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Definice rady (opakovani)
» <0d>:<krok>:<do>
» <0d>:<do>, krok je 1
» vysledkem je vzdy vektor
= priklady:
¢ 1:100 - fada od 1 do 100
¢ 2:2:20 - suda ¢isla do 20
ov=13:100
¢ 19:-2:1 - rada pocCitana odzadu.




Indexy

» odkazy na prvky vektoru Ci matice
= Je tvoren souradnicemi prvku

« odkazovat se Ize jen na existujici
prvky

v=[48]7 1[60]

v(2)

V(D)




Indexy (pokracovani)

« Indexy v matici:
®A=[123456789]

A1,2) ——
—A(2,3)




Vektorove indexy

= |Indexem nemusi byt jen Cislo, ale |
vektor.

12 (3]
=[48]7[1]6 |0

V[] 5|6
v(245)= [ 81 6] 7 819

A([2 3],[1 2])

™

4

A([1 2],3) —




Pouziti ,,:“ v indexech
v(2:5) — v(1:2:5)

v=[4[8 7 1 6|0] v=O]

A(1:2:3,1:2)

A(1:2,2:3) —
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Indexy - zvlastni vyznam ,,:*

1
*Q = je-li hodnota jednoho indexu ,:",

pak se tim rozumi ,pres vsechny
‘/ prvky A1)

:

A(;,2:3) 4—
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Nezalezi na tom,
kolik fadku a sloupct matice A ma.




Indexy méni hodnoty prvku

« Pomoci indexd muzeme meénit
hodnotu urcité casti vektoru nebo
matice

» priklad:
v=[4 171 6 0]

v(2)=1

v(2)




Zmena hodnoty u vice nez
jednoho prvku

= Nahrazovat lze pouze
¢ vektor vektorem o stejne velikosti
¢ submatici matici o stejne velikosti

« Napr:
v(2:4)=[902] A(2:3,1:2)=[0 1;1 0]
1 2 3
[490260] |0 1 6
10 9.




Vymazani jednoho nebo vice prvku

« Priradime prislusné casti vektoru
nebo matice prazdny vektor [ ]

« priklad:

v(1:3) =11 A([13],)=[ ]

 ]260]




Vlozeni dalsich prvku

= Pomoci indexu muzeme vlozit dalSi prvky do
vektoru a matice

v(4) =3 A(2,:)=[56 7] O 1.6
5 6 7
26 03 i )
[ | A(3,3)=2 01T 6
v(7)=5 5 6 7
26030 0]5] [0 0] 2




Logicke operace

Mejme:
¢ A=[2 0;3 5]
¢ B=[7 0;0 9]
& - logicky soucin (C=A&B)
-1 -v AiB neni hadaném miste 0O
+ (0 - alespon v jedne matici je na danem miste 0
| - logicky soucet (C=A|B)
-1 -v A nebo v B neni na daném miste 0O
+ (0 - 0 obou maticich je na danem miste 0
~ - negace (C=~A)
=1 - v A je na danem miste nulovy prvek
+ (0 - v A je na daném misté nenulovy prvek




Funkce

= Funkce je program, kteremu:

¢ neco predhodim (vstup)
= Jedno nebo vice Cisel
- jeden nebo vice vektoru
= Jednu nebo vice matic
= retezec
+ kombinace predchozich
¢ on neco vrati (vystup)
= Cislo
= vektor
= matici
= konkrétni podoba vstupu a vystupu zalezi na
charakteru funkce

¢ help <nazev funkce>




Priklady funkci

abs - absolutni hodnota
sgrt - druha odmocnina
round - zaokrouhleni
fix - zaokrouhleni k O

floor - zaokrouhleni k -9

cell — zaokrouhleni k +

rem - zbytek po celocC. deleni.
gcd - nejvetsi spolecny delitel

cm - nejmensi spolecny nasobek
0g - prirozeny logaritmus

0g10 - dekadicky logaritmus

sin - sinus

COS - COoSsInus

tan - tangens

asin - arkussinus
acos - akruscosinus
atan - arkustangens




Pouziti funkci

= Obecna syntaxe:
# <nazev funkce>(<vstupni parametry>)
= Sqrt
¢ sqrt(256) - vrati druhou odmocninu z 256

& sqrt(v) - vrati vektor druhych odmocnin prvku
vektoru v

& sqrt(A) - vrati matici druhych odmocnin prvku matice
A

m 'em
¢ rem(11,3) - zbytek po deleni 11 Cislem 3
¢ rem(v,3) - vektor ,zbytku“ po déleni prvku €islem 3




Funkce pro praci s maticemi

= Zeros - nulova matice

= Ones - matice jedniCek

= eye - jednotkova matice

= rand - matice nahodnych Cisel
*Pouziti:

svstupnim parametrem je hodnost matice

«chybi-li, je vraceno &islo [1 0 0]
*napr: 0 1 0

eye(3) 0 0 1




Graficky vystup v MATLABuU

=« Zobrazujeme data ulozena ve:
¢ vektoru
¢ matici

= Funkce pro vykresleni grafu:
¢ plot - linearni stupnice pro osu x 1y
¢ loglog - logaritmicka stupnice pro obe osy
¢ semilogx - logaritmicka stupnice pro osu x a linearni
pro osu y

¢ semilogy - logaritmicka stupnice pro osu y a linearni
pro osu x




Pouziti grafu

Ukol: Namalovat graf funkce sinus na intervalu <0,27w>

« Vytvorime vektor hodnot
¢ x=0:0.01:2%pi
» Vypocéteme funkéni hodnoty g
¢ y=sin(x) )
= Zobrazime graf
¢ plot(y)
= Zobrazeni grafu se
spravnymi hodnotami osy X: &
¢ plot(x,y)




Moznosti popisu grafu

« title(<titulek>)
¢ vytvori nadpis grafu
& title(‘Muj prvni graf’)
« Xlabel(<text>)
¢ popis 0sy X
¢ xlabel(‘Osa x')
» Yylabel(<text>)
¢ popis osy y
¢ ylabel(‘Osa y’)




Dalsi moznosti prace s grafy

« Pridani dalsi krivky do grafu
¢ prikaz hold on
«zamezi pifepsani puvodniho grafu
¢ PokracCovani prikladu
+ Z=CO0S(X)
+ plot(x,z)
» Zobrazeni mrizky grafu
¢ prikaz grid




Typy krivek

Barvy

= Y =Zluta

= m = flalova

= C =tyrkysova
= = Cervena

» g = zelena

= b=modra

= W=Dila

=« K=Cerna

Typy car

= . =bod

= O = krouzek

= X = Kkfizek

= + =plus

= *=hvézda

= - =plna Cara

= . =teCkovana

= -. = cerchovana

= -- = Carkovana




Nakresleni ruznych grafu

» plot(<osa x>,<o0sa y>, <barva a typ cary>)
» Prekreslime grafy z naseho prikladu
hold off
plot(x,y,r+)
hold on
plot(x,z,’y--")
title("Nase milé grafy’)
xlabel(‘Osa x’)
ylabel(‘Osa y’)
grid




