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1 Aplikace SCILAB

Scilab je volné Sifitelny program pro numerické vypocty podobny systému MATLABE Program byl vytvoren
francouzskymi védeckymi institucemi INRIA a ENPC. Jeho licence umoziiuje bezplatné pouzivani [CC - wikipedie].
Program je volné ke stazeni na nésledujici adrese

http://www.scilab.org/download/5.4.1|

Po nainstalovani a spusténi programu se objevi nasledujici okno (v porovnéani s Matlabem R2013b)

SCILAB MATLAB

Pfi prvnim spusténi neni editor (SciNotes) sou¢asti nabidky. Jak ho pustit, pfipojit atd. si ukazeme v

V nasledujicim textu bude popis prace s programem Scilab. Pokud bude chtit nékdo pracovat v programu
Matlab, nebude to problém, jen je potfeba si uvédomit, ze bude muset znat lehce odlisny zapis. Stru¢ny navod pro
program Matlab je zde http://www.fd.cvut.cz/personal/nagyivan/PrpStat/Prp/MatIntro.pdf.

1.1 Popis oken

Po spusténi programu Scilab se tedy objevuje toto okno (bez SciNotes - dale editor)

V levé casti aplikace je okno File Browser, kde se zobrazuji podadresafe a soubory pravé aktivniho adresare
(jedna se o adresar, ktery je vybran a zobrazen v bilém okénku v hornim pruhu ikon).

Ve stfedni ¢asti aplikace se nachézi okno Console, tedy tzv. piikazovy Fadek. V konzoli lze napsat jednoduchy
vypocet (napiiklad 6+8) a zobrazuji se zde vysledky programi.

V pravé ¢asti aplikace nahofe je okno Variable Browser zobrazujici aktualni proménné a jejich hodnoty vcetné
typu. Pod nim je okno Command History, kde lze vidét historii pfikazi, jak se zadévaly v konzoli.

Na nésledujicim obréazku [2[ si ukadzeme, jak vypada prvni zapis (doporucuji zopakovat):

1. Nejdrive byla zavedena proménnéd a=6; - stfednik na konci fadku znemozni vypsani vysledku v prostiedi
konzole, ale jeji zavedeni lze zkontrolovat v okné Variable Brouser.

2. Na dalsim fadku je zapis b=a+2 - proménnou a jiz mame zavedenou, proto tvrdime, ze b=6+2. Na konci fadku
neni stfednik a i v konzoli je vypsén vysledek, ze b=8.

3. Na dalsim Fadku se pokousime zjistit hodnotu =, ale vysledek je, Ze variable pi neni definovana (vysledek:
!-—error 4).

4. Na dalsim radku je zavolana pomoc help, abychom zjistili, jaky je spravny zapis.

5. Zjistujeme, Ze spravny zapis je tedy %pi jak je vidét na dalsim Fadku a zobrazi se vysledek 3.1415. .. Protoze
jsme ovSem neprifadili %pi zadné proménné v okné Variable Brouser se nezobrazuje

6. Na poslednim Fadku pfifadime tuto hodnotu tedy proménné pi a tato proménna se jiz ve Variable Browser
objevuje.

IMATLAB je profesionalni interaktivni systém urceny pro technické vypocty. Je vyroben a déle vyvijen firmou The MathWorks, Inc.
a je chranén americkymi patenty. Skola jej ma legalné zakoupen, ale funguje pouze na siti CVUT. Ke stazeni je na adrese

https://download.cvut.cz


http://www.scilab.org/download/5.4.1
http://www.fd.cvut.cz/personal/nagyivan/PrpStat/Prp/MatIntro.pdf
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Obrazek 1: Uvodni okno bez editoru

Okna lze aktivovat nebo skryvat z menu Desktop nebo pfimo mysi - pro pietaZzeni lze okno uchopit za modrou
listu v misté s pismeny a tdhnout. Objevi se ramecek, ktery postupné preskakuje. V okamziku, kdy jsme s umisténim
spokojeni, okno pustime a to se usadi. Okno lze rovnéz z integrovaného prostiedi vytahnout kliknutim na Sipku

otoCenou $ikmo nahoru v pravé ¢asti ikonové listy. Po vytazeni se Sipka oto¢i Sikmo doli a okno se opét zasune do
aplikace (dokuje).

1.2 SciNotes - editor

SciNotes editor je nastroj k psani kodu (programu).Tento editor je propojen pfimo s programem Scilab a tak
umoziuje psat plnohodnotné programy bez nutnosti instalace dalsich podprogramii. Pouze v omezenych ptipadech
nam staci k praci konzole. K uloZeni vytvoreného kdédu a budoucim tupravam slouzi pravé SciNotes - editor. Kdy je
vhodné pouzit konzoli a kdy editor je rozepsano v kapitole

Pfi prvnim spusténi (a pii kazdém dalsim, kdy je nejprve vypnut SciNotes a aZ poté Scilab) se lze k editoru
nejrychleji dostat pies tla¢itko vlevo nahofe (viz zakrouzkovana oblast na obrézku (a)). Po spusténi se objevi nové
okno, viz [3[ (b), kde se da uz pfimo psat kod. Tento program se jevi témér jako samostatny, proto ma, na rozdil od
ostatnich oken, i své vlastni nastaveni. Jsou zde dvé moZnosti, jak mit editor umistén. Bud bude samostatné jak je
automaticky po startu, tzv. undock nebo bude souc¢ésti hlavniho okna, tzn. bude jednim z oken, které jsou popsany
v kapitole

Umisténi do hlavniho okna se udéla nasledujicim postupem. Otevieny editor “chytneme” za modry pruh s
nazvem souboru (*.sce) a cesty k nému. Na obrazku 4| je oznaen ¢ervenym obdélnikem. Po uchopeni (a drzeni)
lze umistit editor kamkoliv na hlavni panel. Budouci umisténi se zobrazi pouze jako obrys a az po uvolnéni se tam
umisti skuteéné. Po umisténi lze upravit vysku resp. sitku okna (jakéhokoliv). Uprava se provadi pomoci §ipek mezi
jednotlivymi okny. P znovuotevieni Scilabu se bude umisténi shodovat s umisténim, které bylo pfi vypnuti.

1.3 Prace v aplikaci Scilab

Jak jiz bylo zminéno, ve Scilabu existuje dvoji zpiisob prace.



Scilab 5.4.1 Consols

—ra=6;

-—>b=a+2
B o=

&.

——>pi

Lgrrarid

[ndefined variable: pi

F—>help

——>3¥pi
Tpi =

3.1415927

——>pi=%pi
pi =

3.14915927

Obrazek 2: Uvodni okno - prvni prace
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Obrazek 3: SciNotes - zapnuti

e Interaktivni - pracuje se pouze v okné Console, kde se zadavaji (jednorddkové) piikazy a po odklepnuti
pomoci Enter se ihned obdrzi odpovéd (pokud neni za pfikazem st¥ednik nebo pokud piikaz né&jaky vysledek
dava).

— Pokud neni zadany piikaz (vyraz) pfifazen proménné, jeho hodnota je pfifazena obecné proménné ans.
Pod timto jménem lze spoc¢tenou hodnotu nasledné zavolat. Pozor, dalsim vypoc¢tem bez proménné bude
prepsana.

— Naposledy zadany piikaz (a pak i starsi) lze vyvolat klavesou 1 a dale jej editovat. Pokud znate jak
hledany fadek zacina, je vyhodnéjsi napsat zacatek radku a az poté zmacknout klavesu 1. Napiiklad
rfadek obsah=vyska*prumer~2+Ypi lze z historie zavolat tak, Ze bude zadano obs a poté stisknuta klavesa

1.

e Davkovy - jednotlivé prikazy jsou zapisovany jako program do editoru. Potom jsou piikazy spustény najednou.
Program lze spustit klavesou F5, ikonkou Execute (i>), ktera je umisténa na listé, nebo z okna souboru.

— Vysledky lze ziskat nékolika zpisoby: (i) tiskem nebo grafem z programu, (i) dotazem na proménnou
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Obréazek 4: SciNotes - pfipojeni k hlavnimu panelu

po ukonceni béhu, (iii) sledovanim vysledku v okné Console nebo (iv) v okné Variable Browser, kde lze
prohliZet i slozité proménné.

— Pokud program neprojde, ohlasi v Console chybu. Ve vypisu chyby je napsano misto a p¥i¢ina chyby.
Toto hlaSeni je velmi uzitec¢né, ale Casto zavadéjici. Funguje zejména u nenadefinovani proménnych, u

vvvvvv

slozité&jsich chyb to ¢asto nehlasi spravné.

1.4 Pracovni adresar

Scilab pracuje s tzv. pracovnim adresdfem. Do tohoto adresafe se ukladaji programy, které vytvorim. Aktualni
adresar miuze byt kterykoliv ktery je k tomuto tcelu vytvoren.

Matlab pracuje s tzv. pracovnim adresafem. Do tohoto adresafe uklada vysledky a v tomto adreséfi také nejdiive
hled4 volané soubory. Obsah pracovniho adreséfe se ukazuje v okné Current folder. Nastavit cestu do pozadovaného
adreséfe lze nékolika zpisoby:

e Nejjednodussi zptisob je nastavit cestu pfimo v souboru .scilab nebo scilab.ini.

e Druh4 moZnost je nalistovat cestu pFimo v okné File Browser. Test spravnosti nastaveni lze pomoci funkce
pwd.

e Tieti moZnost je nastaveni pfimo v piikazovém Fadku v Console, pomoci DOSovych piikazi cd a dir. Tedy
napiiklad cd(’c:\users\scilab’).

e Posledni moznost je vyhodna zejména na soukromych pocitacich, pro skolni tcely neni zcela vhodna. Do
aktivniho adresare po spusténi se ulozi soubor, kde bude pouze nastaveni cesty na pozadované misto. Napiiklad
se vytvori soubor cesta.sce kde bude uloZena pozadované cesta. P¥iklad takového souboru je na obrazku
V piikazovém Fadku se jen zavol4d (’cesta.sce?’).

*cesta.sce |3

Obrazek 5: Soubor s cestou

1.5 Podprogramy

V programech jazyku Scilab je moZné vyuZivat podprogramy standardni (obsaZené v knihovnach Scilabu) nebo
vlastni.

Scilab obsahuje velké mnozstvi vlastnich funkci. Jejich piehled lze dostat tak, Ze se v Console zada piikaz help.
Objevi se klikaci seznam oblasti funkci s kratkym popisem. V ném lze dale hledat. Na konkrétni funkci je mozné
se dotazat piikazem help jméno (napiiklad help plot). Lze také vyuZit napovédu Scilabu, ktera miize byt vyvolana
nejlépe kliknutim mysi na ikonu help - otaznik na kterémkoliv okné. Tady se nachazi kromé navodu i fada priklada
k pouziti dané funkce.

Vlastni podprogramy se pisi jako samostatny programovy soubor se jménem souboru a koncovkou .sci nebo .sce.
Podle typu se také volaji



e Skript (procedura) - skupina piikazi samostatné ulozena. Jedna se o skupinu po sobé jdoucich kroki, kde
se pouzivaji jiné funkce a vystupem je vysledek, graf atd. Zpravidla se nevola jinou funkci nebo procedurou i
kdyz to neni vyloucené. Tyto procedury se ukladaji jako soubory s pfiponou .sce.

e Funkce - skupina piikazi samostatné ulozené véetné hlavicky s forméalnimi vstupnimi a vystupnimi parametry.
Vola se jménem se skute¢nymi parametry, které se predavaji do formélnich podle poradi.

e Jednoradkova funkce - skupina piikazti nebo funkei, které se pisi jako string do jednoho fadku za funkeci.
Je vyhodné ji pouZit pro néjaké jednoduché (pomocné) vypocty, které se délaji nékolikrat na riznych mis-
tech kodu. Napiiklad, pokud bude potieba secist dvé hodnoty. Zapis takové funkce se provadi pomoci funkce
deff (’ [vystup]l =nazev_funkce(vstupl,vstup2)’,’vystup=vstupl/vstup2’). Prvni ¢ast funkce je nazev
a za ¢arkou (,) je nadale v apostrofech zadano co se ma délat se vstupnymi proménnymi. V tomto p¥ipadé
bude vstupl podélen proménnou vstup2.

Priklad zapisu funkce:

function [ml,m2,v1,v2,co] = momenty(x,y)

mx=mean (x) ;
my=mean (y) ;
vx=varince(x) ;
vy=variance(y) ;
co=cvr(x,y);
endfunction

Priklad pouziti funkce:

x=[12232311];
y=[3526126 3];
[meanX, meanY, varX, varY, covXY] = momenty(x,y)

1.6 Datové soubory

Data se ve Scilabu nachazi ve dvou formach - data vstupni, kterd chceme zpracovat, a data vypoétena v programu.
Oba druhy dat lze natdhnout do paméti, nebo naopak ulozit na disk pomoci p¥ikazu load nebo save. Nejb&znéjsi je
néasledujici syntaxe

prikaz vyznam

load(“jmeno.sod") vola se soubor jméno.sod ... nactou se
vSechny proménné

load(“jmeno.sod”,"prom1”,"prom2",...,"prom _posledni”)  vola se soubor jméno.sod ... naétou se
jen vyjmenované proménné

save(“jmeno.sod"”) uklada se soubor jméno.sod ... ulozi
se vSechny v danou chvili zndmé
proménné

save(jmeno.sod”,"prom1”,"prom?2”,...."prom _posledni”)  uklad4 se soubor jméno.sod ... ulozi

se jen vyjmenované proménné

vektor_lichy=1:2:50;
save(’’data.sod’’,”’vektor_lichy’’)
clear

load(’data.sod’’)

Pokud z vybranného souboru nac¢teme data, proménné se zapisi do vnitini pamdéti poéitace, takze pro-
y ) b
gram je jiz bude znat. Znamé proménné miZete zkontrolovat v okné Variable Browser.



2 Pocatec¢ni nastaveni - Startup

V piipadé, ze si vytvorime vlastni funkce nebo funkce ziskime z jinych zdroji nez je oficidlni Scilab, je dulezité
je spravné nacist. Pokud tyto funkce budeme pouZivat Gasté&ji (nebo hrozi, Ze zapomeneme, kde je mame), je zde
moznost nacitat tyto funkce automaticky pii kazdém spusténi Scilabu. Jedné se vlastné o automatické nacteni
souboru s funkcemi (s p¥iponou .sci) do vnitini paméti Scilabu. Timto “zavolanim” se funkce dostanou do vnitini
paméti Scilabu, ktery je bude znat.

Jsou zde dv& moznosti, jak tyto funkce nagist: (i) pomoci funkce getd() nebo (ii) pomoci knihovny genlib().

1. getd(’cesta’) - jednodussi zpiisob, ale vypocetné pomalejsi. NapiSeme piikaz getd() s danou cestou a poté
uZz bude matlab znat vSechny funkce, které jsou v sobourech na dané cesté,

2. genlib(’funlib’’,’’cesta’’) - funkce v dané cesté prelozi a ulozi do knihovny s nazvem funlib. Néazev je

se knihovna preklada, ale na druhou stranku to umozni rychlejsi pfistup pro Scilab a vypoétné se jedna o
rychlejsi variantu.

2.1 Spousténi Scilabu
1. pracuji na svém soukromém pocitadi.

V tomto pripadé je nejvhodnéjsi vytvorit soubor scilab.ini kam lze napsat cestu ke vSem adresafum s funk-
cemi. Tento soubor se ulozi do domovského adresare Scilabu. Jaky je domovsky adresar lze zjistit tak, ze na
pitkazovém Fadku se zavola SCIHOME, viz. obrazek ¢. [6]

——>SCIHOME
SCIHOME =

C:\Users' NN 2ppData‘\RoaminghScilab\scilab-5.4.1

-->

Obrazek 6: SCIHOME

Do tohoto adresare se napisi v8echny cesty k adresaitm, kde jsou ulozeny pozadované funkce. Volani se provede

pomoci funkce getd (). Napiiklad pfi pridani cesty k adresafi prp to bude: getd (getd(’C:\Users\abc\skola\SciStat\prp
Pokud takto vlozime do souboru vic funkei, jak je ukdzano na obrazku[7] Pokud budete mit spravné nastavené

cesty, tak po spusténi budete moct pouzivat dané funkce.

| scilab — Poznamkovy blok

Soubor Upravy Formdt Zobrazeni Népovéda

getd(’'C:\Users‘abc'skola\scistat \prp')
getd("C:“Users‘abc'skola‘\scistat'mslpopis’)

Obrazek 7: Scilab.ini

2. pracuji na Skolnim pocitadi (po¢itaci s omezenym pFistupem)

V takovém piipadé neni mozné ulozit adresy piimo, ale je moZno vytvofit si vlastni soubor, napiiklad
spust_ cestu.sce, kde budou uloZeny vSechny cesty k adresaitm (jako v predchazejicim odstavci - pracuji
na svém soukromém poditaci), také pomoci funkce getd.

Na rozdil od pfedchozi varianty, zde po spusténi programu SCILAB nebudou funkce nacteny do vnitini paméti
automaticky, ale bude nutno nejdiive spustit proceduru spust_ cestu.sce. Az poté, budou funkce naéteny, tedy
za predpokladu, Ze ulozené cesty jsou spravné. Je vhodné opét otestovat, zda vSe probéhlo spravné a tedy,
zda funguje vybrana funkce.



2.2 Vytvoreni/aprava funkce

Dalsi problém (opomenuti) miize nastat v p¥ipadé, Ze zménite funkci, na které pravé pracujete, nebo jiz diive
nactenou do vnitini paméti. Ani po uloZeni nedojde ke zméné automaticky ve vnitini paméti. Po kazdé ta-
kové zméné je potfeba aktualizovat adresaf, ve kterém se dana funkce nachézi funkci getd(). V tomto pfi-
padé je zbytecné cestu zadavat do zvlastniho souboru, ale pouze na pfikazovém fadku v konzoli se zada cesta
getd (’C:\user\abc\skoda\scistat\moje’), resp. adresaf, kde jste pracovali. Po takové aktualizaci dojde i ke
zméné ve vnitini paméti a Scilab bude pracovat s novymi tpravami.

V predchozim textu bylo ukazano, jak se provede poc¢ateéni nastaveni pomoci funkce getd(). Pokud bychom
chtéli pracovat s knihovnami, postup je stejny, jen misto getd() dame genlib(). Stale plati, Ze pokud zménime v
paméti nactenou funkei, musime pro jeji aktualizaci znovu nacist novou verzi do paméti, jinak pracuje s verzi starsi.

3 Uvod do programovani v jazyce SCILAB

3.1 Uvodni poznamky

1. Scilab nerozlisuje, zda piSete skalar, vektor nebo matici. Ve je matice, skalar je vlastné matice rozméru 1 x 1
a vektor je matice rozméru 1 x n (fadkovy vektor) nebo n x 1 (sloupcovy vektor).

2. Stfednik za zadanou proménnou (v konzoli i SciNotes) a=5; zpusobi, Ze se vysledek nevypise v konzoli
(proménné je samoziejmé ve vnitini paméti znama a jde s ni nadale pracovat). Naopak po zadani proménné
s ¢arkou nebo bez nic¢eho, tj. a=5, nebo a=5 se hodnota proménné vypise na obrazovku.

3. help ,objekt*  zobrazi napovédu k objektu, ktery je hledan. help v pfikazovém fadku Ikona ?  zavola
interaktivni stranku HELP.

4. Komentar je text zacinajici //. Nehraje zadnou roli ve vypoctech programu. Pfesto diirazné doporucujeme
pouZivat pii popisu programu (i po kratkém ¢ase nemusi byt jasné, co bylo cilem které ¢asti kodu).

5. Prikazy je moZné zapsat do textového souboru s koncovkou .sce(batch-file) nebo .sci spustit je najednou
zavolanim jména souboru v hlavnim programu.

3.2 Proménné a operace
Typy proménnych

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

e string slouzi pro zapis textu: a=’ahoj’. Stringy lze spojovat do vektori:
je-li a=’dobry ’; b=’ den’ a c=a+b, pak c=’dobry den’. Tento postup vytvoii jeden string. Pokud chceme
zachovat stringy samostatné, a to ve formé matice nebo vektoru, tak lze pouzit matice_string=[’a’ ’b’;
’c? 4 7] .

e logické promeénné jejichz hodnotami je ,true* (kodovano jako T) a ,false (kodovano jako F). Logicka
proménné je vysledkem dotazu, kde vysledkem je opravdu pouze pravda a nepravda (vola se pomoci %T resp.
%F). Pro dalsi praci se nékdy booleansky vystup nehodi, proto se pievadi pomoci funkce bool2s() na hodnoty
0 pro nepravdu (false) a 1 pro pravdu (true). Pfikladem mitize byt nasledujici kod:

vysledkem je pravda vysledkem je nepravda
a=1; a=1;

b=a==1; b=a==2;
pravda=bool2s(b) nepravda=bool2s(b)

e double proménné slouzi pro pfirozené nebo redlné proménné. Nejcastéji pouzivané jsou v nasledujicim
seznamu:

1. Skalar = ¢&islo
(a) a=5;



(b) b=Ypi; %pi vypise hodnotu 7, tzn. b—3,1415...
2. vektor - sloupcovy nebo fadkovy
(a) Radkovy vektor:
i. radkovy_vektorl=[5 9 41]; //sloupce oddéluje mezera.
ii. radkovy_vektor2=[5,9,41]; //sloupce oddcluje i ¢arka. Z duvodu prehlednosti je doporucuje
zpusob (i) pomoci mezer. Kéd programu je ¢itelnéjsi, jak bude ukidzano nize u matic.
(b) Sloupcovy vektor:
i. sloupcovy_vektorl=[4; 8; 7] stfednik oddéluje jednotlivé radky.
ii. sloupcovy_vektor2=[4 8 7]° vektor lze zapsat jako fadkovy a transponovat. K transpozici
zde slouzi apostrof .
3. matice - pii tvoreni nejdiive zadédvame pocet fadki, poté pocet sloupcu.
Nejprve se zadaji ¢isla v fadku ¢. 1, poté se udéla stfednik a zadaji se ¢isla na radek 2.
(a) maticel=[1 2 3; 4 5 6] matice 2x3 prvky. Prvky v fadcich jsou oddéleny mezerami.
(b) matice2=[1,2,3;4,5,6] matice rozméru 2x3. Prvky v fadcich jsou oddéleny pomoci ¢arek.
Pii porovnani zapisu maticel a matice2 je vidét ditvod, pro¢ je doporucovan zpisob (a), tedy zapis
s mezerami. Zapis je piehlednéjsi a jiz na prvni pohled je zfejmé, jak matice vypadé.
(c) specidlni typy matic: r-podet fadkd, c-pocet sloupci.
i. Jednotkova matice eye(r,c)
eye(4,5) //vytvoii jednotkovou matici, kde budou 4 radky a 5 sloupcii. Na diagonale je hodnota
1. Pozor, i u ¢tvercové matice se musi zadavat fadek i sloupec, napriklad eye(4,4)
ii. Nulova matice zeros(r,c)
zeros (4,5) vytvori matici rozméru 4x5, kde bude na vSech prvcich hodnota 0.
iii. Jednickova matice ones(r,c)
ones (4,4) //vytvori ¢tvercovou matici rozméru 4x4, kde bude na vSech prvcich hodnota 1.
(d) vybrani ¢asti matice - p¥i vybéru se muzi vzdy definovat odkud se vybira a pak do kulatych zavorek
se nadefinuje oblast, tedy jméno_matice(¥adek,sloupec).
i. vybrani prvku
prvek=maticel(1,2) vybere prvek z maticel a to na fadku ¢. 1 a ve sloupci ¢. 2.
ii. vybrani vektoru
vektor=maticel(:,2) //sloupcovy vektor
vektor=maticel(1,:) //rfadkovy vektor
iii. vybrani submatice
submatice=maticel(1:2,2:3) //submatice z maticel, do submatice se ulozi prvky, které jsou
v maticel na 1. a 2. fadku a ve 2. a 3. sloupci.
iv. vybrani pfesné definovanych prvki - pokud vime na kterém misté chceme vybrat prvky, resp.
které prvky chceme vybrat

Zadani vektoru/matice pomoci dvojtecky

Pomoci dvojtecky lze vytvoiit vektor posloupnosti. Tato funkce je velmi dilezita u samotného programovéani. Casto
se vyuziva i pii tvoreni vektora ¢i matic. Postup si ukdZzeme na nasledujicim piikladu:

Chceme vytvorit vektor [ 1 2 3 45 6 7 8 9 10 ] Je zde nékolik variant, jak tento vektor vytvofit.
Pokud vynechame klasicky zapis (viz vyse - fadkovy vektor), ktery je ¢asové naro¢ny, je zde jesté moznost pouZiti
dvojtecky, tedy zapis:

vektor=1:1:10

Timto zapisem se vlastné vytvori vektor, ktery zac¢ina ¢islem 1, kondi ¢islem 10 a jednicka uprostied (mezi dvoj-
teckami) znamené, Ze kazdy nésledujici prvek bude o +1 vétsi. Pokud cheeme vytvorit vektor néjaké posloupnosti,
je lepsi nez vypisovani hodnot pouzit tento zapis podle nasledujici schématu:

xyz=zafatek:krok(inkrement) :konec

Dalsi ptiklady, které se doporucuji vyzkouset pfimo ve Scilabu:

e 1:2:14

10



® 2:6:26

e 30:-1:15

e 16:-4:1

Operace s proménnymi

S proménnymi nemusime pracovat jako s celkem, ale napiiklad potiebujeme zménit vybrany prvek nebo vybrat jen
¢ast matice. Takovych moznosti je spousta a az pfi préci zjistime, kterou ¢innost potiebujeme nejvice. Nasleduje
seznam nej¢astéji pouzivanych operaci

1. Vybér z matice:

1
Napriklad mame matici M = | 5
9

(a)

(b)

(d)

2 3 4
6 7 8

. Z nadefinované matice vybereme jeji riizné Gasti:

—_

0

—_

1

—_

2

vybér prvku matice - proménnd=ndzev_ matice(r,c) - tzn. do nové proménné uloZime hodnotu z vybrané
matice, ktera je na r-tém fadku a c-tém sloupci.

prvek=M(2,3) ... vysledkem je hodnota 7.

vybér fadkového vektoru - proménnd=ndzev_matice(r,éisla_ sloupci) - tzn. do nové proménné ulozime
hodnoty z vybrané matice, které jsou na r-tém fadku a v sloupcich zadanych v proménné ¢isla_ sloupcii.
To lze nékolika zptisoby, nejcastéji se pouziva opét dvojtecka:

i. ndzev_matice(r,:) ... vybere cely fadkovy vektor, z fadku r
radkovy_vektor1=M(2,:)

il. ndzev_matice(r,1:n) ... vybere z fadku r vektor od 1 prvku do prvku n (misto n lze zadat ¢islo)
radkovy_vektor2=M(3,1:3)

ili. ndzev_matice(r,m:2:n) ... vybere z fadku r vektor od m prvku do prvku n (misto m a n lze zadat
¢islo), ale kazdé druhé &islo! (je tam zadan krok (inkrement))
radkovy_vektor3=M(3,2:2:4)

iv. ndzev_matice(r,m:$) ... vybere z fadku r vektor od prvku m do konce vektoru.
radkovy_vektor4=M(1,3:$)

v. ndzev_matice(r,[¢1 ¢2 ... én]) ... vybere z Fadku r prvky ¢1, ¢2... én a ulozi je do vektoru
radkovy_vektor4=M(2,[1 2 4])

vybér sloupcového vektoru - proménnd=ndzev_matice(¢isla_ ddki,c) - tzn. do nové proménné uloZime
hodnoty z vybrané matice, které jsou v c-tém sloupci a na rfadcich zadanych v proménné ¢isla_ rddki. To
1ze nékolika zpiisoby, nejéastéji se pouziva opét dvojtecka. Postupuje se obdobné jako u vybéru fadkového
vektoru, jen s tim rozdilem, Ze nejdiive navolime pomoci dvojte¢ek nebo pfimym zadéni mista a aZ na
druhém misté za ¢arkou (,) navolime &slo sloupce.

sloupcovy_vektord=M(:,2)

o v

vybér submatice - proménnd=ndzev_matice(¢isla_ 7ddki,cisla_ sloupeii) - nakombinuje se vybér fadko-
vého a sloupcového vektoru
submatice=M(1:3,3:4)

2. Pocetni operace

(a)

(b)

s¢itani + nebo odc¢itani -
e skalar - a+b nebo a-b

e matice (vektor) - maticel+matice2 nebo maticel-matice?2
Zde je zakladni podminka, Ze maticel a matice2 musi mit stejné rozmeéry.

nasobeni * (nebo .*)

e skalar - axb
e matice (vektor)

— nasobeni matic maticel*matice2 - pokud se pouZije pouze *, ndsobi se mezi s sebou celé matice.
Zde je zakladni podminka rozméru u nasobeni matic.
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— nasobeni prvkil matic maticel.*matice2 - pokud se pouzije .* néasobi se mezi s sebou pouze
prvky, tzn. na 1. prvku nové matice bude 1. prvek maticel * 1. prvek matice2.
Matice musi mit stejné rozmeéry.

(¢) déleni /,\ nebo ./,.\
e skalar - a/b (a déleno b) nebo a\b (b déleno a)
e matice (vektor)
— déleni matic - déli se celé matice
x maticel/matice2 - maticel * inverze matice2
* maticel\matice2 - inverze maticel * matice2
Zde je zakladni podminka rozméru u nasobeni matic.
— déleni prvkt matic - déli se pouze jednotlivé prvky mezi sebou
% maticel./matice2 - prvky maticel déleno prvky matice2
* maticel.\matice2 - prvky matice2 déleno prvky maticel
Matice musi mit stejné rozmeéry.
(d) mocnina ~
o skalar - a°b ... a’
e matice (vektor)

— umociiovani matice - matice musi byt ¢tvercova
a~b - umocni matici ¢ na b-tou mocninu

— umochovani prvkl matice - matice nemusi byt ¢tvercova
a~b - umocni prvky matici ¢ na b-tou mocninu

(e) odmocnina sqrt () nebo ~(1/b)

e skalar - sqrt(a) nebo a~(1/b) ... druhd odmocnina a nebo b-t4 odmocnina a

3. Logické operace
rovna se ==
nerovna se =
je vetsi >
je mensi <
je vétsi nebo rovno  >=
je mensi nebo rovno <=
a (and) &
nebo |
4. Prace s proménnymi
V nékterych piipadech nezname rozmér ¢i typ proménné, napiiklad pokud jsme proménnou ziskali z jinych
zdroji nebo byla vytvorena nékde v programu. Na zjiSténi této informace se pouzivaji néasledujici funkce:
(a) zjisténi velikosti (rozméru) proménné
e [num_radku,num_sloupcul=size() ... do funkce se zad4 nazev proménné u které chceme zjistit
rozmér. Prvni hodnota je pocet fadki, druha pocet sloupci.
(b) zjisténi poctu prvki v proménné
e length() ... do funkce se zada nazev proménné a vystupem bude pocet v8ech prvki. U matice m xn
to bude m - n prvki.
(¢) zjisténi typu proménné
e type() ... do funkce se zada nazev proménné a vystupem bude ¢islo, které je pro rtzné proménné
unikatni. Které proménné odpovida které &islo je uvedeno v Help (zavola se help type).
(d) vymazan{ proménné

e clear ... vymaze vSechny proménné
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e clear promennal ... vymaze proménnou promennal

5. GGenerovani dat

Generovani nahodnych ¢&isel je nezbytnou soucésti riznych simulaci a vypocéti. Ve Scilabu je implementovan
generator pro dvé zékladni rozdéleni, a to pro rovnomérné rozdélni R (0,1) resp. U(0,1) a pro normované
normalni rozdéleni N(0, 1).

(a) rand(r,c) resp. rand(r,c,’’uniform’’)
Pfi pouziti tohoto generatoru, ktery generuje hodnoty z rovnomérného rozdéleni, se vygeneruji ndhodné
hodnoty, které se se stejnou pravdépobnosti vyskytuji v intervalu (0, 1).

(b) rand(r,c,’’normal’’)

P¥i pouziti tohoto generatoru, ktery generuje hodnoty z normalniho rozdéleni s nulovou stfedni hodnotou
a rozptylem 1. Tzn., Ze nejvice hodnot bude pravé v okoli nodnoty 0.

Pokud je potieba generovat hodnoty z jiného rozdéleni, je mozné je naprogramovat nebo pouzit externi
knihovny.

4 Programovani ve SCILABu

Programy, které lze ve Scilabu vytvofit 1ze rozdélit do dvou kategorii: (i) procedura a (ii) funkce. Zakladni rozdil
je v tom, Ze pro funkci potfebujeme znéat vstupni proménné, pro proceduru nepotiebujeme. Procedura se uklada
s priponou .sce, funkce s pifponou .sci. Proceduru i funkci budeme psat VZDY ve SciNotes (pfipadné v jiném
textovém editoru) a ne na piikazovy fadek v Console.

4.1 Procedura

Proceduru, bychom mohli psat pfimo v pfikazovém fadku. Ale pokud budeme chtit vypocet opakovat nékolikrat,
pripadné ulozit si, je vyhodné&jsi udélat to jako proceduru nez souhrn piikazi. Typickym pfikladem miize byt
jakykoliv vypocet s naslednym vykreslenim grafu (vykreslovanim grafi se budeme zabyvat pozdé&ji. Dilezitou funkci
mé soubor (procedura) .scilab nebo scilab.ini. Tyto soubory jsou na¢itany hned pii startu a automaticky se spusti
vSechny piikazy a postupy zde uvedené. Idealni misto napiiklad pro nastaveni startovaciho adresare, kde budeme
pracovat. Vice o téchto souborech je v kapitole [2}

Zakladni pozadavky na zapis procedury:

1. jméno souboru musi konéit priponou .sce,
2. jméno souboru se nedoporuduje zacinat ¢islici, znakem ($, & atd) nebo s diakritikou,

3. ve jménu souboru se nedoporu¢uje pouzivat mezera (jsou pripady, kdy to mize vést k chybé, ktera se §patné
hleda),

4. vzdy za¢indame kod komentarem, tzn. napisi // a popisSi co dané procedura déla a co je vysledkem. Pokud
méam proceduru rozdélenou do nékolika uzavienych sekci, je dobré odlisit i ty jednotlivé sekce od sebe pravé
komentarem, kdy stru¢né popisi co se v dané sekci déje,

5. komentar pisi i za kazdy dulezity fadek, kde napiiklad popisi, co je proménna nebo co dany fadek déla.

Jak jiz bylo fefeno vySe, procedura je souhrn piikazil, které 1ze ovSem volat opakované. Pti zavadéni jednotlivych
proménnych se ovSem musi hlidat, aby nedoslo k pfepisu jiz jinych zavedenych proménnych, které budeme potiebovat
dale. V nékterych piipadech, je toto mozné a zadouci (napiiklad dana proménna jiz opravdu nebude potieba, nebo se
dané proménna zméni podle aktualni hodnoty). Pokud s programovanim za¢indme, je vyhodné si kazdou proménnou
nazyvat nazvem unikatnim. ZjednodusSené fe¢eno, nikdy nevite, kdy budete chtit proménnou znovu zavést.

Pro zavadéni by mélo platit stale pravidlo pochopitelnosti nédzvu. Tézko se pochopi, co znamenal nézev sat,
kdezto strana_a_trojuhelniku je jasnéjsi. Samozejmeé je dulezité najit vyvazeny pomér mezi délkou a srozumitel-
nosti, ale to je jiz individalni pozadavek.

Na nésledujicim pfikladu si ukdzeme, jak muze vypadat procedura.

4.1.1 Priklad

Zadani: Naprogramujte hod Sesti-strannou kostkou, kde po zadani poc¢tu hodi se vygeneruji jednotlivé hody
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Postup:

1. Nejdrive si promyslime, jaké proménné budeme potiebovat. Urcité zde bude proménné urcujici pocet hodua
(n_hodu), a hody (skutecne_hody). Pokud zjistime, Ze potfebujeme dal§i proménné v pribéhu vytvareni
programu, je vyhodné je opét napsat na zacatek programu / sekce, ke které se vztahuji.

2. Hod kostkou pochézi z rovnomérného rozliSeni a generatorem takovych hodnot je funkce rand ().

3. Rand () vygeneruje hodnoty mezi 0 a 1 a my potfebujeme hodnoty 1, 2, 3, 4, 5 a 6. Z tohoto divodu vysledek
vynésobime a zaokrouhlime na cela ¢&isla.

Scilab:
//simulace hodu kostkou
//simulace hodu kostkou, kde vstupem bude pocet hodu a vystupem uskutecnene hody
clear, close()
n_hodu=5; //pocet hodu
skutecne_hody = []; //v tomto pripade neni nutne zavadet, ale neuskodi to
skutecne_hody=floor (rand(1,n_hodu)*6)+1
//vektor skutecne_hody obsahuje jiz //jednotlive hody
//rand(1,n_hodu) ... vygeneruje n_hodu hodnot mezi 0 a 1
//rand(1,n_hodu)*6 ... hodnoty budou v intervalu (0,6)
//floor(rand(1,n_hodu)*6)+1 ... zaokrouhleni smerem dolu, tzn. hodnoty budou nabyvat
//hodnot 0, 1, 2, 3, 4, 5. Protoze potrebujeme hodnoty od 1 do 6, prilteme 1
4.2 Funkce

Funkce musi mit nasledujici tvar

function [vystupyl=nazev funkce(vstupy)
<obsah funkce>
endfunction

Zapis funkce:
1. zapis funkce musi zac¢inat napisem function,

2. jméno funkce se nemusi shodovat s nazvem souboru, ve kterém je funkce obsaZena, ale timto jménem se pak
funkce vola.

3. jméno souboru, ve kterém jsou obsazeny funkce, koné¢i ptiponou .sci,
4. v jednom souboru muze byt vic funkci, ale musi obsahovat pokazdé na konci funkce deklaraci endfunction,

5. funkce mohou byt uvedeny i do procedury (v souboru .sce) a to pfed vlastni program. Pro jiné procedury
nebudou ovsem viditelné.

Pokud vytvofime funkci, je nutné ji nacist do paméti. Je vice moznosti, ale nejjednodussi je pomoci funkce
getd(cesta), kde misto cesta se uvede absolutni nebo relativni cesta k adresafi, ve kterém je dané funkce umisténa.
Dalsi moZnosti je vytvareni tzv. knihoven (librery), kde jsou sdruzené funkce. I knihovna je nutno ovSem nacist.
Pokud zménite jakoukoliv funkci, je nutné ji znovu nacist do paméti. Pokud tak neucinite, bude Scilab déle pracovat
s pivodni verzi funkce. Bliz§f informace jsou uvedeny v kapitole 2}
4.2.1 Priklad
Zadani:

1. Naprogramujte hod Sesti-strannou kostkou, kde po zadani po¢tu hodt se vygeneruji jednotlivé hody.

2. Naprogramujte hod dvéma Sesti-strannymi kostkami, kde vysledkem bude soucet ok pii kazdém hodu.
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Postup:
1. Nejprve si vytvofime funkci, kterd nam vygeneruje jednotlivé hody jednou kostkou (viz pfedchozi kapitola).
2. Vytvorime si funkci, kde bude soucet ok pf¥i hodech dvéma kostkami.

3. Zavolame vytvorené funkce s potFfebnymi vstupnimi informacemi.

Scilab:

//simulace hodu kostkou s funkci
//simulace hodu kostkou, kde vstupem bude pocet hodu a vystupem uskutecnene hody

//slozitejsi funkce, lepe ji ulozit do souboru s priponou .sci
function [vystupl=kostka(vstup)

vystup=floor (rand(1,vstup)*6)+1 //vektor vystup obsahuje jednotlive hody
endfunction

//jednoradkova, jednoducha funkce
deff (’ [vystupl=kostka2(vstup) ’, ’vystup=kostka(vstup)+kostka(vstup) ’)
// ve funkci se sectou dva hody dvéma kostkami a to n-krat (vstup-krat)

n_hodu=50; //pocet hodu, ktere chceme provest jednou kostkou
n_hodu_2=10; //pocet hodu, ktere chceme provest pri hodu dvema kostkami

hody=kostka (n_hodu) //volame funkci kostka
soucet=kostka2(n_hodu_2kostky) //volame funkci kostka?2

4.3 Spousténi procedury

Pokud chci spustit béh své vytvorené procedury je zde vic moznosti: (i) pouziti tlacitka F5, (ii) pouziti ikony Sipky
pfimo u Scinotes nebo (iii) pfikazem exec().

1. Nejjednodussim zpiisobem je tedy aktivace pomoci klavesy F5. Pokud pouZzijeme tento zptusob, program se
pred spusténim ulozi a spusti se pfednastavend funkce exec(’cestal\nazev_prodedury.sce’,-1). Timto
zpisobem se procedura spusti/probéhne, ale zadné hodnoty se nevypisi (zakaz vypisovani jakychkoliv hodnot
zpusobuje hodnota -1 na konci, viz nize).

2. Stejny zpusob je také u pouziti Sipky - viz obrazek [§| Tento zpiisob je vlastné podobny jako pouZziti funkce
F5, ale s tim rozdilem, Ze se procedura neulozi. Pokud chceme proceduru uloZit a spustit, pouZijeme klavesu
vpravo od Sipky (Sipka se ¢tvereckem). Posledni typ spousténi na listé je pomoci Sipky s napisem all, tedy
se ulozi v8e co bylo zménéno a pak se spusti vSechny procedury. U zadné z téchto procedur se nevypiSe ani
kousek kédu na obrazovku.

File Edit Format Options W
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Obrézek 8: Spousténi procedury

3. Pokud napiseme do piikazového fadku piikaz exec(’cesta\nazev_prodedury.sce’,-1), spusti se procedura
a nevypiSe nic na obrazovku. Co se bude vypisovat (napiiklad vysledky) lze zadat pravé spousténim v piika-
zovém Fadku. Samotné volani se lisi pouze ¢islem v druhém parametru u funkce exec. Lze pouzivat nasledujici
hodnoty

(a) hodnota —1 - pfednastavena hodnota pro obvyklé pousténi, z kodu se nevypiSe viibec nic,

(b) hodnota 0 - z kodu se vypie v8e co neni ukonéeno stiednikem (stfednikem se neukoncuje jen to, co
checeme vypsat, proto je toto nastaveni ¢asto pouzivané),

(¢) hodnota 1 - vypiSe se cely kod, tedy i ¢asti, které jsou ukonceny stfednikem,
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(d) hodnota 2 - na definovaném misté se vypiSe pfiznak —> To je vyhodné, pokud chceme zjistit, zda néjakou
¢asti kodu probéhl program ¢ nikoliv. Pfiznak do kédu vnofime funkei prompt (),

(e) hodnota 3 - vypise se cely kod veetné priznaki.

5 Ridici struktury

Programy, které jsme si dosud ukazovali, byly jen sekvence piikazt, které by $ly psat postupné i na piikazovém
rfadku. Pro programovani by tento postup nestacil, proto se seznamime s Fidicimi strukturami. Tyto struktury
umoziuji ovliviiovat béh programu, ale pfitom nedavaji zadny vysledek. Jen umoziiuji program vétvit, cyklit ¢i
jinak ménit béh programu.

Prikladem, kdy je potieba pouzit pravé fidici struktury je program na vypocet rozptylu za podminky, Ze rozptyl
budeme pocitat pouze z kladnych &isel (véetné 0). Zaporna ¢isla k dalsi praci nepotiebujeme, ale hodi se nam zjistit,
kolik zapornych ¢isel v zadané posloupnosti ¢isel bylo. Vyvojovy diagram této ulohy ze ukidzan na obrazku xxx.
Resenf této tlohy je zde|5.3.2

5.1 Podminény piikaz (if - else)

Klicovym prvekm podminéného piikazu je podminka. Na zékladé této podminky probiha rozhodovéni, zda provést
¢i neprovést piikazy, které jsou soucasti programu. Podminény piikaz za¢ind prikazem if a konéi pfikazem end.
Syntaxe piikazu if je

if podminka then
<prikaz>
end

Pokud se dana podminka splni, bude program pokracovat piikazem, ktery je uvnitf podminky. V opacném piipadé
se vnitini piikaz presko¢i a program bude déle pokracovat az za koncem podminky.
5.1.1 Priklad

Zadani: Rozliste, zda ¢islo je zaporné nebo kladné (véetné 0) - (¢ast ulohy z tvodu Fidicich struktur).

Postup:
1. Vytvorime / na¢teme hodnotu.
2. Vytvorime proménnou zaporna_cisla=0, ktera bude indikator, zda je ¢islo zaporné ¢i kladné.
3. Vytvorime podminku - jestlize je ¢islo mensi nez 0, pak do proménné zaporna_cisla ulozime hodnotu 1

(pravda).

Scilab:

zaporna_cisla=0;
if hodnota<O then

zaporna_cisla=1
end

Pouze podminka if neni vidy dostacujici. Kromé rozhodnuti kdyZz podminka plati pokracuj nasledujicimi piikazy,

lze vyuzit i informaci, jestlize podminka neplati udélej toto. K tomuto slouZi rozsifeni podminky if o else. Syntaxe
takového piikazu je

if podminka then

<prikazl>
else <prikaz2>
end

Pokud se dana podminka splni, bude program pokracovat prikazem1, ktery je uvnitf podminky. V opa¢ném piipadé
program bude pokracovat prikazem2. Nelze pouzit oba prikazy najednou, pokud se tedy splni prikaz1, resp. piikaz2,
v programu se bude pokracovat aZz za celou podminkou, tedy az za prikazem end.
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5.1.2 Priklad

Zadani: Rozliste, zda ¢islo je zaporné nebo kladné (véetns 0). Zaporné &islo oznacte pouze indikatorem, kladné
¢islo ulozte jako ¢islo do vektoru vektor kladnych _cisel.

Postup:
1. Vytvorime / na¢teme hodnotu.
2. Vytvorime proménnou zaporna_cisla=0, ktera bude indikator, zda je ¢islo zaporné ¢i kladné.

3. Vytvofime proménnou vektor_kladnych_cisel=[]. [] znamen4, Ze je to prazna mnozina (matice o rozmérech
0 % 0).

4. Vytvorfime podminku - jesltize je ¢islo mensi nez 0, pak do proménné zaporna_cisla ulozime hodnotu 1
(pravda), jinak vektor_kladnych_cisel=hodnota

Scilab:

zaporna_cisla=0;
vektor_kladnych_cisel=[];
if hodnota<0 then

zaporna_cisla=1
else vektor_kladnych_cisel=hodnota;
end

Pokud neni dostateéné rozdéleni jen na dvé oblasti, 1ze pouzit elseif. Pocet vétvi podminéného piikazu neni nijak
omezen, presto se elseif pouziva pouze do uréitého (rozumného poctu vétvi). Pokud je vic vétvi, doporucuje se
pouzit pfepina¢ select-case, viz kapitola

if podminka then
<prikazl>

elseif <prikaz2> then

else <prikaz3>

end

5.1.3 Priklad
Zadani: Vytvoite program, ktery po zadani pfirozeného ¢isla urci, ke kterému dni toto ¢islo patii. Predpokladame
klasické Fazeni Pondéli = 1, Utery=2,...,Nedéle=7.
Postup:
1. Vytvofime/nacteme hodnotu.

2. Zjistime zbytek po déleni ¢isla &slem 7 (abychom ziskali pouze ¢isla od 0 do 6). Nedéle bude, pokud zbytek
po déleni bude 0.

3. Vytvorime podminku za pouziti if, else, elseif. Bude platit, Ze pokud hodnota==1, vysledkem bude pondéli,
jinak pokud hodnota==2, vysledkem bude utery atd.
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Scilab:

hodnota=15;
zbytek=hodnota-fix (hodnota/7)*7
if zbytek==1 then
disp("pondeli")
elseif zbytek==2 then
disp("utery")
elseif zbytek==3 then
disp("streda")
elseif zbytek==4 then
disp("ctvrtek")
elseif zbytek==5 then
disp("patek")
elseif zbytek==6 then
disp("sobota")
else
disp("nedele")
end

5.2 Prepinaé (select-case)

Pokud se podivate na pfedchozi piiklad, neustale se opakuje stejny postup. Uréitému ¢&islu se pfifadi uréity vysle-
dek. V takovém pfiipadé, lze pro zjednoduSeni zapisu pouzit misto podminéného piikazu prepina¢ select. Syntaxe
takového piikazu je

select proménna
case podminka then
<prikazl>
case podminka then
<prikaz2>
—else
<prikaz3>
end

Tento zapis je prehledné&jsi a mnohem lépe se tam dopliuji dalsi podminky. Pouziva se ovSem jen v
pripadé, ze vétveni byva jednoduché a je vétsi mnozstvi vétvi

5.2.1 Priklad
Zadani: Vytvoite program, ktery po zadani pfirozeného éisla urci, ke kterému dni toto ¢islo patii. Predpokladame
klasické Fazeni Pondéli = 1, Utery=2,...,Nedé&le=7. Stejné zadani jako u p¥iklad
Postup:
1. Vytvofime/naéteme hodnotu.

2. Zjistime zbytek po déleni ¢isla &slem 7 (abychom ziskali pouze ¢isla od 0 do 6). Nedéle bude, pokud zbytek
po déleni bude 0.

3. Vytvorime podminku za pouziti if, else, elseif. Bude platit, Ze pokud hodnota==1, vysledkem bude pondéli,
jinak pokud hodnota==2, vysledkem bude tutery atd.
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Scilab:

hodnota=15;
zbytek=hodnota-fix(hodnota/7)*7
select zbytek
case 1 then
disp("pondeli")
case 2 then
disp("utery")
case 3 then
disp("streda")
case 4 then
disp("ctvrtek")
case 5 then
disp("patek")
case 6 then
disp("sobota")
else
disp("nedele")
end

5.3 Cyklus for

Cyklus for je fidici strukturou, ktera nAm umozni opakovat urcitou ¢innost po presné definovany interval (n-krat).

Vhodné je ho pouzivat napiiklad v p¥ipadech, kdy potfebujeme generovat data, prochazet matice /vektory, ovéfovat a

upravovat data, atd. Zjednodugené Fec¢eno, cyklus nam umoziuje opakovat ¢ast kodu kolikrat chceme/pot¥ebujeme.

Vzdy vsak potfebujeme znat pocet opakovani, pokud ho nezname, musime pouzit ridici strukturu while
Syntaxe pro piikaz for je

for i=zacatek:krok:konec
<prikaz>
end

Ze syntaxe pro cyklus for je vidét, ze prikaz se provede tolikrat, kolik je prvki v intervalu zagatek : krok: konec resp.
kolik je prvki v fadkovém vektoru. Proménna i, ktera je zde definovana je pouze pomocnéa a méni se pokazdé, kdyz
cyklus dokonéi piikaz a jde znovu, tzn. v prvnim cyklu je hodnota i=zalatek, v druhém kroku i=zalatek+krok.
Takto se pokracuje az do posledniho cyklu, kdy i=za&atek+n*krok<konec. To znamena, ze posledni cyklus muze
nabyvat maximalni hodnoty zadaného konce. Pro¢ se automaticky posledni i nerovné hodnoté konec bude ukazano

5.3.1 Priklad
Zadéani: Vyberte vSechny liché prvky z vektoru x=[4 8 5 1 6 7 8 4 7 9].
Postup: Pokud mame takto zadanou tlohu, je nam jasné, Ze nepotiebujeme vybrat vSechna licha ¢&isla, ale ¢isla

na lichém misté ve vektoru, v nasem piipadé tedy je cilem ziskat vektor 1lichy=[4 5 6 8 7]., potfebujeme tedy
prvek x(1), x(3), x(5), x(7), x(9). Z tohoto zapisu je jiz 1épe viditelné, které prvky vektoru potFebujeme vybraiﬂ

1. nafteme/vytvorime si vektor x=[4 8 5 1 6 7 8 4 7 9],
2. vytvorime prazdnou matici /vektor lichy=[],

3. vytvorime cyklus for - protoze vime /piikazem size () zjistime, kolik je prvkd v matici, miZeme pouZit pravée
cyklus for. Vime, Ze nés nezajima kazdy prvek matice, ale pouze prvky 1, 3, 5, 7, 9. Z tohoto divodu lze
jednoduse zacit zapis funkce for takto:

(a) for i=1:2:9 - tento zptisob je sice spravny, ale pokud se cokoliv zméni ve vektoru x, cyklus jiz nebude
fungovat spravneé,

2P#i malych hodnotach by nebylo potfeba pouzivat funkci for, jsou jednodussi zptsoby, ale na ukéazku je tento piiklad idealni.
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(b) for i=1:2:size(x,’’c’’) - tento zptisob je stejny, jako for i=1:2:10, ale pokud se zméni rozmér vektoru
¢, zméni se automaticky i hodnota funkce size (). Proto pii programovéani pouZivame tento zapis. U
tohoto zéapisu je také vidét diive zminované, Ze konec intervalu nemusi nutné znamenat ¢islo posledniho
cyklu. V tuto chvili je konec=10, ale posledni cyklus se provede pro i=9.

4. Do cyklu vlozime zapis, aby se do proménné lichy piidal i-ty prvek vektoru x.

Scilab:
x=[4 85167847 9]

for i=1:2:size(x,"c")
lichy=[lichy x(i)];
end

5.3.2 Priklad
Zadani: Vypoététe rozptyl za podminky, Ze rozptyl budeme pocitat pouze z kladnych ¢isel (v€etné 0). Zaporna
¢isla k dalsi praci nepotfebujeme, ale chceme zjistit, kolik zapornych ¢isel v zadané posloupnosti ¢isel bylo.
Postup:

1. Vytvofime / na¢teme hodnotu.

2. Vytvorime proménnou zaporna_cisla=0, ktera bude indikator, zda je ¢islo zaporné ¢i kladné.

3. Vytvorime podminku - jestlize je ¢islo mensi nez 0, pak do proménné zaporna_cisla ulozime hodnotu 1

(pravda).

Scilab:

clear
hodnota=fix(rand(1,20,"normal")*10) ;
zaporna_cisla=0;
vektor_kladnych_cisel=[];

for i=1:1:size(hodnota,
if hodnota(i)<0 then
zaporna_cisla=zaporna_cisla+l
else
vektor_kladnych_cisel=[vektor_kladnych_cisel hodnota(i)];
end
end

rozptyl=variance(vektor_kladnych_cisel)

5.4 Cyklus while

Cyklus while je #idici strukturou podobnou jako for, ale na rozdil od for neni definovan piesné konec cyklu. Cyklus
se opakuje dokud je splnéna podminka. Syntaxe pro piikaz while je

While podminka do
<prikaz>

end

Nevyhoda totoho cyklu je ta, Ze Spatné nastaveni podminky muze vést k zacykleni celého programu. To vede k
nekone¢nému pocitani. Napiiklad, pokud bychom chtéli, aby program fungoval do té doby, dokud bude platit while
i>10. Za¢neme na hodnoté 15 a budeme tvrdit, ze v kazdém cyklu se hodnota i zvysi o hodnotu +1. Tedy zéapis
bude
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i=15;

while i>10 do
disp(’funguje to’);
i=i+1;

end

Pokud tento program spustime, hodnota i se bude zvySovat a podminka v cyklu bude platit stale. Z tohoto divodu
je potieba davat si pozor na zapis podminky u cyklu while.

5.4.1 Priklad

Zadani: Vytvoite program, ktery bude do vektoru vyber cisel vybere vSechna kladné ¢isla (v¢etné 0) nez nastoupi
prvni zaporné ¢islo.
Postup:

1. Vytvorime/na¢teme vektor.

2. Nastavime pocita¢ cykla i=1.

3. Protoze nevime, které &islo je prvni zaporné pouzijeme funkci while. Tato funkce bude mit hned dvé podminky,
prvni pro stav, kdy hlidame, zda je ¢islo kladné ¢&i nikoliv a druha podminka je podminka, pokud budou vsechny
¢isla kladné, tak skon¢i na konci vektoru.

4. Do while dame piikaz, at se ulozi vybrana hodnota do vektoru vyber_cisel, ale zaroven jesté po kazdém
prob&hnutém cyklu zvysime pocitac cyklt i o hodnotu 1.

Scilab:

vektor=fix(rand(1,20,"normal")*10) ;

while i<=10 & vektor(i)>=0 do
vyber_cisel(1l,i)=vektor(l,i);
i=i+1;

end

5.5 Rady k programovani

Pokud za¢neme programovat slozitéjsi alohy zjistime, ze nékteré ,triky” nam umozni napsat kod elegantnéji a lépe.

5.5.1 Prazdna mnozZina

Pokud potfebujeme vytvofit kod, kdy se vybranna proménna bude rozsifovat o prvky, vektory nebo matice je
vhodné na zacatek pouzit praznou mnozinu. Ve Scilabovské syntaxi se pouziva tento zépis promenna=[]. Pravé []
znamena, ze se jedna o prazdnou mnozinu.

Vytvorime jednoduchy piiklad, kdy budu mit hodnoty A = {4 — 468} a budu chtit vytvofit jejich t¥eti mocninu.

treti_mocnina=[];

for i=[4 -6 8 10] do
treti_mocnina=[treti_mocnina i~3];

end

Pokud bychom nepouzili prazdnou mnozinu, museli bychom rozdélit program na prvni prvek a ostatni
prvky pomoci if-else.

5.5.2 Pocate¢ni hodnota proménné

Pokud pot¥ebujeme mit vlastni séitaé, tedy poéitame, kdy dana situace nastala/nenastala, pouZiva se pfi¢itani v
proménné o &islo 1. Opét, stejné jako u prazdné mnoZziny, musime nastavit po¢ateéni hodnotu na nami preddefino-
vanou hodnotu (nejcastéji 0), tedy promenna=0. K této hodnoté se bude pri¢itat hodnota podle zadani.

Rozsifime predchozi piiklad o to, abychom mohli pocitat, kolik prvka bylo ve vektoru
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treti_mocnina=[];

pocet_prvku=0;

for i=[4 -6 8 10] do
treti_mocnina=[treti_mocnina i~3];
pocet_prvku=pocet_prvkutl;

end

Pokud bychom na za¢atku nenadefinovali proménnnou pocet_prvku, na fadku 4 by se objevila chyba,
protoZze na prave strané je pravé tato proménna. Pokud bychom tento zptsob nechtéli pouzit, museli
bychom pro prvni cyklus vytvorit specidlni podminku pomoci if-else.

6 Vykreslovani grafi

Pro vyhodnocovani vysledkt se v mnoha pfipadech hodi grafické vyhodnoceni. V néasledujici kapitole si ukédzeme,
jaké jsou zékladni moZnosti vykresleni grafu. Pro bliz8i a detailnéjsi praci s grafy je potieba pouZit napovédu ve
Scilabu.

6.1 Spojnicového grafu
6.1.1 Vykresleni

Spojnicovy graf (dale pouze graf) je graf, ktery se pouziva nejcastéji. Pod pojmem spojnicovy budeme pfedpokladat
graf, ktery je vykreslen bud spojnici nebo i body. Pro vykresleni grafu se pouziva funkce plot (). Pokud vezmeme
jiz vySe zminény piiklad s hodem kostkou, miizeme vykreslit napiiklad 20 hodu kostkou

n_hodu=20;
hody=kostka(n_hodu)
plot (hody

Obréazek 9: Hod kostkou - vykresleni

Graf ¢islo [9] ukazuje nejjednodussi vykresleni vysledkii. Pokud budeme chtit zménit barvu ¢ zrusit spojnice a
misto toho body, tyto informace napiSeme piimo k vykresleni grafu. Naptiklad pro hody pouzijeme Cervené kiizky
nebo zelena kolecka, viz obrazek

Samoziejmé, ze lze i libovolné ménit barva u spojnicového grafu. Pokud mame zéapis ’rx’ znamena to, ze
cheeme vykreslit derveng (r) a body budou k¥izky (x). Podobné tedy pracujeme i dale. Pokud budeme chtit ¢erveny
spojnicovy graf, napiSeme funkci plot (hody, ’r?).

Dalsi typy ¢ar, bodt i barev jsou uvedeny v help Scilabu - help LineSpec.
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Obrazek 10: Hod kostkou - vykresleni2

6.1.2 Vykresleni vice grafa

Pokud chceme vykreslit vice grafii, je dilezité si nejdfive uvédomit, zda je chceme vykreslit (i) do sebe (vSe do
jednoho grafu) nebo (ii) zvlast (kazdy graf ma své okno).

Vykreslni do jednoho grafu Pokud chceme vykreslit obrazky do jednoho grafu, stadi zavolat vickrat funkci
plot, napiiklad

Vykresleni do nékolika grafi Pokud chceme vykreslit obrazky do nékolika kraft, vykreslime nejdiive jeden,
pak napiSeme funkci scf presnéji scf (Eislo), ktera nam otevie daldi okno (figure) a poté vykreslime graf druhy.
Tento postup muiZeme opakovat nékolikrat. SamoZejmé lze vykreslit napiiklad dva grafy do sebe a tieti zvIast, tedy
nejdiive vykreslime prvni dva grafy, zadame scf a pak vykreslime posledni graf.

Priiklad Vykreslete hody kostkou: 1. do jednoho grafu vykreslete 20 hodu tak, aby hody byly ¢erveny kiizek a dalsi
hody byly modra ¢ara, 2. vykreslete pouze deset hodt pomoci ¢arkované Cary.

n_hodu=20;
hody=kostka(n_hodu)
hody2=kostka(n_hodu)
hody3=kostka(10)

plot (hody, ’rx’)
plot (hody2)

scf
plot(hody3,’--7)

6.1.3 Popis grafu

Samostatny graf nikomu nic nefekne, proto je dulezité ho popsat. V této ¢asti se budeme vénovat vytvareni (i)
nadpisu, (ii) legendy a (iii) popisu os.

1. Titulek - pokud chceme graf popsat, za vykresleni grafu dame piikaz title(’titulek grafu’).

2. Legenda - pfi zapisu vice grafii do jednoho obrézku je vhodné pojmenovat jednotlivé grafy. Nejjednodussi je
pouzit legendu. Legenda vzhnikne, pokud za vykresleni grafiit ddme piikaz legend (’ jménol’,’jméno2’,...).
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Obrazek 11: Hod kostkou - vykresleni3

Ke kazdému grafu ddme do apostrofa nazev, ktery chceme pouzit. V pravém hornim rohu se objevi legenda s
typem ¢ar (bodi) a nazvem.

3. Popis os - pfi popisu os se pouziva rizny zapis pro popis x-ové a y-ové osy. Pro popis osy x pouzijeme
xlabel("co je na ose x") a pro popis osy y, tedy obdobné ylabel("co je na ose y").

Kazdy tento popis lze samoziejmé ménit a to jak do orientace, tak do velikosti, typu pisma, barvy pisma atd. Takové
nastaveni se déla rovnou v piislusné funkci. Budeme-li chtit zménit nadpis, aby byl vétsi a zaroveni ¢erveny, k tomu
popsané osy a legenda, napiSeme

plot(hody, ’rx’)

plot (hody2)

title(’Porovnani hodd’, ’fontsize’,5,’color’,’red?)
legend(’jedna’,’dva’)

xlabel("&islo hodu")

ylabel ("pocet ok")

Vysledny grat tedy mize vypadat jak je vidét na obrazku
Popis os vypada mnohem lip, pokud se pouzije zapis v LaTex stylu. Je jen potfeba, aby zacatek a konec byl
oznacen jako v LaTexu, tzn. naptiklad $a~2+b_2$.

6.1.4 Umisténi grafu

Pokud chceme nastavit meze pro vykresleni os, jejich velikost atd. je potfeba pouzit nasledujici postup. Po vykresleni
grafu prifadime pfoménné funkci gdf{). Tato funkce umozni rizné nastaveni os. Pokud budeme chtit ménit osy,
budem postupovat takto:

1. b=gdf ) ;

2. b.position=[x y] ... kde dvojice {z,y} ur¢uje umisténi levého horniho rohu

6.1.5 Nastaveni os

Pokud chceme nastavit meze pro vykresleni os, jejich velikost atd. je pot¥eba pouzit nésledujici postup. Po vykresleni
grafu pfifadime prfoménné funkci gca{). Tato funkce umozn{ rtizné nastaveni os. Pokud budeme chtit ménit osy,
budem postupovat takto:

1. a=gca();

2. a.yyy ... misto yyy se zada vlastnost, kterou chceme zmenit, viz help - axes properties
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Obréazek 12: Hod kostkou - popis grafu

Neéktera mozna nastaveni os

e a.data_bounds=[min(x) max(x) min(y) max(y) min(z) max(z)]; //omezeni vykresleni hranic grafu.
Pokud neméme osu z, neudame Zadné hodnoty,

e a.x_location = "xxx"; //misto xxx se da bottom, top, middle nebo origin .. umoZni to umistit
osy jinam,

e a.axes_visible="off"; //nebudou zobrazeny osy vibec. Prednastavena je hodnota on,
e a.margins=[0.125 0.125 0.125 0.125] //velikost okraju grafu. Rozmér mezi hodnotou 0 a 1,
e a.grid=[1,1]; //vytvori mfiZzku v grafu

Dalsi moZznosti 1ze ziskat napovédé Scilabu (axes properties).
Priklad ukazky grafu, kde jsou pouzity nékteré vlastnosti grafu, vysledek je vidét na obrazku[I3] Pfi posunu osy
x nebo y se muze stat, jako v tomto piipadé, Zze popis osy muze byt neditelny, protoZe je v ose a grafu.

clear
x=linspace(-3,6,61); //rozdeli na 61 dilku interval -3 a 6
y=1 ./(1+x.72); //y zavisi na x

plot(x,y,’ro--2);

xlabel("$-3\1le x\le 6$","fontsize",4,"color","blue"); //popis osy x pomoci LaTex
ylabel ("$y(x)=\frac{1}{1+x~2}$","fontsize",4,"color","blue"); //popis osy y pomoci
LaTex

title("Vykresleni funkce",’fontsize’,5,’color’,’red’) //titulek

a = gca(); //nastaveni grafu
a.grid=[1,1] //mrizka v grafu
a.x_location = "origin"; //vykresleni osy X v O + popis popisu osy
a.y_location = "origin"; //vykresleni osy X v O + popis popisu osy
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Vykresleni funkce
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Obrazek 13: Vykresleni funkce y = 175

6.2 Vykresleni histogramu

Histogram je graf ¢etnosti. Casto se hodi pro zjisténi, zda nami zadané predpoklady jsou pravdivé. Prikladem
muze byt pravé hod kostkou, kdy histogramem muzeme potvrdit ¢ vyvratit zakon velkych ¢&isel. Histogram lze
vykreslit normalizovany a nenormalizovany. Normalizovany znamené, Ze na ose y bude pravdépodobnost vyskytu
(nastoupeni), nenormalizovany znamena, Ze na ose y je skute¢na ¢etnost vyskytu (nastoupeni). Histogram pro 100
hodt kostkou lze vykreslit timto zptisobem:

hody4=kostka(100)

histplot(6,hody4,style=2)

b=gca();

b.grid=[-1 -1];

xlabel ("hody")

ylabel ("pravdépodobnost vyskytu (nastoupeni)")
title(’Normalizovany histogram’)

scf(2)
histplot (6,hody4,normalization=/f, style=3)

b=gca();

b.grid=[-1 -1];

xlabel("hody")

ylabel ("Eetnost vyskytu (nastoupeni)")
title(’Nenormalizovany histogram’)

Vykreslené grafy budou vypadat takto
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Obrézek 14: Histogram

6.3 Vykresleni 3D grafu

Pro néktera zadéani neni vykresleni pomoci 2D grafu dostateéné prehledné. Proto se prechéazi k vykresleni pomoci 3D
grafu. Na néasledujicim jednoduchém prikladé je ukazan jednoduchy zptusob vytvoreni 3D grafu. Ve vétsiné pripada
se dodrzuje nasledujici postup:

1. vytvofime/ziskdme data x,
2. vytvorime/ziskime data y,
vytvoiime sit bodd x a y - meshgrid(),

ke kazdému spoleénému bodu na siti se pfida bod z,

ool W

vykresli se graf.

close

x=-1:0.1:1;
y=-1:0.1:1;
[X,Y]=meshgrid(x,y);
Z=X.72+Y."2;

mesh(X,Y,Z)
xlabel ("X")
ylabel("y")
zlabel ("$x~2+y~2$")

scf
xset ("colormap", jetcolormap(64));
surf(X,Y,Z);

Vykreslené grafy budou vypadat takto
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Obréazek 15: Graf 3D
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