
Øe¹ení problémù u¾itím programu Maple Soustavy rovniSoustavy lineárníh rovniPøi øe¹ení soustav lineárníh rovni vyu¾ijeme tyto balíèky funkí:linalg,LinearAlgebra (nová alternativa balíèku linalg, který je ji¾ zastaralý),Student[LinearAlgebra℄.1. Je dána soustava lineárníh rovni:64w � 57x+ 97y � 67z = 48592w + 77x� 34y � 37z = 48644w � 34x+ 53y � 34z = 46527w + 57x� 69y + 29z = 464a) Ovìøte splnìní Frobeniovy podmínky.b) Soustavu vyøe¹te u¾itím inverzní matie.) Pomoí Cramerova pravidla urèete hodnotu neznámé y:MaplePøímé øe¹ení:> r1:=64*w-57*x+97*y-67*z=485; r2:=92*w+77*x-34*y-37*z=486; r3:=44*w-34*x+53*y-34*z=465; r4:=27*w+57*x-69*y+29*z=464;> Res:=solve({r1,r2,r3,r4},{w,x,y,z});Poøadí neznámýh v zápise øe¹ení je náhodné a nemusí odpovídat na¹im pøedstavám. Zápisu ve tvaruuspoøádané ètveøie [w,x,y,z℄ dosáhneme pøíkazem:> eval([w,x,y,z℄,Res);Ovìøení øe¹itelnosti (Frobeniova podmínka):Roz¹íøenou matii Aroz, matii soustavy A i vektor pravýh stran b vygenerujeme pøíkazy:> Aroz:=linalg[genmatrix℄({r1,r2,r3,r4},[w,x,y,z℄,flag);> A:=linalg[genmatrix℄({r1,r2,r3,r4},[w,x,y,z℄,b);Poznámka: Opakem pøíkazu genmatrix je geneqns.Hodnost matie A zjistíme pøíkazem linalg[rank℄(A);Gaussovu eliminai provedeme pøíkazem linalg[gausselim℄(A);,Gauss-Jordanovu eliminai pøí-kazem linalg[gaussjord℄(A);. Eliminai mù¾eme provádìt i krok za krokem, napøíklad u¾itím pøíkazuþpivotÿ.Øe¹ení regulární soustavy u¾itím inverzní matie:Øe¹ení soustavy AX = b je rovno souèinu X = A�1b: Inverzní matie k matii A získáme pøíkazeminverse(A);. Souèin mati A�1; b mù¾eme zadat dvojím zpùsobem:> evalm(inverse(A)&*b); nebo linalg[multiply℄(inverse(A),b);Cramerovo pravidloDeterminant matie A urèíme pøíkazem linalg[det℄(A); Matie A1; A2; A3; A4 vytvoøíme pomoípøíkazù submatrix, augment, pøípadnì swapol knihovny linalg.Poznámka: Pokud pou¾íváme víe pøíkazù z nìjaké knihovny, vyplatí se jí otevøít pøíkazem þwithÿ, vna¹em pøípadì with(linalg);. Potom výpoèet matie A2 provedeme jedním z následujííh zpùsobù:> A2:=augment(submatrix(A,1..4,[1℄),b,submatrix(A,1..4,[3,4℄)); nebo> A2:=submatrix(swapol(Aroz,2,5),1..4,1..4));2. Øe¹te následujíí soustavy a jejih øe¹ení gra�ky znázornìte:a) x + 3y + z = 52x + y + z = 2x + y + 5z = �7 b) x+ 3y + z = 52x+ y + z = 2x� 2y = �7



Øe¹ení problémù u¾itím programu Maple Soustavy rovniMapleRovnie pojmenujeme r1, r2, r3 a nìkterým z vý¹e uvedenýh zpùsobù vyøe¹íme. Øe¹ení soustavy zná-zorníme dvìma zpùsoby: 1. u¾itím knihovny plots a 2. u¾itím knihovny Student[LinearAlgebra℄, kteráje þpodknihovnouÿ rozsáhlé knihovny Student, urèené k podpoøe výuky úvodníh kurzù vysoko¹kolskématematiky.1. U¾itím plots> with(plots):> R1:=impliitplot3d(r1,x=-5..5,y=-5..5,z=-5..5,olor=red,style=pathnogrid):> R2:=impliitplot3d(r2,x=-5..5,y=-5..5,z=-5..5,olor=blue,style=pathnogrid):> R3:=impliitplot3d(r3,x=-5..5,y=-5..5,z=-5..5,olor=green,style=pathnogrid):> display(R1,R2,R3,axes=box);2. U¾itím Student[LinearAlgebra℄> Student[LinearAlgebra℄[LinearSystemPlot℄({r1,r2,r3});3. Øe¹te následujíí soustavu lineárníh rovni:x1 + 2x2 � x3 + 3x4 + 2x5 = �2�x1 � x2 + 4x3 � 5x4 � x5 = 3x1 + 4x2 + 5x3 + 6x5 = 3x1 + 3x2 + 2x3 + 2x4 + 5x5 = 2�2x1 � x2 + 11x3 � 12x4 � x5 = 7MapleObené øe¹ení nehomogenní soustavyMísto balíèku linalg pou¾ijeme balíèek LinearAlgebra. Má-li soustava nekoneènì mnoho øe¹ení, o¾zjistíme ovìøením Frobeniovy podmínky, umo¾òuje pøíkaz þLinearSolveÿ z tohoto balíèku (nebo z balíèkuStudent[LinearAlgebra℄) zápis tìhto øe¹ení u¾itím zvolenýh parametrù.> A,b:=LinearAlgebra[GenerateMatrix℄([r1,r2,r3,r4,r5℄,[x1,x2,x3,x4,x5℄);> Aroz:=LinearAlgebra[GenerateMatrix℄([r1,r2,r3,r4,r5℄,[x1,x2,x3,x4,x5℄,augmented=true);> LinearAlgebra[Rank℄(A);LinearAlgebra[Rank℄(Aroz);> LinearAlgebra[LinearSolve℄(A,b,free='t');Problém 1U¾itím pøíkazu þlinsolveÿ z balíèku linalg nebo þLinearSolveÿ z balíèku LinearAlgebra øe¹tetyto matiové rovnie s neznámou matií X (Praujte s nápovìdou):a) 24 2 11 21 1 35 �X = 24 5 4 �34 5 �33 3 �2 35 ; b) X � � 2 1 11 2 1 � = 24 4 5 35 4 31 �4 �1 35 :Problém 2Jeníèek a Maøenka hrají hru, pøi ní¾ støídavì vyplòují èísly mezery v následujíí soustavì:x + y + z = 0x + y + z = 0x + y + z = 0:Maøenka zaèíná a vyhraje tehdy, kdy¾ bude mít výsledná soustava nenulové øe¹ení. Najdìte vyhrávaístrategie pro Maøenku i Jeníèka, pokud existují.


