JE SZECHENYI ALKALMAZOTT
== EGYETEM MECHANIKA TANSZEK

Octave alapok
1. BEVEZETO

Az Octave egy numerikus szamitasokra és grafikus megjelenitésre kihegyezett nyilt
forraskdédu (ingyenes) programozasi kérnyezet.

Az Octave els6sorban nem szimbolikus szamitasokra alkalmazandd (ellentétben pl. a
Mathematica-val, vagy a Maple-vel), hanem matematikai problémak numerikus megoldasara,
ami miatt nem mindig ad egzakt megoldast (a mérnoki problémak donté tébbségében ilyen
nem is létezik)

Az Octave szintaxisaban nagyon hasonlit a Matlab-hoz, a kilénbség, hogy a Matlab kicsit
kotottebb az Octave-hoz képest, igy a Matlab-ban irt kddot az Octave lefuttatja, az Octave-
ban irt kddot viszont nem biztos hogy lefuttatia a Matlab (csak ha szigoruan a Matlab
szintakszisa szerint lett irva a program)

Octave letoltése: https://www.gnu.org/software/octave/download.html

Grafikus feliilet

Az Octave-nak a grafikus felllete is nagyon hasonlit a Matlab-éhoz. A grafikus felllet
fontosabb részei: az éppen aktualis kdényvtar, ahova mindent ment a program (current
folder/directory), a parancssor (command window), a munkakdrnyezet (workspace) az éppen
hasznalt valtozokkal, az eddig futtatott parancsok (command history) és a szerkeszt6 (editor).
Az adott panel nevére kattintva, lenyomva tartott bal egér gombbal athuzhatdéak a panelek, és
a mozgatas soran a kékre szinezett tertletre helyezhetdek.

Octave mint egyszerii szamol6gép

A ’parancsablakba kUIénl’?bzé’ ml’J\’/eI’etelfet Command Window
beirva az Octave egyszer(i szamologépként _
is hasznalhatd. Minden szokasos aritmetikai x 245
mivelet hasznalhaté: + - * / A (alegutolsé ans = 7T
a hatvanyozas szimbdluma) w5 B-3
ans = &
=% L¥g
ans = 30
= 477
ans = 0.57143
x 273E
ans = &8



https://www.gnu.org/software/octave/download.html

2. BEEPITETT FUGGVENYEK

Az aritmetikai m{iveletekhez hasonléan szamos fliggvény is be van épitve az Octave-ba. A
leggyakrabban hasznalt fliggvények:

cos sz0g koszinusza radianban
sin sz0g szinusza radianban
tan szdg tangense radianban
exp exponencialis figgveény (e*)
log természetes alapu logaritmus
log10 10-es alapu logaritmus
sinh sziménusz hiperbolikusz
cosh koszinusz hiperbolikusz
tanh tangens hiperbolikusz
acos arkusz koszinusz
acosh arkusz koszinusz hiperbolikusz
asin arkusz szinusz
asinh arkusz szinusz hiperbolikusz
atan arkusz tangens
atan2 altalanositott arkusztangens (x tengellyel bezart sz6g)
atanh arkusz tangens hiperbolikusz
abs szam abszolut értéke
sign szignum
round kerekités legkdzelebbi egészre
floor lekerekités
cell felkerekités
fix 0 felé kerekités
rem osztas maradéka
fuggvények hasznalata: a figgvény utan Command Window
zarojelbe irjuk be az argumentumot. >> exp(1)
ans = 2.7T183
>>» 3in(30)
ans = -0.98803
>» sin(30*pi/180)
ans = 0.50000
»> 1.2%3in (40%pi/180+1log(2.4°2))
ans = 0.76618
>» abs(-5)
ans = &
>»>» round(3.8)
ans = 4
>>» floor(3.8)
ans = 3
»>> fix(3.8)
ans = 3
>» rem(s, 6)
ans = &
>» rem(ls, 4)
ans = 3
Néhany hasznos parancs:
clear torli a memoriat
clc tori a parancsablakot
ctrl+C félbeszakitja az adott parancsot
page_screen_output(0) A miveletek eredményét folyamatosan
jelenitse meg, ne oldalanként térdelve




3. A SZERKESZO (EDITOR)

Ha egy programot szeretnénk irni, akkor azt az editor
(szerkesztd) ablakban tudjuk megtenni. Az ide beirt programot az
F5 billentyGvel tudjuk lefuttatni. Az Octave alapbdl minden
mivelet eredményét megjeleniti a parancsablakban. Ha
valaminek nem szeretnénk latni az eredményét, a sor végére
rakjunk egy pontos vessz6t. A szerkeszt6be irhatunk
kommenteket is, melyeket a program nem vesz figyelembe
futtatas soran, ezeket %-kal #-tel kezdjuk. Tébb sor egyuttes

tutorial.m (£

2 +
3 +8:
4

Command Window
»» tutorial

1 #&=sszeadas:

kikommentelése a Ctrl+R, visszakommentelése a Ctrl+Shift+R ans = 4
billentyllkombinaciét hasznalhatjuk 2 °
4. VALTOZOK
A szamitasokhoz definidalhatunk valtozokat, amiket barminek * tutorial.m [£]
elnevezhetlnk, de: 1 a—1:
o Keruljuk az ékezeteket 2 b=2:
3 c=a+hb

e pi-t ne definialjunk, mert az mar be van épitve
Minden valtozonak van egy hataskore, hogy hol latszodik. Pl. ha
egy valtozét egy for ciklusban, vagy function-ban definialunk, az
csak ott lesz lathat6 a program szamara. Ha azt akarjuk, hogy egy
valtozé mindenhol lathaté legyen, irjuk eléje, hogy global.

Command Windaow
>» tutorial

c = 3
g d
5.1 Matrixok definiadlasa
a) direkt megadas
A matrixokat szdgletes zaréjellel definialjuk, p>_Faterial
az egymas melletti elemeket vesszbvel vagy L =
s e ’ — 1 2 3
szOkozzel, _mig  az egyes sqrokat e D | .
pontosvessz8&vel vagy enterrel valasztjuk el e ——— 5=
egymastol. g ot I 102 3
N c =
5 #oszlopmatrixok
6 C = e 1
TED = 3
9 4
10
11 D=
12 #£2x3-mas mat
13 E= [1,2,3:4,5, 1
14F = [ 3
15? 3
16 4
17
E =
1 2 3
4 5 &
F =
1 2 3
4 5 &
=




b) megadas tartomannyal

A megadas modja:
kezdéérték:névekmény (opcionalis,
ha nem adjuk meg akkor 1) :utolséd
érték

vagy

P

linspace (kezdéérték, utolséd
érték, elemek szama)

Editor

=
L | - ey = =

tutorial.m (£

¥ ¥

= ¥ Command Window
>»> tutorial

53

1

2
3
4
5

s
B

C
D

B linspace (2, &,

linspace(2,2,

A=

2 3

]

[N
w

o

c) specialis matrixok

nullmatrix:

zeros (sorok szama, oszlopok
szama)

egyeseket tartimazé matrix:

ones (sorok szama, oszlopok
szama)

egsegmatrix:

eye (mdtrix mérete)

Editor

0
s

¥, W

|y L -—

tutorial.m [£)

1 2=

2 B=

zeros (2, 3)
ones(4,5)

b e e

o

H > Command Window
>» tutorial

R R

[

ok e e

d) matrixmegadas ismétlé parancsokkal

A B=repmat (A,m,n) Editor
parancs: az A matrixot
rakja m-szer egymas ala,
majd a kapott blokk-
oszlopot n-szer egymas

¥

* test1.m [E] ]

.
| - ;

P X

»

mellé. 1 =0

e

2 B = repmat(k, Z,3)

Command Windaow

Wi

g

[E (S R S
Ll L e

OB s R

Wi

[F (S R

A B=repelem(A,m,n) Editor

parancs az A ma’trlx File Edit View Debug FRun

elemeit rakja m-szer ¥
egymas ala, majd a kapott

blokk-oszlopot n-szer 2 test6.m

.
_ | - ;

test7.m

Help

b

egymas mellé. clear all

clc

LU S R U S I

A= : r : r ]
B=repelem

@,2,3)|

Command Window

W=

W =
W=

[T S )

(IS S S 8]

W BB




P

e) diagonal matrix definialasa:

diag(diagonalelemeket
tartalmazé oszlopmatrix,

Editor

& ¥ Command Window
>»> tutorial

A:
eltolas a f8atlétédl) N EYIA= >
tutorial.m £ i
1 A = ones(4,1) 1
2 B=ones(3,1)*
3 5 =
4 Cc=diag(a,0)
5 D=diag(B,) 5
z 2
7 E=C:D 5
8
9 c =
10
11 Diagonal Matrix
1 0 o o
o 1 o o
o o 1 o
o o o 1
D -
0o 2 o o
o o 2 o
0o o o 2
o o o o
E -
1 2 o o
o 1 2 «a
0o o 1 2
o o o 1
>>
5.2 Matrix mérete
size(matrix jele) (hanyadik Editor % »  Command Window
dimenzié) >>» tutorial
o =
- i £
vagy — Bl 12 3
tutorial.m [ ¢+ 5 6
size (matrix jele,haényadik 1 A=[1,2,3; a =
dimenzid) -
3 a=size(d) 2 3
4 b=size(R) (1)
5 c=s=ize(k) (2) b 2
6 c =
U >
8




5.3 Részmatrixok

matrix jele (hényadik Editor = X Command Window
P >» tutorial
sortél :mekkora o
lépéskozzel :hanyadik s3> & o [ » L, s
sorlg,h:ilnyadlk W‘ q i &
oszloptél:mekkora B 22 : c,7 o o ToEE
lépéskozzel :hanyadik 2 a=
. 3 a=m(1:2,1:2)
oszlopigq) 4 DB=R(1:2:3,1:2:3) 12
A A ~ 1 1 5 c=R(Z $2,1-e3 elemnet adja vissza 4 5
Ha allepeSkO,Zt kllhagyJUk’ az 6 d=A(2,:) #2. sort adja wviss=za
alapertelmezeskent1 7 e=h(:,2) #3. oszlopot adja vissza b =
1 3
7 9
c = 4
d =
4 3 [
e =
3
[
9
5.4 Matrixmiuveletek:
Editor & ®X  Command Wi?dow Command Windaw
>> tutorial
A =
: W W I=
L ndd S o > 1 oa 3
tutorial.m (£ 3 s : 30 38 432
1 2=(1,2,3:4,5,6:7,8, N 66 g 36
g B=[7,3,5:2,1,8:3,4,7] B = 102 126 150
4 #matrix transzponaltja: 7 3 5
5 C=transpose (A) 2 1 8 J o=
6 D=Ra' 3 4 7
; E=A+B #5 da 1 4 i
=A+B #fsszeadis c =
9 F=A-B #kivonas 16 25 36
10 1 a4 7 49 64 81
11 G=A*B #matrixszorzas 2 5 a
12 H=A.*B #szorzds elemenként 3 & g ¥ =
13
14 TI=Aa"2 rix hatvanyozas D=
15 tvanyozas elemenként 0.2083333 0.0083333 -0.1583333
16 1 4 7 -0.0833333 -0.2833333 0.3833333
S fMacrix invercalas: 2 s 8 -0.0416667 0.1583333 -0.0083333
18 E=inv(B) 3 I g
19 L=inv(B)*B
20 M=inv(B)*A E = L =
21 N=B\A
= 1 ) g 5 8 1.00000 0.00000 0.00000
23 #determinans I I 14
24 O=det (B) 10 12 16 0.00000 1.00000 0.00000
0.00000 0.00000 1.00000
F =
M =
-6 -1 -2
2 4 -2
4 a4 2 -0.86667 -0.80833 -0.75000
1.46667 1.48333 1.50000
G = 0.53333 0.64167 0.75000
20 i7 42
56 41 102 N =
92 a5 162
- -0.86667 -0.80833 -0.75000
1.46867 1.48333 1.50000
7 & 15 0.53333 0.64167 0.75000
8 5 48
21 32 63 0 = -120




6. VEZERLESI SZERKEZETEK

A vezérlési szerkezetek segitségével az egyes utasitasok végrehajtasi sorrendjét
hatarozhatjuk meg.

6.1 for ciklus

A for utasitas egy kodrész tobbszori ismétlésére hasznalhatd. A for utasitas jo modszer egy
ertéktartomany (matrix) bejarasara. A for utasitas altalanos formaja a kévetkezéképpen néz
ki:

for helyi valtozé neve = elsé érték : nbvekmény (opcionadlis)
utolsé érték

utasitasok
endfor

A for ciklus helyi valtozéit altalaban az i, j, k, 1 ... betlkkel szoktuk jeldIni.

példak:
tutorial.m [ ) )
tutorial.m £ tutorial.m [EJ
1 a= FE— i
E%for i=1: 1 %fm_r i=1:2: 1[-]for i - _ _
3 a=a+i 2 i 2 faktorialis=factorial (i)
4 endfor 3 endfor 2 endfor
Command Window Command Window Command Window
>> tutorial »> tutorial »> tutorial
a =20 . . .
a= 1 i= 1 faktorialis = 1
a= 3 i= 3 faktorialis = 2
a= & i = 5§ Faktorialis = &
a = 10 i= 7 faktorialis = 24
a = 15 i = 9 Faktoriali= = 120
>> | - >
tutorial.m [£] l tutorial.m (£ l
1 []for i= 1 a=i:
2 faktorialis(i)=factorial(i): 2. TR
3 Lendfor 3 |for 1= -
4 faktorialisg 41 Al 5r1)=a;
5 A2, 3%i-1)=h;
6 endfor
line: |4 |col |12 |encoding: |SYSTEM | |ecl: |CRLF 7 T-'.|
i
Command Window : :
; line: |7 |cok |2 |encoding: |SYSTEM
>> tutorial
Command Window
faktorialis = =% tutorial
1 F 4 & 24 120 L =
0 1 a a 1
0 2 a a 2 a




6.2 feltétel vizsgalat

egyik lehet6ség:

Altalanos felépités: Editor = % Command Window
if feltétel »> tutorial
utasitas c= 4
elseif feltétel ﬁ: ¥ W » > |
P 2 = = =] —
utasitas
else feltétel tutorial.m [E£]
utasitas 1 a0
endif 2 b=2;
3 Eif axk
feltételek megaddsa: 1 =3
5 elze
egyenld ifa== & c=4;
nem egyenld ifa~=b ; end
nagyobb ifa>b ©
nagyobb egyenlé if a>=b
kisebb ifa<b
kisebb egyenlé ifa<=b
és ifa>b&&b>2
vagy ifa>b||b>2
masik lehetéség (ha 1 valtozo kilonbozé értékekkel rendelkezhet):
switch a Editor & ¥ Command Window
case 1 >> tutorial
P < a nem binaris
utasitasok s> > . o >> |
case 2 — - . |
utasitasok tutorial.m (£
othervise 1 a=2;
utasitdsok 2 fswiteh a
) 3] ease C
endswitch 4 disp|( )
3] ecase 1
6 disp| )]
T[] otherwise
8 dispi 1
] endswitch
10




7. FUGGVENYEK

A fliggvénnyel egy sajat Octave Editor & »  Command Window
parancsot definialhatunk, amit aztan a - . a = 0.50000
parancsablakban vagy a szkriptben = A A >> |
s . , [ L T "
barmikor felhasznalhatunk. L - e S = 2
Felepites: -
function £ = név(valtozél, tutorial.m (£
valtozé2, ..) 1 clear
f=.. g clc
. 3
endfunction 4 -]/function f==n(x)
5 f==zin(=x*pi/120);:
6 endfunction
7
] a=an{30})
Editor = X Command Window
a = -1
: - b=0
_ﬁlnL_* mD'ﬁ’ ”§>=l
tutorial.m [
1 clear
2F clc
3
4 [F]function f=sgnix)
50 if x<0
& £=-1;
T[] elseif x==C
8 £=0;
9[- else
10 £=1:
11 endif
12 endfunction
13
14 a=sgni-5)
15 b=sgn(0)
16 c=sgn(3)
plot(vizszintes valtozé, fliggéleges valtozd)
Editor & X Command Window
>3 |
— ﬁ 1‘ L — {_'“Figurenl-n o @] %
tutorial.m (£
1 clear ) - nsert lex XEes ri Utoscale
L. 17+ z- b IsertText [ A Grid  Autoscal
3
4 [-]function f==sni(x) 1 — . .
5 f=sin (x*pi/120): VAN
6 endfunction i \
; t=0:1:1360; _,f \
9 y=sn(t);
10 osr
11 plot(t,y): f
ok
-0.5F I"'\_\ /
_,-"!
\\\\ /
" . . =
[+] 100 200 200 400
L : J




8.1 Vonal tulajdonsagok beallitasa
A plot argumentumaban, a valtozék utan vesszdvel elvalasztva soroljuk fel a

tulajdonsagokat

a) vonal szine
"Color’ ,szindefinicid

A szineket az aldbbi mdédon definidlhatjuk:

szin neve roviditett enev RGB kédja megjelenés

'green' 'g' [0 1 0]

'cyan' 'c! [0 1 1]

'magenta’ 'm' [1 0 1] _
'yellow' 'y' [1 1 0]

'white' 'w' [111] | |
'none' nincs szin

RGB koddal természetesen barmilyen tetszdleges szin eléallithato.

b) vonal stilusa

"LineStyle’ ,vonalstilusdefinicié

A vonalak stilusat az alabbi médon definialhatjuk:

definialas

leiras

folytonos vonal

megjelenés

szaggatott vonal

pontozott vonal

pontvonal

nincs vonal

nincs wvonal

c) vonalvastagsag

"LineWidth’ ,vastagsag pontban (1 pont=1/72 col)

d) markerek

Ezzel az adatpontokhoz kildnbdzé szimbdlumokat rakhatunk.

"Marker’ ,definicié

10




A markerek definicioi az alabbiak lehetnek:

definiciod leirds definicié leiras
'o! kor 'diamond' or 'd' rombusz
' plusz jel o felfele allé haromszog
tr csillag ‘v lefele all6 haromszog
b pont > jobbra all6 haromszdg
'x! kerszt <! balra allé6 haromszdg
' vizszintes vonal 'pentagram' or 'p' | 5 agu csillag
s fuggéleges vonal 'hexagram' or 'h' | 6 agu csillag
'square’ or 's' négyzet 'none’ nincs marker
e) marker méret T
'MarkerSize’ ,markerméret pontban (1 3
pont=1/72 col) 4 Tfunction f=sn(x)
5 f=sin(x*pi/ )
6 | endfunction
f) marker hatarolévonalanak szine 7 _ n
’MarkerEdgeColor’ ,szindefinicié (lasd SR motiten fhca(x)
i <) f=cos (x*pi/ ) B
vonal sz1ne) 10 | endfunction
11
wg e g vz e 12 t=0:
dg) marker kitoltészine 13 yl=sn(t);
"MarkerFaceColor’ ,szindefinicié (lasd 14 y2=cs(t);
P 15
vonal szine) i ooty
17 )
. ” Y1 LOW4 18
8.2 Tengely tulajdonsagok beallitasa S lo1d on
20
T PRt . ., 21 plot(t,v2,
Beallitds modja: set(gca,tulajdonsagok) 7 53
23
a) felirat tulajdonsagok: T  owe
'FontName’ ,betldtipus neve 26 : ;
'FontWeight’ , 'nmormal' (alapértelmezett) §7 . 1)
28 title( )
vagy 'bold' 29 xﬁmﬁ, 1) '
'FontSize’ ,betlméret 30 ylim([-1,1])
F4 31 xlabel|( )
"FontAngle’, 'nmormal' (alapértelmezett) . ]
vagy 'italic' 33 grid on
b) tengelyhatarok SE g egenal )
x1im([kezdéérték,végérték]) e
ylim([kezddérték,végérték]) S
C) Segédvona|ak T M:::)gfuggvenyek
xgrid on vagy off ! =
= Koszinusz
ygrid on wvagy off o
grid on vagy off '
d) cim £,
title('név’)
g) jelmagyarazat 45
legend (’'névl’,’'név2’)
h) tengelyfeliratok "o % ® o

xlabel (' név’)
ylabel (' név’)

j) azonos lépték a 2 tengelyen
axis equal

11

(356,02, 041574

120 150 180 210 240 270 300 330 360
szog




9. 3D FUGGVEBYABRAZOLAS

9.1 3D vonal

plot3(x valtozdé, y valtozd, z valtozd)
Efjitx)r -  Figure 1 = O X
o ~ File Edit Tools
L h Y 3.1 31 = a% l:] 2 ﬁ\ & z+ z- "I" Insert Text Axes Grid Autoscale
tutorial2.m [ tutorialz.m £J
1 clear
21 clc 35
3 30\
4 z = 0:pi/50:10%pi; 25,4
5 x = cos(z): 20
. 15
6 y = sin(z): N 7 ] 0]
gt plot3(x,y,z, Wic 3 .
0
i
1
1
(-0.85614, 0.57618)

9.2 3D feliilet

surf (x valtozdé, y valtozd,z valtozd)

Ef*jibor ” ; i : (, Figure 1 — [m] X
o . File Edit Tools
- h T &_j 3—1 ; av EJ 'jﬁ {‘:? ‘ Q ° @ + Z- O-I-b InsertText Axes Grid Autoscale
tutorial2.m (] tutorial.m [ tutorial4.m [£3
1l clear
2 clc
3
4 [x,y] = meshgrid(1:0.5:10,1:20);
5 z=sin(x)+cos(y): B
6 surf (x,y,z)

(0.19085, 13.195)
:

A meshgrid flggvény bemenetként var két vektort és kimenete két matrix, melyek
megadjak az x és y koordinatakat egy képen.

12



9.3 3D szinezett sokszog

patch('Faces,nn, 'Vertices' , xyz, 'FaceVertexCData',b z, 'FaceColor
','interp')

Editor & X Command Window
File Edit View Debug el >> |
: 7 7 i 3 _ Figur -
(w-aes & [ &) &= &
File Edit Tools

mtor;alZ.n;Eari Ruboalsin B3l utorial . B3 @) z+ z- +p InsertText Axes Grid Autoscale

2 clc

3

4° xyz = [0 0 O

5

()

T

8 nn = 2 4]

9 z=[4:2:5:7):

10

11 RGB=

12

13 i

14

15

16

17

18

19

20

21 colormap (RGB)

22 colorbar( 3 )

23

24 patch( 3 11 1 S

25 +XVZ,

25 22w} (0.14909, 0.74093)

27 - . =rp') |

Az xyz matrix a sokszdg csucspontjainak koordinatait tartalmazza, az nn matrix a
csucspontok sorszamait tartalmazza, a z matrix a csucspontokhoz rendelt jellemz&k matrixa,
mely a szinezést hatarozza meg.

10. SAJATERTEK, SAJATVEKTOR

éﬂ = )“9 , ahol: Ef“’j"l T — & X RCc;nrnand Window
e ] :sajatérték (ead & P
* (: sajatvektor o | .
alkalmazas: g Co .
o {6 tehetlenségi nyomaték 11.2426

szamitas
o fbfeszlltség szamitas
modalanalizis

v =

-0.66558 -0.30510

2

3

4

L

6 mn=eigi(h)
7

8 [V,D]=eig (&) 0.74633 -0.895232
]

o

1 D=
Diagonal Matrix

2.7574 0
0 11.2426

13



11. SPECIALIS ADATTIPUSOK

11.1 cella tomb

A cella tdmb egy olyan tdmb amelynek E:: S L — o £°'":a“d‘““"d°'”
cellaihoz kiilénbdzo tipust és méreti oo T {

elemeket rendelhetlnk, pl. egy egészet, -3 S Y [1,1] =
vagy egy matrixot vagy éppen egy masik tutorialm £ % w5
cella tdmbot. Kezelésiik hasonléan torténik . A 5 ¢
a matrixokéhoz annyi kulénbséggel, hogy . .. ,
hivatkozasoknal a kerek zarojelek, helyet a ° A e
kapcsosat kell hasznalni. - - g

=
o v
>

[

ov]

|

=
[
»
=
NS}
w

o
w
w

|
s
1=

w

(2]

11.2 struktura

A struktura tomb egy olyan tdomb amelynek elemeire (mezéire) névvel hivatkozhatunk és
eltérd tipusu adatokat tarolhatunk ezekben a mezdkben. Létrehozasa:
valtozénév.mezénév=érték vagy:

struct('mezdél’ ,értékl, ' mezd2’ ,érték2.)

Struktura alkalmazasaval nem kell az 6sszes mez6t egyesével bevinni egy foggvény
argumentumaba, elég a strukturat atadni a fliggvénynek.

Editor & X Command Window
File Edit View Debug Run Help mat =

= . ¥ A » .. .

- D= scalar structure containing the fields:
mtoriall.mD

T cicaxr name = acel

237 clc E = 21000

3 nu = 0.30000

4 mat.name=

5 mat.E= _

. e name = acel

7 >>

8 mat

9

10 name=mat. name{
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12. VEKTORIZALAS

Habar ciklusok és if feltételek rendkivil hasznosak, és sok esetben nélkilozhetetlenek, az
Octave-ban, ha van ra mod hasznalatukat célszer elkerulni, mivel jelentésen csokketnik a
program futasi sebességét. Kivaltasuk az un. vektorizacid segitségével lehetséges, melynek
Iényege, hogy a ciklusok/if feltételek helyett az Octave beépitett matrix operaciéit alkalmazzuk.

Editor & X Command Window
File Edit View Debug Run Help 4 () 8
; a & 5 | ale 14 2 0
E| & - Z 1 = ) d% D | %8| 16 4 16
tutorialz.m | tutorial3.m | tutorial4.m | tutorials.m [
1 clear Ci=
2 clc
3 , i . 0.90930 0.14112 -0.75680
: - ‘ sEnrEass SEesarass 0.65699 0.84147 0.00000
E 2 0.98936 0.90930 0.98936
7
8 D —
9 % matrix szorzasa skalarral
10 B=A*2
= 0 1 0
12 ¥ matrix, mint f ény argumentum 0 0 0
13 C=sin(3) 0 0 O
14
15 % feltételvizsgalat matrixra _
16 D=a== E =
17 E=
18 0 0 O
19 % a 4-nél na elemek: 1 0 0
20 F=A(E)
o r 0 1
22 $ 2 4-nél nagyobb elemek indexei:
23 [i,3j1=find(E) F =
24
25 % van az A matrixban nemnulla elem? —7
26 G=any(any(a))
27 8
28 % minden elem O0-tdl kildénbdzd az A matrixban? 8
29 H=all(all(d))
30 g =
31 $ matrix eleminek Osszege
32 J=sum(sum(i))
2
3
3
j —
1
1
3
G =1
H=20
J = 35
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halmazmdiiveletek:

setxor

beletartozas vizsgalat: ismember TR
metszet képzés: intersect B AadE . 1 s e e
Unié: union B D oo oonp H " -
kuloanég setdiff ; 21251’ all 2 3 4 s
egyedi elemek megtartasa: unique : <=

azon elemek, melyek csak pontosan - o .

egyik halmazban talalhatok meg: | i E=

S e=union(A,B)
10 f=setdiff (A&,B)
11 g=unique (&)

12  h=setxor (&,B)|

13. EGYSZERU FELADATOK

13.1 Linearis algebrai egyenletrendszer megoldas

Pl: oldjuk meg az alabbi
egyenletrendszert:

S5X, +2X, =3
7%, +9x, =6

A megoldashoz az egyenletet
matrixos alakban kell megadnunk:

7 ol

A X b
Ax=b
ATAx=A"D

E
x=A"b

Editor & ¥ Command Window
A =
d - - -
D= S A
T ]
tutorial.m (£ =
1 clear
2 clc 3
3 &
4 B=[5,2;7,%]
5 b=[3;6] x =
6
7 X=inwv (&) *b 0.48387
8 y=R\b 0.29032
v =
a.
0.2 2
s
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13.2 Egy adott érték indexének megkeresése egy matrixban

Pl: keressik, meg, hol szerepel az 5 az
alabbi matrixban:

A=[3 2 5 5 7]

1. mébdszer (loop)
Editor a2
File Edit View Debug Run Help
¥

*test3.m (B
1 clear all

= <unnamed:>

clc

a=[

idx=[];
for i=1:
if A(i)==
9 idx( +
10 endif
11 | endfor

y=1i;

13 ids

2. moddszer (vektorizalt)
Editor

% Command Window
idx =

3 4

> Command Window
idx =

» 3 4

File Edit View Debug Run Help
g = = Y
| - - il il =
= test3m =test4m (£
1 clear all
2 clc
3
4 A=[ 1:
5 idx=find(a==

13.3 Egy adott elem hanyszor fordul elé6 egy matrixban?

PI: A 3-mas szam hanyszor fordul el6 az
alabbi matrixban?

4 5 3
A=3 1 6
7 3 3

> Command Window
b= 4

Editor &
File Edit View Debug Run Help
- "r— T 31 il = ”
* test3.m * testd.m * tests.m [E

1l clear all

2 clc

3

4: n—[

=

13

T

8 b=sum(sum(A==3))

17




