Scenariusze zajec | zadania z
laboratorium komputerowego do
wyktadu z Matematyki przy
komputerze.

W skrypcie przedstawimy przyktadowy plan wyktaddw oraz zestawy zadan do laboratorium komput-
erowego do semestralnego wyktadu z Matematyki przy komputerze.Wiele zadan oraz przyktadow
jest zawarte w naszych wyktadach.Polecamy przerobi¢ je szczegutowo na ¢wiczeniach.Na koniec
najlepiej zeby studenci mogli zaimplementowac wiasne projekty zaliczeniowe, ktére wykorzystujg
grafike, oraz symboliczne i numeryczne funkcje Mathematiki.

Wyktady

1. Stephen Wolfram i historia Mathematiki i Wolpham|Alpha.
Rodzaje licencji Mathematiki .CDF Player. Mathics. Strony Wolfram Research i inne
zasoby internetowe. Wolna forma wejsciowa (przyktady : catki elementarnych funkcii,
rozwigzywanie rownan, zadania geograficzne i geologiczne itp.)). Przyktady Demonstracji
ze strony Wolfram Demonstrations. Wersje Mathematiki, réznice i wspolne cechy,
kompatibilno$¢, ewolucja Mathematiki. Formaty plikéw Mathematiki: notownik (.nb) i CDF.
Syntaks i semantyka Mathematiki. Akutalizowanie plikéw stworzonych przez starsze
wersje.

2. Formalny and naturalny jezyk w Mathematice i w Wolfram|Alpha. Wbudowanie funkcje i ich
rola w programowaniu. Wptyw na wydajnos¢ i szybko$¢ programow.
Zasady jezyka Mathematiki: informacje ogélne. Podstawowe zasady. Pasek menu. Kernel
(jako ukryta maszyna obliczeniowa), FrontEnd (jako interfejs) i MathLink (jako $rodek
komunikacji). Programowanie FrontEndu. Wyrazenia i ich ewaluacja. Formaty wejSciowe i
wyjsciowe. FullForm wyrazen.
Czeéci wyrazen. TreeForm. Poziomy.

3. Gramatyka jezyka Mathematiki. Wyraznie jako podstawowy element jezyka. Ewaluacja
wyrazen. R6zne rodzaje regut. Petla ewaluacji. Wyrazenia atomiczne. Formy wejsciowe i
wyjsciowe obiektow graficznych.Wzory i regulty. Reguty lokalne i reguty globalne (funkcje).
Przyktady konstruowania wzoréw. Powstrzymanie ewaluacji (Hold, HoldForm). Czyste
funkcje we wzorach. Programowanie za pomocg regut w grafice. DownValues,
OwnValues, UpValues. Kolejno$¢ ewaluacji i stosowania regut.

Seminaria



2

Scenariusz.nb

. Front End i Kernel. Ewaluacje przez naci$niecie klawiszy shift - enter. Uzywanie

otrzymanych wynikéw w nastepnych obliczeniach. Unikanie pokazywania wynikow przez
uzycie ; . Usuwanie wartosci symboli, usuwanie symboli i zamykanie Kernela. Grupowanie
komoérek, uzywanie stylow. Uzywanie dokumentacji online. Btedy i wiadomosci dotyczace
btedéw. Uzywanie instrukcji Trace.

Podstawowe reguty formy wejsciowej Mathematiki : duze litery w nazwach wbudowanych

funkciji, statych i instrukcji. Znaczenie ro6znego rodzaju nawiaséw. Przyktady z macierzami

i wielomianami (Expand, Solve, Simplify, FullSimplify, D, Dt, Det, Tr, MatrixForm). Listy,
wektory, macierze i ogolne tensory.

Wyrazenie, ich poziomy, czesci, itp. Funkcje ktore dziatajg na funkcjach: Apply i Map z
uwzglednieniem pozioméw. Czyste funkcje.Funkcje Boole’'a.

. Obiczenia symboliczne i numeryczne. Znaczenie precyzji i doktadnosci. Przyktady: gtdwnie

réznego typu réwnania.

. Grafika i Dynamika (Manipulate i Dynamic).



