1 Uvod do programovani v jazyce SciLab

1.1 Uvodni poznamky

1. Vsechny proménné jsou matice. Skalar je a(1,1). Vektor v prvé tadce je a(1,5), v prvém sloupci
a(5,1). Cely sloupec je a(:,1), fddek a(2,:). Dvojtecka znamend ,,vSechno .

2. Strednik za zadanou proménnou a=5; zpusobi, ze po zadani neni zadna odezva (tisk). Naopak
po zadani proménné s ¢arkou nebo bez ni¢eho, tj. a=5, nebo a=5 se hodnota proménné vypise
na obrazovku. Pozn.: musi byt zavoldn piikaz mode(0).

3. help ,,objekt“ zobrazi napovédu k objektu.
TIkona ? zavold interaktivni stranku HELP.

4. Komentar je text zacinajici //. Nehraje zaddnou roli ve vypoctech programu.

1.2 Proménné a operace

Nasledné jsou zminény zakladni typy proménnych, se kterymi budeme pracovat. Jsou vSak jen
malym zlomkem z existujici mnoziny proménnych.

e Cisla (matice)
Definice:
- skalar a=b;
- fadkovy vektor a=[3 5 1];
- sloupcovy vektor a=[3; 5; 1], coz je totéz jako a=[3 5 1]’
- matice a=[2 3 4; 8 7 6];
- piikaz a=5:8 vytvoii vektor [5 6 7 §]; 5:2:13 =[579 11 13]
- piikaz a=zeros(2,3) vytvoii matici 2x3 z nul
- piikaz a=ones(2,3) vytvoii matici 2x3 z jednicek

— transpozice se provede pomoci apostrofu ’.

— matici b (3x3) lze vyskladat: b=[a; 2*a; 5*al;

Operace:
- ndsobeni matic *  déleni /  umocniovdni "~ nebo **  odmocnina sqrt()
- teckové operace . * ./ ." se provadéji prvek po prvku

— v operaci * plati pravidla pro ndsobeni matic
— operace a/b je ndsobeni a inverzi b (lze také a*inv(b) )

e text: a='ahoj’. Texty lze spojovat do vektoru:
je-li a='dobry '; b='den’ a c=a+b, pak c="dobry den'.
Uzitecnd je konverze ¢islo — Fetézec: s=string(a), kde s je string a a double.

e logické proménné jejichz hodnotami je ,,true® (pfi pocitani 1) a ,,false“ (pfi pocitdni 0).
Logické operace: == ~= < <= > >= & (and) | (or) ~ (not)



Piiklady

Zadejte:
a=[123] b=[8;9] c=[111213;21 22 23; 31 32 33];
Zkuste a vysledek zduvodnéte:
xl=a*a'" x2=a*a  y=[[a;5*a] b] c(2;:).*a  c(1,2:3)*b
c(3,:).7c(1,:)  c(3,:)**2  dl=c(:) dd=c’;d2=dd(:) d2(3:2:7)
Zadejte:

u='prvni’  v="pokus’  x=%t (zaddni hodnoty true) y=b== z=5>5

Zkuste a vysledek zduvodnéte:

u+''+v  x&y x&z x|y x|z

1.3 Prace s proménnymi

1.4

Piikazy who_user(); dava informaci o definovanych proménnych.

[m,n]=size(a), m=size(a,1), n=size(a,2) ddvaji informaci o rozmeérech matice a, resp. poctu
Fadku, resp. poctu sloupcu. Misto 1 a 2 lze psat 'r' a 'c’.

n=length(a) uddva informaci o po¢tu vsech prvku objektu.
n=max(size(a)) da délku vektoru (vétsi z rozméru a)

clc  maze konzoli (obrazovku)

clear uvolituje pamét

xdel(winsid())  maze vSechny grafy (close maze posledni graf)

Programovaci prikazy

Podminka if
if b>c,
a=b;
else
a=0;
end

Je-li splnéna podminka b>c, provede se prikaz a=5; jinak piikaz a=0;.
Priiklad

// Urcete ¢ = jako vétsi z ¢isel a, b
a=rand(1,1,'n’); b=rand(1,1,’n’);

if a>b, c=a;
else c=Db;
end

printf(’a = %g, b = %g, ¢ = %g\n’,a,b,c)



e Vétveni programu

select i,
case 1, prikaz_A;
case 2, prikaz_B;
else prikaz_D
end

Podle hodnoty i se provede prislusny piikaz

Priklad pokracovani

// Zvolte operaci na vektorech i=2;

// zadejte své vektory select i

a=[1 3 5]; b=[2 4 6]; case 1, d=a+b;
// 1 - soucet case 2, d=a*b’;
// 2 - skalarni soucin case 3, d=a’*b;
// 3 - tenzorovy soucin end

// zadejte ¢islo operace disp(d,’vysledek’)

e Cyklus for
for i=1:5
a(i)=2%,
end

Pro i=1,2,3,4,5 se provede prikaz a(i)=2*i;. Vysledek: a=[2, 4, 6, 8, 10].

Piiklad 1 Piiklad 2
// Uréete vazeny prumeér // Seraddte ¢isla podle velikosti
x=[123456]; // cisla n=10; // pocet cisel
p=[.1.3.2.1.2 .1}; // vdhy a=fix(100*rand(1,n,’v’)); // ¢isla
n=length(x); disp(a,’puvodni cisla’)
s=0; b=[;
for i=1:n for i=1:n
s=s+x(1)*p(i); [x,j]=min(a);
end b=Ib xJ;
disp(s,’ prumer je’) a(j)=%nman;
end
disp(b,’serazena cisla’)
end

e Ovladéani béhu programu
pause zastavi béh programu a pieda rizeni klavesnici.
resume  pokracovani béhu programu
abort - ukoné¢i béh programu.
e Zadani prikazu stringem
eval(string)  spusti piikaz, ktery je textové zapsdn v proménné string.
eval('x=1;") d4 piikaz x=1;

e Volani podprogramu
exec('muj_program’,-1)  spusti program muj_program (-1 potla¢i odezvu)



e Natazeni funkci do paméti
getd('moje_adresa’)  natdhne do paméti vsechny funkce v adresaii moje_adresa
(Pozor, SciLab nem4 path, a zné jen svoje funkce a ty, které natdhneme)

1.5 Tiskovy vystup
Pro tisk proménnych slouzi piikazy disp (bez formatu) a fprintf (s formatem).
e disp(a) zobrazi hodnotu proménné a.
e disp(a,'popis’) vypiSe proménnou a s popisem
o printf('prvek %d vektoru a je %g\n',i,a(i));
vypiSe napt.: prvek 5 vektoru a je 4.12
1.6 Graficky vystup

Dvojrozmérny graf je mozno vykreslit piikazem plot.
Priklady:
e plot(y) vykresli hodnoty vektoru y. Na ose x je poradi slozky vektoru (index).

e plot(x,y) vykresli hodnoty vektoru y proti hodnotdm vektoru x — tzv. xy-graf.

e plot(a) vykresli sloupce matice a.

Formétovani grafu:

Typ car ‘ Typ bodu ‘ Barva

- (plnd) . (bod) r (Cervend)
(teckovand) + (plus) g (zelena)

-. (Cerchovand) o (krouzek) b (modra)

— (¢érkovana) x  (krizek) w  (bild)

Pro dal$i moznosti zadejte: help plot nebo jdéte do Napovédy ScilLabu: SciLaB HELP >>
GRAPHICS > GLOBALPROPERTY

Priklady:
e plot(x,'or") vykresli vektor x pomoci ¢ervenych krouzki.

e plot(x,y,' r-+",u,v,'b-x") vykresli dvé kiivky (x,y) a (u,v); prvni ¢ervenou plnou ¢érou s plusy,
druhou modrou plnou ¢arou s kiizky.



