matematiska metoder tma042, del A, 04, datorlaborationer

Datorlaborationer i matematiska metoder El, del A (TMAO42), ht 04

Det finns utmarkta hjalpmedel (MATLAB, maple, mathematica, Mathcad, Derive...) som underlattar
"raknandet”, men som framfor allt kan dka forstaelsen. Har far du en introduktion till maple som vi
fortsatter med i varje mattekurs (senare lar du dig MATLAB). Du skall inte lara dig ett programsprak e.d.,
utan helt enkelt att pa ett naturligt satt anvanda maple som en slags raknedosa, bara att du kan gora
mycket mera och dessutom enklare med maple &n med en dosa. Syftet &r att du skall bekanta dig med och
borja anvanda maple for att 6ka forstaelsen for det du just haller pa med i matten, men aven for att kunna
utnyttja det senare och i andra kurser (t.ex. i mekanikkursen i Ip3).

maple introduceras i kursen datoranvandning. Att utnyttja maple lar du dig enkelt och effektivt genom att
satta dig vid datorn och skriva in det du vill géra (learning by doing!), inte genom att lasa nagot. Borja
med de bifogade maple-exemplen eller/och 6ppna intro.mws — filen och kér New User's Tour! Forsok,
experimentera, tdnk med, kolla alltid maple's svar. Du mérker snart hur "naturligt™ det &r, oavsett om du
raknar numeriskt eller symboliskt, om du l6ser ekvationer eller olikheter eller om du visualiserar dina
resultat. Kom igang sa fort som majligt, du kan sedan alltid forbattra dina fardigheter med hjélp av det
inbyggda hjalpsystemet. maple-exemplen finns som *.mws fil (maple8) pa kurshemsidan, du kan ladda
ner och kora den, dar finns dven lsningar till uppgifterna.

Forst ndgra anmarkningar:

e Forbered dig noggrant innan du satter dig vid datorn: las igenom materialet fran "datoranvandningen”,
studera exemplen forst, 16s dem for hand sa langt som mojligt.

e Ardu oséker pd ndgot, sé las den utforliga on-line-hjalpen i maple, som du fér med ?. Prova t.ex. ?plot,
eller ?D, eller varfor inte ??. Anda fiffigare: tryck helt enkelt ctrl och F1, s3 kommer on-line-hjélpen
om det ord cursorn star pa eller precis efter, eller klicka pa "Help”.

o Du kan forse figurerna med en titel (title = “din text’, obs: fnuttar!), rita noggrannare (numpoints = n,
n e IN, default & n =50), med annan féarg (color = ...) och tjockare (thickness = m, m €{0,1,2,3}), las
?plot[options]! Rita garna med animatecurve (finns i plotpaketet >with(plots)): markerar du da grafen
sa far du upp en verktygsrad dar du kan “spela upp” grafen, vélja hastighet, riktning m.m....!

e Du kan gora det mesta med maple och hitta det latt pa egen hand. Nagra tips:
Binomialkoefficienterna berédknas med binomial som finns i kombinatorik-paketet (laddas in
med >with(combinat)); t.ex. fas "7 éver 4" med >binomial(7,4) (=35).
Mangdoperationer: Ids om powerset, subset, choose, permute: maple kan bilda alla delméngder, alla
delmangder med ett visst antal element, alla omordningar av en andlig méngd mm. Snittet, unionen och
méangddifferensen berédknas med intersect, union, minus.

Uppgifter

a) Forvilkareella x géller |x*—1<[2x—3?

b) LAt f(x):*/“S'”X_Jl_S'”X for x=0 och f(0)=L1.Ar f kontinuerlig?
X

Ritakurvan y=f(x) for —9<x<9. Ar f deriverbari Z? Berakna lim f(x).
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c) Berékna j ax+b dx, I[ L +|n—)2(j dx och J'f(x)dx for f fran uppg. b).
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d) L&t f(x)=yi+x—x*+iv1+4x och g(x)=+%+x—x2—1v1+4x .Bestim D, och D,
ochritakurvorna y=+f(x),xeD; och y=x+g(x),xeD, isamma diagram.
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