγε και κάνε mount το CD του Mathematica 4.2 των Linux. Ισως να πρεπει να δημειουργήσεις το directory /cdrom (or /mnt/cdrom), το οποίο θα παρουσιάζει(εμφανίζει) το CD: 

mount -r -t  iso9660 /dev/cdrom    /cdrom 
(Σημείωση. Δεν υπάρχει auto-run πρόγραμμα για το  CD.) 

Τα παραπάνω εχουν ως αποτέλεσμα, να σου εμφανιστεί  το παράθυρο με τίτλο 'cdrom': 


2. Κάνε κλικ στο φάκελο Installers, που περιέχει 3 αντικείμενα. Παρακάτω φαίνεται το πάθυρο  'Installers' το οποίο σου εμφανίζεται: 
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3. Κάνε κλικ στο φάκελο  Linux. Και βλέπεις το παρακάτω παράθυρο με τίτλο 'Linux': 
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4. Εδώ κάνεις διπλό κλικ  στο  'MathInstaller' και σου εμφανίζεται ενα παράθυρο με τίτλο'Run or Display?': 
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5. Κάνε κλικ στο  'Run'. Mathematica 4.2 και αρχίζει εγκατάσταση στο PC σου. Μετα απο αυτό εμφανίζεται έαν παράθυρο με τίτλο 'Please personalize your copy of Mathematica': 
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Πρακτικά,  η εγκατάσταση του Mathematica 4 τελειώνει εδώ.. 

6.
Μπορείς να συνεχίσεις, συμπληρώνοντας το όνομά σου ,την επιχείρηση και τον κωδικό άδειας όπως φαίνεται στο παραπάνω παράθυρο. Μετά κάνε κλικ στο OK. Τώρα πρέπει να σου εμφανιστεί ένα παράθυρο με τίτλο  'Register on the web': 
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Στο παραπάνω  παράθυρο (στο βήμα 6) πρέπει να δείχνει το  MathID. Αυτός είναι ο αριθμός αναγνώρισης που έχει κάθε ξεχωριστό Cd του Mathematica ( identification number) .Τώρα είσαι ένα βήμα πρωτού πάρεις  το κωσικό (password) του Mathematica 4.2. Έχεις 2 επιλογές: 

· Αν δεν μπορείτε να συνδεθείτε στο ίντερνετ αυτήν την στιγμή καλύτερα να αναβάλλεται αυτη την λειτουργία. Σε αυτήν την περίπτωση κάντε κλικ στο  Back στο παραπάνω παράθυρο , μετά κάντε κλικ στο  Quit στο παράθυρο του βήματος 5 (βλ.παραπάνω). Και επείσης κλείστε το παράθυρο του  Mathematica 4.2 installer, και κάντε  unmount την συσκευή: 

umount  /dev/cdrom 
Όταν μπορέσετε να συνδεθείτε στο ίντερνετ μπειτε στην σελίδα  register.wolfram.com,  και ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες: 

a. Στην πρώτη σείδα που θα σας εμφανιστεί σε αυτό το site βάλτε τον αριθμό άδειας(license number), ακι μετά κάντε κλικ στο κουμπί  Continue . 

b. Στην δεύτερη σελίδα επέλεξε  4.2 για την έκδοση του  Mathematica σου, μετά εισήγαγε το MathID(s)σου, στο πλαίσιο με τίτλο  "Enter your single-user MathIDs. (MacIntosh/Windows/Linux)". Εδώ μπορείς να εισάγεις παραπάνω από ένα  MathIDόπως στο παράδειγμα, ΠΡΟΣΟΧΗ κάθε φορά πρέπει να επιλέγεις το λειτουργικό σου σύστημα. Μετά κάνε κλικ στο κουμπι Continue στο τέλος της σελίδας. 

c. Στην Τρίτη σελίδα συμπληρώνεις κάπιοες πληροφορίες για σένα. Έτσι ολοκληρώνεις αυτήν την εργασία κάνοντας κλικ στο Continue. 

Ο κωδικός σου θα σου σταλεί στο E-mail σου σε μερικές ώρες είτε σε μερικά λεπτά. 

Μόλις πάρεις τον κωδικό σου πήγαινε στο Μερος 2. 

· Αν μπορείτε να συνδεθελιτε στο ίντερνετ τότε κάντε κλικ στο κουμπί  Web οπου βρίσκεται δίπλα στο password του παραθύρου που βλέπουμε στη εικόνα 6. Αμέσως ανοίγει ο φυλλομετρητής σας(browser) και σα;ς πάει στην δεύτερη σελίδα του site register.wolfram.com. Μετά συνεχίστεστε πραττοντας όπως στην παράγραφο b και c όπως παραπάνω. 

Ολοκλήρωσε επιτυχημένα την εγκατλασταση κάνοντας κλικ στα  Back και Quit τα οποία βρίσκονται στα παράθυρα των βημάτων 5 και  6 παραπάνω, αντιστοίχως, κλείστε το πρώτο παράθυρο του Installer  που σας είχε εμφανιστεί, και unmount την συσκευή. 

Ο κωδικός σου θα σου σταλεί στο E-mail σου σε μερικές ώρες είτε σε μερικά λεπτά.. 

Όταν πάρετε το κωδικό προχωρήστε στο Μέρος 2. 

  

Μέρος 1  (Χρησιμοποιώντας την γραμμή εντολών): 

Σε αυτό το μέρος θα εγκαταστήσουμε το  Mathematica 4.2, αλλά δεν θα είναι δυνατόν να το χρησιμοποιήσεις μέχρι να πάρεις έναν κωδικό για το cd του  Mathematica 4.2 που έχεις. Ακολουθήστε τα παρακάτω βήματα:                    Σημείωση:Πρέπει να είστε υπερχρήστης

1. Insert and mount the Linux CD.Ισως να πρεπει να δημειουργήσεις το directory /cdrom (or /mnt/cdrom), το οποίο θα παρουσιάζει(εμφανίζει) το CD: 

mount -r -t  iso9660 /dev/cdrom    /cdrom 
2. Γράψε την εντολή: 

/cdrom/Installers/Linux/MathInstallers 
Έχει ως αποτέλεσμα, το MathInstaller να εμφανίσει τα παρακάτω μυνήματα: 

· Εισήγαγε το directory του Mathematica [/usr/local/Wolfram/Mathematica/4.2]: 

Πάτα Enter. 

· Αυτό  (Installer) σου επιτρέπει να κάνεις την εγκατάσταση του  Mathematica για κάθε 
τύπο συστήματος, και όχι μόνο στο τύπο συστήματος που τρέχει ο  installer. 
Είναι διαθέσιμα τα παρακάτω συστήματα: 
Linux 
Linux-AXP 
Linux-PPC 
Εισήγαγε το τύπο του συστήματος που  θέλες(Στην περίπτωσή μας [Linux]: 

Πάτα Enter. 

· Είναι διαθέσιμες μέθοδοι εγκατάστασης:. 
    1. Full install (Πλήρης εγκατάσταση του  Mathematica στο  Linux) 
    2. Minimal install ( Μικρή εγκατάσταση του Mathematica στο Linux) 
Εισήγαγε την μέθοδο που θες π.χ [1]: 

Πάτα Enter. 

· Εμφανίζεται το παρακάτω μύνημα.

· You are running this installer on a machine with name ... (Εδώ εμφανίζεται το όνομα του λειτουργικού σου). 
Μετά σου εμφανίζεται το εξλης

· Do you want to install a password: (Θέλεις να κάνεις εγκατάσταση το Mathematica σε  :)
    1. Single machine 
    2. Network license 
    3. Enter license information later 
Εισήγαγε την επιλογή σου  '1'-'3' εδώ εμείς επιλέγουμε  [1]: 

Πάτα Enter. 

· Μέτα από τα μυνήματα που εμφανιζονται στυην διάρκεια της εγκατάστασης του Mathematica, τα τελευταια μυνάματα που εμφανίζονται και μα σαφορούν είναι: 

Machine name: ... (Εδώ φαίνεται το όνομα του λειτουργικού σου) 
MathID: xxxx-xxxxx-xxxxx (Εδώ εμφανίζεται ένας αριθμός, κατάλληλος  για το λειτουργικό σου) 
Enter your name: ...             (Εδώ εισάγεις το όνομά σου)
Enter the name of your organization: .........(Εδώ εισάγεις τον αριθμό της εταιρείας η ότι άλλο θες) 
Enter your license ID [format Lxxxx-xxxx]:...(Εδω εισάγεις την άδεια χρήσης)

Enter your password:...(Εδω τον κωδικό που θα σου στείλουν στο E-mail σου με την που

Ακουλουθήσαμε στο Μέρος 1(Χρησιμοποιώντας MathInstaller windows) στο βήμα 6.)
Πάτα Enter. 

3. Κάνε Unmount την συσκευή: 

umount  /dev/cdrom 
Πρακτικά, η εγκατάσταση του Mathematica 4.2 τελειώνει εδώ. Για να πάρεις κωδικό ακουλούθησε τις οδηγίες πυ είδαμε στο βήμα του Μέρους 1(Χρησιμοποιώντας MathInstaller windows) στο βήμα 6.. Μετά πήγαινε στο Μέρος 2. 

  

Μέρος 2: 

Αφου έχεις κάνει είδη την εγκατάσταση του Mathematica 4.2 στο πρώτο μέρος, μπορείς να το τρέξεις. Για να το τρέξεις γράψε mathematika σε οποιοδήποτε shell. Αμέσως εμφανίζεται το παράθυρο του βήματος 5 του Μέρους 1. Συμπλήρωσε τις πληροφορίες που σου ζητούνται , και κάνε κλικ στο  OK, και θα σου εμφανιστεί το παάθυρο του βήματος 6 του Μέρου1. Εδώ εισήγαγε τον κωδικό , και κάνε κλικ στο  OK. 

Αυτό ήταν όλο. Τώρα μπορείς να δεις το παράθυρο του Mathematica 4.2  να περιμένει για τις εντολές σου.

Σημαντική σημείωση. Ο κωδικός του Mathematica θα λήξει.Όταν συμβεί αυτό το μόνο που μπορείς να κάνεις είναι να τον κάνεις ανανέωση. Ότάν πας να ξανατρέξεις το Mathematica τότε θα σου εμφανιστεί έα παράθυρο με τίτλο’License Expired’ αυτο είναι μια προειδοποίηση ότι ο κωδικός σας έληξε:(Παρακάτω φαίνεται το παράθυρο που θα σας εμφανιστεί)
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Αφού πάρετε το καινούργιο κωδικό σας , κάντε κλικ στο Enter Password. Αμέσως θα σας εμφανιστεί του παράθυρο του βήματος 5 του ρώτου Μέρους. Συμπλησώστε αυτά που σας ζητούν , και κάντε κλικ στο OK, μέτα απο αυτό θα σας εμφανιστεί το παράθυρο του βήματος 6 του πρώτου μέρους. Σε αυτό το παράθυρο εισάγετε τον κωδικό σας και κάντε κλικ στο  OK. Μετά από αυτό θα δείτε το παράθυρο του Mathematica να περιμένει τις εντολές σας. 

  

2. Τρέξτε το Mathematica στα Linux 

Αφού γίνει η εγκατάσταση του Mathematica  μπορείτε να το τρέξετε γράφοντας την εντολη 

mathematica 

σε οποιοδήποτε φλοιο παραθύτου(shell window). 

Αλλίως δημιούργησε δυο εικονίδια στο Panel και στο Desktop(επιφάνεια εργασίας) όπως ακολούθως:

· Βρες ,και αντέγραψε το  Mathematica.xpm στο /usr/share/pixmaps/. Αυτό το αρχείο πρέπει να βρίσκεται στο φάκελο: 

/usr/local/Wolfram/Mathematica/4.2/SystemFiles/FrontEnd/SystemResources/X 
· Κάνε κλικ στο  'Main Menu' του Panel. 

· Έπειτα διάλεξε Panel->Add to Panel->Launcher ... . Το παράθυρο που σου εμφανίζεται λέγεται 'Create launcher applet': 
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· Συμπλήρωσε τα κενά 'Name:', 'Comment:' and 'Command:' όπως βλέπεις παραπάνω, και μετά κάνε κλικ στο  No icon. Ως αποτέλεσμα αυτού θα δεις ένα παράθυρο με τίτλο 'Choose an icon': 
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· Εδώ ψάξε για ένα εικονίδιο που λέγεται Mathematica.xpm, επέλεξέ το με απλό κλικ , και κάνε κλικ στο OK. Πήγαινε πίσω στο 'Create launcher applet' , και κάνε κλικ στο OK. Μετά από όλα αυτά σου εμφανίζεται το εικονίδιο του Mathematica στο PanelΤώρα μπορείος να δημιουργήσεις και ένα στο Desktop. 

· Τώρα για να τρέξεις το Mathematica κάνε διπλό-κλικ σε αυτο που βρίσκετα ιστην επιφάνεια εγασίας (Desktop)ή κάνε απλό κλκ σε αυτό που βρίσκεται στο Panel. 

Μετά αφού τρέξεις το ματηεμάτικα πρέπει να εμφανιστούν τρια αντικείμε να:

1. Η κονσόλα του Mathematica όπου εισάγεις εντολές (Inputs) και παίρνεις αποτελέσματα (Outputs):
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2. Το παρακάτω παράθυρο που σε προσκαλείγαι σύντομ ξενάγηση στο Mathematica: 

3. [image: image183.jpg]


και ένα πλαίσιο που ονομάζεται palettes
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: 

Αρχίζοντας με το Mathematica
Το Mathematica  είναι ένα από τα πιο δημοφιλή προγράμματα συμβολικών μαθηματικών.Υπάρχουν 2 διαφορετικοί τροποι να δουλέψεις και να εισάγεις δεδομένα με το mathmatica είτε με γραφικά ειτε μέσο κειμένου. Πάτα math για λειτουργία κειμένου ή mathematica για διασύνδεση χρήστη μέσο γραφικών. 

Βασικές οδηγίες: 

· Mathematica είναι ένα πρόγραμ όπου παίζουν ρόλο τα κεφαλαία με τα μικρά, οι κατασκευασμένες συναρτήσεις του και διάφορα συμβολικά ονόματα αρχίζουν με κεφαλαία, όπως Sin, Cos, Exp, Log, Pi, E(8), I(9). Γι’ αυτό προτείνουμε τα δικά σας σύμβολα να αρχίζουν με μικρά γράμματα. 

· Οι αγκύλες [] χρησιμοποιούνται για να βάζουμε στοιχεία μέσα σε συναρτήσεις: Sin[Pi/2], Sqrt[2]. 

· Οι παρανθένσεις χρησιμοποιούνται για να ομοδοποιήσουμε δίαφορες μαθηματικές εκφράσεις όπως ακριβώς και στα μαθηματικά: (1+Sqrt[5])/2, (x+y)(x^2+y^2). 

· Σρο γραφικό περιβάλλον όταν πατάς Enter αλλάζει γραμμή. Για να υπολογίσει το Mathematica αυτό που ειήγαγες πρέπει να πατήσεις Shift+Enter..
·  Αφού πατήσεις Shift + Enter,το  Mathematica σου εμφανίζει το δεδομένο που εισήγαγες στην παρακάτω μορφή 

In[n]:= command, where n=1,2,..., 

Και το αποτέλεσμα αν δεν υπάρχει κάποιο λάθος  

Out[n]= ...
· Για να ανφερθούμε σε ένα προηγούμενο αποτέλεσμα , γράφουμε %(με αριθμό σε ποιό από τα προηγούμενα αποτελέσματα θέλουμε να αναφερούμε) (π.χ. Log[%5/(1+%5)]. Σκέτο το σήμα του ποσοστού αναφέρεται στο τελευταιό αποτέλεςμα(Άρα το %5 αναφέρεται στο πεμπτο προηγούμενο αποτέλεσμα). Ακόμα %% σημαίνει %2 κ.α.

· Για να δούμε έναν αριθμό με το δεκαδικό του μερος η γενικα με όσα ψηφία θέλου χρησιμοπιούμε τις εξής εκφράσης:

	Με //N πάντα παίρνουμε ακριβείς αποτέλεσμα και με δεκαδικό μέρος. 
	
	In[4]:=  1/3 + 2/7 //N 

Out[4]= [image: image11.png]0.619048







	 (Οποιαδήποτε μαθηματική έκραση) //N 
	Δίνει ακριβή αποτέλεσμα για την μαθηματική έκρ.που βρίσκεται μπροστά από τπ //Ν  

	Or N[ ] και μέσα στα στις αγκύλες την μαθηματική έκφραση που θέλου να υπολογίσουμε με ακρίβεια
	

	Εδώ βλέπουμε ότι δεν μας δίνει το ακριβές αποτέλεσμα απλά κάνει κάποιες απλοποιήσεις. 
	
	In[5]:=  452/62 

Out[5]= [image: image12.png]






	Αν όμως οποιοσδήποτε αριθμός έχει μια υποδιαστολή τότε μας δίνει το ακριβές αποτέλεσμα. 
	
	In[6]:=  452./62 

Out[6]= [image: image13.png]7.29516







· Ας δολυμε μερικές χρήσιμες μαθηματικές συναρτήσεις:

	Sqrt[x] 
	Τετραγωνική ρίζα ([image: image14.png]


) 

	Exp[x] 
	 ([image: image15.png]


) 

	Log[x] 
	Φυσικός νεπέρειος λογάριθμος ([image: image16.png]log, x



) 

	Log[b, x] 
	Λογάριθμος του x με βάση το  [image: image17.png]


([image: image18.png]log, x



) 

	Sin[x], Cos[x], Tan[x] 
	Τριγωνομετρικές συναρτήσεις  (το x σε ακτίνια) 

	

	ArcSin[x], ArcCos[x], ArcTan[x]
	Αντίστροφες τριγωνομετρικές συναρτήσεις

	n! 
	παραγωντικό (των ακαιραίων [image: image19.png]


) 

	Abs[x] 
	Απόλυτη τιμή 

	Round[x] 
	Στρογγυλοποίση  [image: image20.png]




	Mod[n, m] 
	[image: image21.png]


modulo [image: image22.png]


(το υπόλοιπο της διαίρεσης του  [image: image23.png]


με [image: image24.png]


) 

	Random[ ] 
	Ψευδοτυχαίοι αριθμοί μεταξύ του  0 και  του  1 

	Max[x, y, ... ], Min[x, y, ... ] 
	Το μέγιστο και το ελάχιστο των αριθμών [image: image25.png]


, [image: image26.png]


, [image: image27.png]




	
	


Integrate[1/x,{x,1,2}]        το ολοκλήρωμα του  1/x στο διάστημα  [1,2]

Υπάρχουν αλγεβρικές; Εκφράσεις όπως. Η [image: image28.png](1 +x)7*



που μπορεί να φγραφτεί και [image: image29.png]1 4+2x+x*



. Το Mathematica έχει κάποιες συναρτήσεις που μας βοηθούν σε αυτό

	Expand[expr] 
	Πολλαπλασιάζει τους παράγοντες και γράφει την μαθηματική έκφραση στις αγκίλες ως άθροισμα 

	Factor[expr] 
	Γράφει την μαθηματική έκφραση που βρίσκεται ,μέσα στις αγκίλες (expr)ως γινόμενο παραγώντων 


Τα σύμβολα ισότητας & εξισώσεις

	Κάνει την σύγκριση αν 2+2 ειναι ίσο με το 4 και επιστρέφει ένα λογικό True ή False . 
	
	In[1]:=  2 + 2 [image: image30.png]


4 

Out[1]= [image: image31.png]True







Είναι πολύ σημαντικό να ξεχωρίζουμε το  x = y  από το x [image: image32.png]


y.Αν κάνετε γλώσσα προγραμματισμού C θα ξέρετε είδη την διαφορά. 

	x = y 
	Το = σημαίνει ότι το x παίρνει την τιμή του y 

	x [image: image33.png]


y 
	Ενώ το = = ελέγχει αν τα x και y είναι ίσα 


Assignments and tests. 
	Το x παίρνει την τιμή του 4. 
	
	In[2]:=  x = 4 

Out[2]= [image: image34.png]






	Και αν ζητήσιεις να δεις την τιμή του x, παίρνεις 4. 
	
	In[3]:=  x 

Out[3]= [image: image35.png]






	Εδώ βλέπουμε έναν έλεγχο αν το χ είναι ίσο με το 4. 
	
	In[4]:=  x [image: image36.png]


4 

Out[4]= [image: image37.png]True







	Εδώ βλέπουμε πως κάνουμε το x να ην έχει καμία τιμή. 
	
	In[6]:=  x =. 




Ως τώρα δίναμε κάποια τιμή και παίρναμε κάποια συγκεκριμένη απάντηση.Ας δολυμε ένα παράδειγμα τώρα που δεν έχουμε κάποια συγκεκριμένη απάντηση.
	Το Mathematica εδώ δεν μας δίνει κάποια απάντση True ή False. 
	
	In[7]:=  x [image: image38.png]


5 

Out[7]= [image: image39.png]






Η έκφραση x= =5 στο Mathematica σημαίνει εξίσωση.

	Αυτή είναι μια εξίσωση στο  Mathematica. 
	
	In[11]:=  x^2 + 2 x - 7 [image: image40.png]


0 

Out[11]= [image: image41.png]





	Μπορείς αν θέλεις να δώσεις και όνομα στη εξίσωση. 
	
	In[12]:=  eqn = % 

Out[12]= [image: image42.png]






	Και αν ζητήσεις να δεις την τιμή της eqn βλέπεις την εξίσωση. 
	
	In[13]:=  eqn 

Out[13]= [image: image43.png]






Λύση εξισώσεων

Η έκφραση  x^2 + 2 x - 7 [image: image44.png]


0 είναι μια εξίσωση στο Mathematica. 
	Εδώ βλέπουμε την λύση της  [image: image45.png]¥ +2x-7=0



 ως προς x. . 
	
	In[1]:=  Solve[x^2 + 2x - 7 [image: image46.png]


0, x] 

Out[1]= [image: image47.png]





	Εδώβλέπουμε τις ακριβείς λύσεις. 
	
	In[2]:=  N[ % ] 

Out[2]= [image: image48.png]{{x—>-3.82843), {x— 1.82843}}





	


	Solve[lhs [image: image49.png]


rhs, x] 
	solve λύνει μια εξίσωση ως προς το x  


	Το Mathematica  μπορεί να λύσιε εξισώσης με δύναμη μεγιστο βάθμιου όρου μικρότερη του 5. 
	
In[5]:=  Solve[x^4 - 5 x^2 - 3 [image: image50.png]


0, x] 

Out[5]= [image: image51.png][{CES R W P R

froma 2 (e V) L froaf S (4 vET) 1)





	


	Solve[{[image: image52.png]Thsy



[image: image53.png]


[image: image54.png]rhsy



, [image: image55.png]Thsq



[image: image56.png]


[image: image57.png]Fhsy



, ... }, {x, y, ... }] 

	
	solve λύνει πολλές εξισώσης [image: image58.png]Thsy



[image: image59.png]


[image: image60.png]rhsy



, [image: image61.png]Thsq



[image: image62.png]


[image: image63.png]Fhsy



, ...  ως προς τους αγνώστους τους x, y, ... 


. 
Για πάραδειγμα
	Εδώ έχουμε 2 εξισώσεις , που θα λυθουν ως  πορς [image: image64.png]


 και [image: image65.png]


. και θα βρεθούν οι άγνωστοι  [image: image66.png]


 και [image: image67.png]


. 
	
	In[13]:=  Solve[{a x + y [image: image68.png]


0, 2 x + (1-a) y [image: image69.png]


1}, {x, y}] 

Out[13]= [image: image70.png]






	Εδώ έχουμε κάποιες πιο περίπλοκες εξισώσεις που μας δίνουν δύο λύσεις για το κάθε   [image: image71.png]


 και [image: image72.png]



	
	In[14]:=  Solve[{x^2 + y^2 [image: image73.png]


1, x + 3 y [image: image74.png]


0}, {x, y}] 

Out[14]= [image: image75.png]






Διανύσματα και πίνακες

Τα διανύσματα και οι πίνακες αναπαριστόνται μέσω λιστών:π.χ ένα δίανυσμα είναι μία λίστα και ένα πίνακς είναι μία σειρά από λίστες.(Παράδειγμα μίας λίστας {a,s,d,f,...,g} είναι μία λίστα.)

	{a, b, c} 
	Διάνυσμα [image: image76.png](@,b,c)





	{{a, b}, {c, d}} 
	Πίνακας  [image: image77.png]





	Αυ΄τος είναι ένας πίνακας  [image: image78.png]2 %2



. 
	
	In[1]:=  m = {{a, b}, {c, d}} 

Out[1]= [image: image79.png]{{a, b}, {c, d}}






	Εδώ βλέπουμε πως μπορούμε να δούμε την πρώτη του γραμμή 
	
	In[2]:=  m[[1]] 

Out[2]= [image: image80.png]{a, b}







	Εδώ βλέπουμε το στοιχείο [image: image81.png]Mya



. 
	
	In[3]:=  m[[1,2]] 

Out[3]= [image: image82.png]






	Αυτό είναι ένα διάνυσμα με 2 στοιχεία. 
	
	In[4]:=  v = {x, y} 

Out[4]= [image: image83.png]ix, v}







	Τα διανύσματα προστείθενται στοιχείο , στοιχείο. 
	
	In[6]:=  v + {xp, yp} + {xpp, ypp} 

Out[6]= [image: image84.png]{X+Xp+XPp, Y+ VD +VPD}







	Μπορείς ακόμα να πολλαπλασιάσεις πίνακα με διάνυσμα. 
	
In[8]:=  m . v 

Out[8]= [image: image85.png]{ax+by, cx+dy}





	


	Ή πίνακα με πίνακα. 
	
	In[9]:=  m . m 

Out[9]= [image: image86.png][fat+bec, ab+bdl, {ac+cd, be+atll







	Ή διάνυσμα με πίνακα. 
	
	In[10]:=  v . m 

Out[10]= [image: image87.png]{ax+cy, bx+dy}







	Table[f, {i, n}] 
	Δημιουργεί ένα διάνυσμα μήκους [image: image88.png]


  (i = 1, 2, ... , n ) με στοιχεία της  f.

	Array[a, n] 
	Δημιουργεί έναν μονοδιάστατο πίνακα μεγέθους [image: image89.png]


 με στοιχεία της μορφής {a[1], a[2], ... ,α[n]} 

	Range[n] 
	Δημιουργει μια λίστα με στοιχεία {1, 2, 3, ... , n} 

	Range[[image: image90.png]ny



, [image: image91.png]Ny



] 
	Δημιουργεί μία λίστα με στοιχεία  απο [image: image92.png]ny



 προσθέτοντας 1 μέχρι [image: image93.png]Ny



{[image: image94.png]ny



 , [image: image95.png]ny



+1, ... , [image: image96.png]Ny



} 

	Range[[image: image97.png]ny



, [image: image98.png]Ny



, dn] 
	Δημιουργεί μια λίστα όπως την προηγούμενη μόνο που αντί 1 προσθέτει dn                      {[image: image99.png]ny



, [image: image100.png]ny



+dn, ... , [image: image101.png]Ny



} 

	list[[i]] or Part[list, i] 
	Δίνει το  στοιχελιο της λίστας που βρίσκεται στην θέση i.

	Length[list] 
	Δίνει τον αριθμό των στοιχείων της λίστας 

	ColumnForm[list]         Μας επιστρέφει τα στοιχεία της λίστας σε στήλη 


	Table[f, {i, m}, {j, n}] 
	Δημιουργεί έναν [image: image102.png]


 πίνακα με στοιχεία της f με i από 1 μέχρι μ και j από 1 μέχρι n.

	Array[a, {m, n}] 
	Δημιουργεί έναν δισδιάστατο πίανακα  [image: image103.png]


  μες τοιχεία {α[1,1],α[1,2],....,α[i,j]}

	DiagonalMatrix[list] 
	Δημιουργεί έναν διαγώνιο τετραγωνικό πίνακα όπου τα στοιχεία της διαγωνίου είναι τα στοιχεία της λίστα που δέχεται η συνάστηση.Αναλόγως  το μήκος της λίστας θα έχει και ανάλογες διαστάσεις ο πίνακας    

	list[[i]] or Part[list, i] 
	Δίνει την  i  γραμμή του πίνακα

	list[[All, j]] or Part[list, All, j] 

	
	Δίνει την  j στήλη του πίνακα

	list[[i, j]] or Part[list, i, j] 
	Δίνει το στοιχείο που βρίσκεται στην  [image: image104.png]


  θέση του πίνακα

	Dimensions[list] 
	Δίνει της διαστάσης του πίνακα

	MatrixForm[list] 
	Μας εμφανίζει την μορφή του πίνακα 


	Μας δίενι έναν  [image: image105.png]3x3



πίνακα με στοιχεια [image: image106.png]


. 
	
	In[12]:=  s = Table[i+j, {i, 3}, {j, 3}] 

Out[12]= [image: image107.png]{{z, 3,4}y, {3,4,5}, {4, 5, 6}}






	Μας δείχνει την μορφή του πίνακα.
	
	In[13]:=  MatrixForm[s] 

Out[13]//MatrixForm= 
[image: image108.png]3
"

s
.







	Μας δίνει έναν πίνακα[image: image109.png]32



μεσυμβολικά στοιχεία. 
	
	In[15]:=  Array[p, {3, 2}] 

Out[15]= [image: image110.png]{ip[l, 1], pll, 21}, {pl2, 11, p[2, 21}, ip[3, 11, p[3, 2]}







	Εδώ έχουμε τις διαστάσεις του προηγούμενου πίνακα. 
	
	In[16]:=  Dimensions[%] 

Out[16]= [image: image111.png]{3, 2y







	Δημιουργεί έναν [image: image112.png]3x3



 διαγώνιο πίνκα με στοιχεία διαγωνίου αυτά που βρίσκονται στην παρένθεση. 
	
	In[17]:=  DiagonalMatrix[{a, b, c}] 

Out[17]= [image: image113.png]{{a, 0,0}, {0, b, 0}, {0, 0, c}}







	Inverse[m] 
	Μας δινει το αντίστροφο ενός πίνακα 

	Det[m] 
	Μας δίνει την διακρίνου ενός πίνακα 

	Tr[m] 
	Το ίχνος  


	Αυ΄τος είναι ένας πίνακας  [image: image114.png]2 %2



. 
	
	In[1]:=  m = {{a, b}, {c, d}} 

Out[1]= [image: image115.png]{{a, b}, {c, d}}







	Εδώ έχουμε την διακρίνουσα του πίνακα 
	
	In[19]:=  Det[m] 

Out[19]= [image: image116.png]-bec+ad







	Το αντίστροφο του πίνακα m 
	
	In[21]:=  Inverse[m] 

Out[21]= [image: image117.png]






	Ένας  [image: image118.png]3x3



 πίνακς. 
	
	In[25]:=  r = Table[i+j+1, {i, 3}, {j, 3}] 

Out[25]= [image: image119.png]{{3, 4,5}, {4, 5,6}, {5, 6, 7}}







	Εδώ μας δίνει πως να έχουμε ακριβεια στα στοιχεία ενός πίνακα. 
	
	In[27]:=  rn = N[r] 

Out[27]= [image: image120.png]{13

4.

L 5.y, {4

5.

L, 6.3, {5

6.

7.







Παίρνοντας κομμάτια από λίστες

	First[list] 
	Δίνει το πρώτο στοιχείο της λίστας 

	Last[list] 
	Το τελευταίο στοιχείο 

	Part[list, n] or list[[n]] 
	Το n-ιοστό στοιχείο 

	Part[list, -n] or list[[-n]] 
	the n[image: image121.png]


 element from the end 

	Part[list, {[image: image122.png]ny



, [image: image123.png]Ny



, ... }] or list[[{[image: image124.png]ny



, [image: image125.png]Ny



, ... }]] 

	
	Μας επιστρέφει μία λίστα με τα στοιχεί στης λίστας (list) στις θέσεις [image: image126.png]ny



, [image: image127.png]Ny



, ...


	Έχουμε αυτήν την λίστα. 
	
	In[1]:=  t = {a,b,c,d,e,f,g} 

Out[1]= [image: image128.png]{a,b,c,d, e, f, g}







	Το τελευταλιο στοιχείο της λίστας  t. 
	
	In[2]:=  Last[t] 

Out[2]= [image: image129.png]






	Δίνει το τρίτο στοιχείο της λίστα t. 
	
	In[3]:=  t[[3]] 

Out[3]= [image: image130.png]






	Δίνει το πρώτο και το τέταρτο στοιχείο της λίστας t. 
	
	In[4]:=  t[[ {1, 4} ]] 

Out[4]= [image: image131.png]{a, d}







	Take[list, n] 
	Παίρνει τα πρώτα n στοιχεία της λίστα list. 

	Take[list, -n] 
	Τα τελευταία n στοιχεία της λίστας 

	Take[list, {m, n}] 
	Παιρνει τα στοιχεία από την θέση m μέχρι την θέση n 

	Rest[list] 
	Επιστρέφει την λίστα list χωρίς το πρώτο της στοιχείο 

	Drop[list, n] 
	Επιστρέφει την λίστα χωρίς τα πρώτα  n στοιχέια της 

	Most[list] 
	Επιστρέφει την λίστα χωρίς το τελευταίο της στοιχείο 

	Drop[list, -n] 
	Επιστρέφει την λίστα χωρίς τα τελευταία n στοιχεία της 

	Drop[list, {m, n}] 
	Επιστρέφει την λίστα χωρίς τα στοιχεία της από τη θέση m μέχρι την θέση n.


	Αυτό δίνει τα τρία πρώτα στοιχεία από την λίστα t που ορίστηκε παραπάνω.
	
	In[5]:=  Take[t, 3] 

Out[5]= [image: image132.png]{a, b, c}







	Αυτό δίνει τα τελευταία 3 στοιχεία.
	
	In[6]:=  Take[t, -3] 

Out[6]= [image: image133.png]fe, £, g}







	Δίνει τα στοιχεία από την θέση 2 μέχρι την θέση 5. 
	
	In[7]:=  Take[t, {2, 5}] 

Out[7]= [image: image134.png]ib, c,d, e}







	Δίνει τα στοιχεία από την θέση 3 εως την 7 με βήμα 2. 
	
	In[8]:=  Take[t, {3, 7, 2}] 

Out[8]= [image: image135.png]{e, e, gt







	Δίνει το t χωρίς το πρώτο του στοιχείο. 
	
	In[9]:=  Rest[t] 

Out[9]= [image: image136.png]{b,ec,d, e, f, g}







	Δίνει το t χωρίς τα τρία τελευταία του στοιχεία. 
	
	In[10]:=  Drop[t, 3] 

Out[10]= [image: image137.png]{d, e, £, g}







	Δίνει το  t χωρίς το τρίτο του στοιχείο. 
	
	In[11]:=  Drop[t, {3, 3}] 

Out[11]= [image: image138.png]{a,b,d, e, f, g}







Ψάχνοντας στοιχεία σε μια λίστα

	Position[list, x] 
	Μας δίνει σε ποιά θέση στη λίστα βρίσκεται το στοιχείο x

	Count[list, x] 
	Των αριθμό των φορών που συνανταμαι το στοιχείο x στην λίστα

	MemberQ[list, x] 
	Επιστρέφει True αν βρει το στοιχειο στην λίστα και αν δεν υπάρχει  Flase

	FreeQ[list, x] 
	Το ακριβώς αντίθετο κάνει η FreeQ[list,x]


	Επιστρέφει σε ποίες θέσεις υπάρχει το a. 
	
	In[1]:=  Position[{a, b, c, a, b}, a] 

Out[1]= [image: image139.png]{1y, {4}







	Επιστρέφει πόσες φορές υπάρχει το a. 
	
	In[2]:=  Count[{a, b, c, a, b}, a] 

Out[2]= [image: image140.png]






	Δείχνει αν το a υπάρχει στην λίστα. 
	
	In[3]:=  MemberQ[{a, b, c}, a] 

Out[3]= [image: image141.png]True







	Ομοίως το ίδιο μόνο που τώρα δδενε υπάρχει το d. 
	
	In[4]:=  MemberQ[{a, b, c}, d] 

Out[4]= [image: image142.png]False







Προσθέτουμε,αφαιρρούμε αλλάζουμε τα στοιχεία της λίστας

	Prepend[list, element] 
	Προσθέτει ένα στοιχι στην αρχή της λίστας 

	Append[list, element] 
	Προσθέτει ένα στοιχείο στο τέλος της λίστας 

	Insert[list, element, i] 
	Εισάγει ένα στοιχείο στην λιστα στην θέση i. 

	Insert[list, element, -i] 
	Εισάγει ένα στοιχείο στην λιστα στην θέση i  μετρόντας από το τέλος

	Delete[list, i] 
	Διαγράφει τοστοιχείο στην θέση  i 

	Προσθέτει στην αρχή της λίστας το στοιχείο x. 
	
	In[1]:=  Prepend[{a, b, c}, x] 

Out[1]= [image: image143.png]{x,a, b, c}







	Εισάγει το x στην θέση 2. 
	
	In[2]:=  Insert[{a, b, c}, x, 2] 

Out[2]= [image: image144.png]{a, x, b, c}







	v[[i]] = new 
	Δίνει μία καινολυργια τιμή στο στοιχείο στην θέση i 


	Μία λίστα . 
	
	In[5]:=  v = {a, b, c, d} 

Out[5]= [image: image145.png]{a, b, c, d}







	Το τρίτο στοιχείο της λίστας παίρνει την τιμή  x. 
	
	In[6]:=  v[[3]] = x 

Out[6]= [image: image146.png]






	. 
	
	In[7]:=  v 

Out[7]= [image: image147.png]{a, b, x, d}







	m[[i, j]] = νέο
	Αντικαθιστα το στοι χείο στην θάση  [image: image148.png](4,7



 του πίνακα με ένα καινούργιο 

	m[[i]] = νέα
	Αντικαθιστά την i γραμμή ενος πίνακα

	m[[All, i]] = νέα
	Αντικαθιστά την i στήλη ενόςπίνακα


. 
	Δημιουργούμε τον πίνακα
	
	In[8]:=  m = {{a, b}, {c, d}} 

Out[8]= [image: image149.png]{{a, b}, {c, d}}







	Αντικαθιστά την πρώτη στήλη του πίνακα μετα στοιχεία x,y.
	
	In[9]:=  m[[All, 1]] = {x, y}; m 

Out[9]= [image: image150.png]{i{x, b}, {y, d}}







	Κανει τα στοιχεία της πρώτης στήλης του πίνακα 0
	
	In[10]:=  m[[All, 1]] = 0; m 

Out[10]= [image: image151.png]{{0, b}, {0, d}}







Συνδιάζοντας λίστες

	Join[[image: image152.png]listy



, [image: image153.png]lists



, ... ] 
	Συνενώνει 2 λίστες 

	Union[[image: image154.png]listy



, [image: image155.png]lists



, ... ] 
	Συνενώνει δύο λίστες αφαιρόντας τα επαναλαμβανόμενα σοιχεια.


	Βλέπου εδώ την συνένωση τριών λιστών. 
	
	In[1]:=  Join[{a, b, c}, {x, y}, {t, u}] 

Out[1]= [image: image156.png]{a,b,c, x, v, t,u}







	Βλέπουμε την συνένωση τριων λιστώ χωρίς τα επαναλαμβανόμενα στοιχεία. 
	
	In[2]:=  Union[{a, b, c}, {c, a, d}, {a, d}] 

Out[2]= [image: image157.png]{a, b, c, d}







Γραφικές παραστάσεις
Το Mathematica έχει πολλες συναρτήσεις για να κάνου γραφικές παραστάσεις συναρτήσεων όπως Plot, ListPlot, ParametricPlot, etc.: 

Ένα παράδειγμα γραφικής παράστασης στο Mathematica
	Plot[f, {x, [image: image158.png]


, [image: image159.png]


}] 
	Κάνει την γραγική παράσταση της  f ως συνάρτηση του  x από [image: image160.png]


εώς

 [image: image161.png]




	Plot[{[image: image162.png]A



, [image: image163.png]fa



, ... }, {x, [image: image164.png]


, [image: image165.png]


}] 
	Κάνει πολλών διαφορετικών συναρτήσεων στο ίδιο διάγραμμα από  [image: image166.png]


 εώς [image: image167.png]





Βασικές συναρτήσεις γραφικών 
	Εδώ βλέπουμε την γραφική παράσταση της συνάρτησης (ημχ)[image: image168.png]sin (x)



 ως συνάρτηση του [image: image169.png]


από 0 εώς [image: image170.png]oF:



. 
	
	In[1]:=  Plot[Sin[x], {x, 0, 2Pi}] 

[image: image171.png]



Out[1]= [image: image172.png]« Graphics -







	Μπορούμε επίσης να κάνουμε τις γραφικές παραστάσεις συναρτήσεων που έχουν ομοιότητες. Mathematica ας δούμε ένα παράδειγμα. 
	
	In[2]:=  Plot[Tan[x], {x, -3, 3}] 

[image: image173.png]



Out[2]= [image: image174.png]« Graphics -






	Εδώ βλέπουμε ένα παράδειγμα πολλών συναρτήσεων. 
	
	In[3]:=  Plot[{Sin[x], Sin[2x], Sin[3x]}, {x, 0, 2Pi}] 

[image: image175.png]A\'\M
1 WNY




Out[3]= [image: image176.png]« Graphics -







	Plot3D[f, {x, [image: image177.png]


, [image: image178.png]


}, {y, [image: image179.png]Preine



, [image: image180.png]


}] 

	
	Ακόμα έχει την δυνατοτητα να κάνει γραφική παράσταση 3-διαστάσεων της f ως συνάρτηση των μεταβλητών  x και y. 


	Εδώ βλέπουμε την γραφ.παράσταση της συνάρτησης [image: image181.png]sin (x p)



. 
	
	In[1]:=  Plot3D[Sin[x y], {x, 0, 3}, {y, 0, 3}] 

[image: image182.png]





· Από τα παραπάνω μπορούμε να συμπεράνουμε ότι αυτός ο συνδυασμός μεταξύ μητρών ,  γραφικών και διάφορων προγραμματιστικών ιδιοτήτων το Mathematica μπορεί να προσφέρει λύση σε διαφορετικά επιστημονικά πεδία.  

                                                                         - 1 -


