Matematikk 1000

@vingsoppgaver i numerikk — leksjon 8

Matriser

Som nevnt er MATLAB en slags forkortelse for “ Matriz laboratory’. MATLAB
er i utgangspunktet laget speielt for & kunne regne med matriser; mye av skrive-
maten til MATLAB er bygd opp rundt matriser, og operasjoner som kan skrives
som en eller annen matrise-operasjon, gar ofte veldig fort.

Vi var savidt innom matriser i leksjon 1. I oppgave 5 i leksjon 1 gikk vi gjennom
hvordan vi kan tilordne matriser og hvordan vi indekserer elementene i matrisa
(en vektor har én indeks, el matrise har to indekser). Repetér gjerne denne
oppgava fgr du gar videre med dette settet.

Oppgave 1 — Redusert trappeform og lgsning av linesere
likningssystemer

Mange vil nok oppleve denne oppgava som ren repetisjon. Men det gjgr ikke
noe.

a) Bestem totalmatrisa til dette likningssystemet og tilordne den i MATLAB:

51 +x9 +x3 —214 = 2

r1 —x2 “4x3 +Try = 30
2r1 “4x9 —bxy = -—16
211 +x3 +3r4 = 17

b) rref-funksjonen rekkereduserer ei matrise til redusert trappeform. Bruk
denne funksjonen til & fa totalmatrisa fra a) pa redusert trappeform, og
bestem lgsninga pé likningssystemet. (Skriv lgsninga opp pa papir.)

c) P& samme mate som over: Finn den generelle lgsninga av dette liknings-

systemet:
Tr1 +2x9 —2xy +xr5 = 0
2x7 —x2 +3r3 x4 = 7
31 r9 +3x3 +x4 —5r5 = -8



Oppgave 2 — Med og uten punktum

a) La A og B veere to ulike 3 x 3-matriser med elementer som du bestemmer
selv. Tilordne disse i kommandovinduet i MATLAB.

b) Regn ut A.*B og A*B. Forstar du forskjellen?

Oppgave 3 — Noen spesielle matriser

Noen matriser er sapass spesielle at det finnes egne funksjoner i MATLAB for
4 lage dem pa en rask mate. Her er noen eksempler
e Identitetsmatrisa I,, kan lages slik: eye(4). Denne kommandoen lager I4.

e Ei m X n-matrise med bare ett-tall kan lages slik: ones(3,4). Her har vi
satt m = 3 og n = 4.

e Man kan lage ei matrise med bare null-elementer med kommandoen zeros(3,4).

e Komandoen rand(m,n) lager ei m X n-matrise som bestar av tilfeldige tall
mellom 0 og 1'.

e diag(v), der v er en vektor, gir ei diagonalmatrise med vektoren ¥ langs
diagonalen.

For ordens skyld: Ei diagonalmatrise har like mange rekker som slgyler, og den
har bare null-elementer utenom diagonalen. Diagonalen er den remsa av tall som
gar fra oppe til venstre til nede til hogre.

I kommandovinduet i MATLAB: Tilordne fglgende matriser uten & skrive de
inn element for element:

100
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b)_111]'
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!Noen av dere husker sikkert denne kommandoen fra forrige leksjon.



10 00
o) 02 00
0030
0 0 0 4

f) Ei 2 x 2-matrise med tilfeldige tall mellom 0 og 1.

g) Hvilken matrise blir generert med denne kommandoen:
“» 10*(rand(2,2)-0.5%ones(2,2))” 7

Oppgave 4 — Testing av “regneregler”

Om man er usikker pa om regneregler gjelder eller ikke, kan man ofte teste dem
ved & velge seg noen tilfeldige eksempler og regne pa disse. Hvis regneregelen
er feil, vil det som regel fort dukke opp et moteksempel. Hvis man ikke finner
noen mot-eksempler uten videre, er det mye som tyder pa at regneregelen er
rett. Men dette er ikke noe bevis!

Vi illustrerer tankegangen: Vi vil undersgke om AB = BA for 3 x 3-matriser.
Dersom dette skal vaere sant, ma vi ogsd ha at AB — BA blir ei matrise med
bare null-elementer.

>> format compact
>> A=5*(rand(3,3)-0.5*ones(3,3));
>> B=b*(rand(3,3)-0.5*%ones(3,3));
>> A*B-Bx*A
ans =
-14.1217 -8.1372 0.2061
6.2475 7.7410 -4.3886
1.6201 -2.3556 6.3807

Her ser vi klart og tydelig at AB — BA slett ikke ble null-matrisa; vi har vist at
“regneregelen” AB = BA er feil.
La oss teste denne regelen: I3A = A:

>> I3=eye(3);
>> A=5*(rand(3,3)-0.5*ones(3,3));

>> I3%A-A
ans =
0 0 0
0 0 0
0 0 0
>> A=b*(rand(3,3)-0.5*%ones(3,3));
>> I3%A-A
ans =



0 0 0

0 0 0

0 0 0
>> A=bx*(rand(3,3)-0.5%ones(3,3));
>> I3%A-A
ans =

0 0 0

0 0 0

0 0 0

Merk at kommandoen “A=5% (rand (3,3)-0.5*ones(3,3)) ;” lager ulike matriser
hver gang. Vi ser at vi far null-matrisa til svar alle de tre gangene vi har regnet
ut IsA — A. Dette beviser ikke at I3A = A, men det gir oss god grunn til & tro
at det stemmer.

P4 samme méate: Test disse “regnereglene” for 3 x 3-matriser:

a) A+ B=DB+A.
b) (AB)C = A(BC).

¢) (AB)T = ATBT.
“AT” betyr A transponert. Transponering gar ut pa a bytte om pa hva

som er rekker og hva som er sgyler i ei matrise. Dette kan gjgres med
punktum-apostroff i MATLAB; vi far AT ved » A.7;.

d) (AB)T = BTAT.

e) det(AB) =det A - det B.
Vi har enda ikke gatt gjennom hva determinanten, det A, er for noe. Men
vi kan jo alltids sjekke regneregelen likevel.

f) Test om A* er lik det du far nar du opphgyer hvert element i A i fjerde.

g) Test om D* er lik det du far nar du opphgyer hvert element i D i fjerde
nar D er ei diagonalmatrise.



