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第１章 何ができるか 
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1.6 連立方程式を解く (p24) 
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1.6 連立方程式を解く  #2 

欧

(答) 

        A=[4 2 -2 ; 2  -4  6;  1 3  2]  ;  

        B =[6  0 9]’ ; 

         X=A¥B  

 

なお，行列式が0に近い場合は警告が出る (p.27) 



1.6 連立方程式を解く  #3 

数 数

乗 乗

4 

（例） 直線                      (1)    

         を考える. 

    直線の係数a,bを決定するには2点あれば十分であるが，ここに 

    次の4点のデータがあるものとする． 
 

     (x,y)=(0, 1.1),  (1, 1.9),  (2, 3.1),  (3, 3.8) 

 

          これらを直線の式(1)に代入すると 
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1.6 連立方程式を解く  #4 

数 対 乗

数

数

図

5 

0 1 2 3
1

1.5

2

2.5

3

3.5

4

データ点と得られた係数の関係 
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もう一つの回帰曲線の書き方 
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今，データの組(xi,yi) がN個あるとする．回帰直線はデータ点との二乗誤差 
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が最少になるよう直線の係数aとｂを決定する．aとｂの満たすべき条件は 
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整理すると 
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もう一つの回帰曲線の書き方 ＃２ 
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1.8 グラフィカルインターフェース 

•

対応 処

ボタンの追加 

以下のプログラムEX1701を入力する(注：次ページへ続く）。 

h0=figure(‘Position’,[150 150 500 400]); 

h1=axes(... 

      'Parent',h0,... 

      'Units','pixels',... 

     'Position',[60 100 400 280]... 

     );  

h2=uicontrol(... 

      'Parent',h0, ...' 

       Style','Pushbutton',... 

 'Position',[60 20 100 40],... 

      'String','Helix',... 

      'Callback',['sub1701(''helix'')']... 

       ); 

 

 

グラフを描くウィンドウ(h0)を作る 

ウィンドウ内に座標平面を描く 

座標平面の左下と右上の座標 

ボタンを描く 

ボタンには「helix」と描く 

ボタンが押されたら関数sub1701 

を呼ぶ。引数は「helix」 

シングルクオーテーショ
ンを二つ 
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1.8  グラフィカルインターフェース #2 

       

h3=uicontrol(... 

      'Parent',h0, ... 

      'Style','Pushbutton',... 

      'Position',[210 20 100 40],... 

      'String','Sinc',... 

      'Callback',['sub1701(''sinc'')']... 

      ); 

  

 h4=uicontrol(... 

'Parent',h0, ... 

'Style','Pushbutton',... 

'Position',[360 20 100 40],... 

'String','Exit',... 

'Callback',['sub1701(''exit'')']... 

); 

 

もうひとつボタンを描き、ボタンには「Sinc」 
と描く 

ボタンが押されたら関数sub1701 

を呼ぶ。引数は「sinc」 

さらにもうひとつボタンを描き、ボタンには 

「Exit」 
と描く 

ボタンが押されたら関数sub1701 

を呼ぶ。引数は「exit」 

これを実行する前に、次ページのプログラムを関数sub1701.mというファ
イル名で入力しておく 
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1.8  グラフィカルインターフェース #3 

function sub10801(action) 

 

switch(action)   

 

  case 'helix'     

       t=0:pi/50:10*pi;  

       plot3(sin(t),cos(t),t)  

 

   case 'sinc'  

       [X Y]=meshgrid(-8:0.5:8); 

        R=sqrt(X.^2+Y.^2)+eps;   

        Z=sin(R)./R;   

        mesh(Z)   

 

  otherwise  

        close 

 end 

引数によって処理を変える 

引数がhelixなら 

引数がsincなら 

どちらでもないなら 
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Helixボタンを押すとヘリカル曲線が描かれる Sincボタンを押すと曲面が描かれる 
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1.8  グラフィカルインターフェース #4 


