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Einfiithrung in die Informatik I
Ubung 4

1 Matrizen: Uberlagerung der Vektoren

Schreiben Sie eine MATLAB-Funktion namens Quersumme, die als Parameter eine quadratische
(n x n) Matrix M erhilt. Die Funktion soll priifen, ob die Summe einer Zeile mit der jeweiligen
Summe der Spalte {ibereinstimmt. Bei Ubereinstimmung wird in einen Vektor y eine 1 eingetragen,

andernfalls eine 0.
Bsp.: 3x3-Matrix

8 3 6
M=|4 8 7|— Ergebnis:y = [0 0 1]
4 9 5

ZSpaltel * EZeilel -y(1)=0
ZSpalteZ * EZeileZ -y(2)=0
ZSpalteS = ZZeileB -y3)=1

Hinweis: Verwenden Sie den sum-Befehl.

2 Matrix-Zugriff per Colon(:)-Operator

Erzeugen Sie eine 5x5-Matrix A = (aij)sxs durch die folgende Vorschrift fiir Elemente
aij = 3 + 5(1 — 1)
Diskutieren Sie die Ergebnisse der folgenden Zugriffsoperationen:

a) A(2, :), A(:, 5)und A(:,:)
by A(lL, 1 : 2 : 5)
19) A3 : -1 :1, 5 :-1: 3)

3 Fehlerfinden

Suchen Sie die Stellen in folgenden Funktionen, die eine Fehler- oder Warnmeldung verursachen.
Bestimmen Sie die Zeile(n) mit einem Fehler und begriinden Sie Ihre Entscheidung. Es ist auch
moglich, dass eine oder mehrere Funktionen fehlerfrei sein konnen. Schreiben Sie als Begriindung
FEHLERFREI, wenn das Skript vollstindig funktioniert.
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function v = f1l(x,n)

function x = £2 (b)

v = zeros(n,1l); if (cos(b)"2-(sin(b+1l)))*b)> 0
for 1 = l:round(n/2)+3x x =1
v(i) = n * x; else
end x =0

1 end 2
function acht = f£3(neun, eins) function y = f4 (b)
v = [eins;3.14]; y = 1;
zwel=round (v (2)) ; while x + y < 10
if pi > v(zwei) x =y + 1;
drei = 1 + zwei; y = x + y;
else end
fuenf = 2 + zwei;
end
acht = drei + fuenf; 3 4
function beta=f5 (alpha) function x=f6(u)
if length(pi) = length(2*pi) if length(u+f6) > 3
beta = -alpha; x=u+loglO (u) ;
elseif length(pi) < length(2*pi) else
beta = +alpha; x=u-1logl0 (u) ;
else end
beta = alpha+alpha/2; end
end
end 5 6
function x=f7(t) function x=£8(y)
x=zeros (length (t), length (t)); f=y+3;
for i=l:size(x,1) x=sqrt ((2+y)/ (cos (3*f)+y))+1;
for j=i:length(t)+1 x=x+1;
x(1i,3)=t(3)7 end
end
end
end 7 8
function x=£f9 (y) function x=£f10 (s)
h=y+3; if length(s) > 3
x=sin ((2+y/1In(h))/ (tan(h*z)+pi)); | x=1;
x=x+1; else
end x=0;

end

9 |°nd 10
function x=f11 (w) function x=f12 (y)
for i=1l:length (w) z=y+factorial (5);
w (i) ==w(i)+log (w(i)); x=diff ((log (y))/ ((pi*z)+y)+1);
end x=x+1;
=W end

11 12
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3 Sieb des Eratosthenes

Das Sieb des Eratosthenes ist eine einfache Methode zur Bestimmung aller Primzahlen p im Intervall
2 < p < n. Dazu werden die Zahlen 2 bis n in eine Reihe geschrieben. Sodann wird die erste nicht
durchgestrichene Zahl p (zu Beginn also 2) genommen und jedes Vielfache von p, aufler p selbst,
durchgestrichen:

23456780 11X ...

Nun wird die nichste nicht durchgestrichene Zahl gesucht (also 3) und deren Vielfache
durchgestrichen:

2345R789 M 11 ...

Sobald die Vielfachen aller Zahlen der Liste durchgestrichen wurden, sind alle Primzahlen bis n
gefunden.

Aufgabenstellung: Programmieren Sie das Sieb des FEratosthenes als Funktion namens
Eratosthenes, dic das Algorithmus durchfiihre.
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