
Scenariusze zaj  i zadania z 

laboratorium komputerowego do 

wyk adu z Matematyki przy 

komputerze.
W skrypcie przedstawimy przyk adowy plan wyk adów oraz zestawy zada  do laboratorium komput-

erowego do semestralnego wyk adu z Matematyki przy komputerze.Wiele zada  oraz przyk adów 

jest zawarte w naszych wyk adach.Polecamy  przerobi  je szczegu owo na wiczeniach.Na koniec 

najlepiej eby studenci mogli zaimplementowa  w asne projekty zaliczeniowe, które wykorzystuj  

grafik , oraz symboliczne i numeryczne funkcje Mathematiki.

Wyk ady

1. Stephen Wolfram i historia Mathematiki i Wolpham|Alpha. 

Rodzaje licencji Mathematiki .CDF Player. Mathics. Strony Wolfram Research i inne 

zasoby internetowe. Wolna forma wej ciowa (przyk ady : ca ki elementarnych funkcji, 

rozwi zywanie równa , zadania geograficzne i geologiczne itp.)). Przyk ady Demonstracji 

ze strony Wolfram Demonstrations. Wersje Mathematiki, ró nice i wspólne cechy, 

kompatibilno , ewolucja  Mathematiki.  Formaty plików Mathematiki: notownik (.nb) i CDF. 

Syntaks i semantyka Mathematiki. Akutalizowanie plików stworzonych przez starsze 

wersje. 

2. Formalny and naturalny j zyk w Mathematice i w Wolfram|Alpha. Wbudowanie funkcje i ich 

rola w programowaniu. Wp yw na wydajno  i szybko  programów. 

Zasady j zyka Mathematiki: informacje ogólne. Podstawowe zasady. Pasek menu. Kernel 

(jako ukryta maszyna obliczeniowa), FrontEnd (jako interfejs) i MathLink (jako rodek 

komunikacji). Programowanie FrontEndu. Wyra enia i ich ewaluacja. Formaty wej ciowe i 

wyj ciowe. FullForm wyra e . 

Cz ci wyra e . TreeForm. Poziomy. 

3.  Gramatyka j zyka Mathematiki.  Wyra nie jako podstawowy element j zyka. Ewaluacja 

wyra en. Ró ne rodzaje regu . P tla ewaluacji.  Wyra enia atomiczne. Formy wej ciowe i 

wyj ciowe obiektów graficznych.Wzory i regu y. Regu y lokalne i regu y globalne (funkcje). 

Przyk ady konstruowania wzorów.  Powstrzymanie ewaluacji (Hold, HoldForm). Czyste 

funkcje we wzorach. Programowanie za pomoc  regu  w grafice. DownValues, 

OwnValues, UpValues. Kolejno  ewaluacji i stosowania regu . 
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1. Front End i Kernel. Ewaluacje przez naci ni cie klawiszy shift - enter. U ywanie 

otrzymanych wyników w nast pnych obliczeniach. Unikanie pokazywania wyników przez 

u ycie ; . Usuwanie warto ci symboli, usuwanie symboli i zamykanie Kernela. Grupowanie 

komórek, u ywanie stylów. U ywanie dokumentacji online. B edy i wiadomo ci dotycz ce 

b dów. U ywanie instrukcji Trace. 

2.  Podstawowe regu y formy wej ciowej Mathematiki : du e litery w nazwach wbudowanych 

funkcji, sta ych i instrukcji.  Znaczenie ró nego rodzaju nawiasów. Przyk ady z macierzami 

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

wektory, macierze i ogólne tensory. 

3.   Wyra enie, ich poziomy, cz ci, itp. Funkcje które dzia aj  na funkcjach: Apply i Map z 

uwzgl dnieniem poziomów. Czyste funkcje.Funkcje Boole’a. 

4. Obiczenia symboliczne i numeryczne. Znaczenie precyzji i dok adno ci. Przyk ady: g ównie 

ró nego typu równania. 

5. Grafika i Dynamika (Manipulate i Dynamic). 
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