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(PRO)

/. CV.




Zakladni datové typy

Datovy typ — definuje druh hodnoty, kterou smi nabyvat proménna nebo konstanta.

Celé Cislo 5 int 8 (16,32,64)
Cislo > Redlné &islo 2.3 double
Komplexni Cislo 5+2i complex
Symbol 's' char
Znak » Retézec 'slovo' char array
Véta (text) “May the Force be with you“ string
Logicka hodnota 1 (true) X O (false) logical

Logicka hodnota—

(pravdivostni, boolovska)




Relacni operatory

MATLAB Cestina Matematika
== je rovno =
= neni rovno #
< je mensi <
> je vetsi >
<= je mensi nebo rovno <
>= je vetsi nebo rovno >



Logické vyrazy

Novy datovy typ logical a logical array

Logika  Cestina

a = 3;
b = 4; Logicky vyraz 0 Nepravda
.......................... o 1 Pravda

Vyzkousejte: C Fia ==.b;
a = 3;
b = 4; Operator prifazeni Relacni operator je rovno
a ==2> Vysledkem pouzivani relacnich operatort je vzdy logicka nula nebo logicka jednicka.
b ~= a Nebo vektor logickych nul nebo logickych jednicek, pokud alespon jeden z operandu je
a>b vektor.
a<b
a<=b
a>=b




Logické vektory a matice

Logické na matice (vektory) jsou >> A = randi([e,20], 4, 6)
V4 . /7 /s o . V4 A =
vysledkem logickych vyrazu aplikovanych / 17 13 28 28 & 13
I 19 2 20 10 19 9
na matice (vektory) Matice Ciselnych hodnot 2 5 3 16 16 17
19 11 20 2 20 19

Matice logickych hodnot

(1 kde byla hodnota vétsi ne? 5)\;>_B = A>5

4x6 logical array

RO R R
R OOR
RO R R
ORrRrR
R R R R
R R OR

Soucet vSech log. jednicek
(-> pocet Cisel vétsSich nez 5 v matici) \ s> C = sum(B, "all")




Indexovani pomoci logickych vektoru

Indexujeme pomoci logického vektoru

>> A = randi([0,10], 2, 3) Vektor musi mit :stejnou délku jako je
A = pocet prvku matice
8 1 6 135
g’w\‘\‘Nl 6
>> I = logical([e, 1, 1, 0, 1, 1]);
>> X = A(I)
X =
9 1 6 1




Vétveni programu

Umoznuje rozhodnout zda urcité radky vykonat X nevykonat

anebo vykonat jiné

Program se nevétvi Program se vetvi
(podminka pro vykonani radku)




Konstrukce podminky if

Klicové slovo, které oznamuje zacatek podminéného vyrazu

/ Podminka. Kdyz je pravdiva, tak se provadi veskeré prikazy z bloku prikazl mezi
. zacatkem a koncem podminéného vyrazu.

iflla > b

Blok prikazl. Jeden nebo nékolik prikaz(, které se provadi
pokud je podminka pravdiva. Zadny pfikaz z bloku ptikazd se
neprovede pokud podminka neni pravdiva.

Q
I
o)
I
3
A

end

Klicové slovo, které oznamuje konec podminéného vyrazu.



Podminka if-else

a = 4;

b = 3;

if a >b $KdyZz a je vétsi nez b
c = a - b;

else $KdyZ a je mensSi nebo se rovna b
c =b - a;

end




Konstrukce podminky if-else

a = 4;
b = 3;
if a>b
c =a - b; Klicové slovo, které oznamuje zacatek bloku prikazl, které se provedou
else | < kdyz predchozi podminka neni pravdiva. V tomto pripadé kdyz a < b
c =b - a; neboa == b
end




Konstrukce podminky if-elseif-else

a = 4;
b = 3;
if a>b %Kdyz a je vétsi nez b
cC =a - b;
elseif a < b %Kdyz a neni vétsSi nez b
c=b - a; % a zaroven a je menSi nez b
else %Kdyz a == b
cC =0
end




Podminky if-elseif-else

a = 4;
b = 3;
Klicové slovo, které oznamuje zacatek bloku prikazl, které se provedou
ifa>hb kdyz predchozi podminka neni pravdiva a zaroven je pravdiva podminka
c =a - b; _ prislusna tomuto bloku. V tomto pfipadé kdyz a neni vétSi nez b a
< zaroven a < b

elseif"a < b | e
c=b-a; | — Podminka

else




Hra ,,Bomba“

function Bomba (a)
$7Zkuste zneskodnit bombu

% a - jakékoliv ¢islo od 1 do 3
n = randi (3); % toto je ¢islo, které je potreba odhadnout
if a ~= n $pokud a se nerovna

fprintf ('Cislo pro znedkodnéni bomby bylo %d\n',n);
fprintf ('BOOM! !'!\n") ;

else %$ve vsSech ostatnich pripadech
fprintf ('Gratulace!!! Bomba je znesSkodnéna\n');

end

end




Vypisovani hodnot formatovanym textem

Workspace (¥)
>> fprintf('%d \n', S) Name Value
5 [ S 5

fie >> |




Vypisovani hodnot formatovanym textem

disp ('Ahoj Pepo') «» fprintf('Ahoj Pepo \n')

_

skok na dalsi radek

disp( promenna ) <> fprintf ('%d', promenna)
<r
%d — celé Cislo %f — desetinné Cislo
%c — symbol (pismeno) %s — text, véta
. cena = 25;
SKript:  forinte ('pivo de za %d k&', cena)

Vystup: Pivo je za 25 K&



