CWICZENIE 1-2

SCILAB Wprowadzenie/Przypomnienie

Scilab jest srodowiskiem programowym, ktore w sposob interaktywny umozliwia prowadzenie obliczen
numerycznych o charakterze inzynierskim a takze naukowym. Dziatanie i mozliwo$ci programu sa zblizone do
oferowanych przez takie programy jak Matlab czy GNU Octave. SCILAB zostal stworzony przez francuski
instytut badawczy INRIA, byt rozwijany przez Konsorcjum SCILAB (DIGITEO) a aktualnie (od 2022) zesp6t
SCILAB jest czes$cig Dassault Systémes. Na liscie referencyjnej SCILAB mozna znalez¢ takie przedsigbiorstwa
jak: Airbus, Total, AcelorMittal, Peugeot, Hutchinson i in. Srodowisko umozliwia prowadzenie dziatan o
roznym stopniu skomplikowania, od podstawowych obliczen matematycznych, poprzez tworzenie prostych
algorytmow, modelowanie i symulacje, graficzna prezentacj¢ danych po skomplikowane obliczenia i symulacje
z mozliwo$cig ich zaprogramowania i prezentacji wynikow w postaci wykresow rdznej postaci w tym rowniez
3-wymiarowych. Niewatpliwa zaleta SCILAB-a jest to, ze jest to oprogramowanie, ktore kazdy moze bezplatnie
pobra¢, zainstalowaé i wykorzystywa¢ w dowolnym celu. Na moment pisania skryptu najnowsza wersja jest
Scilab 2023.1.0 , ale dostgpne sa rdwniez wersje poprzednie: Scilab 6.* oraz Scilab 5.* , dostgpne na stronie
https://www.scilab.org/ (link do pobierania jest dostepny rdéwniez ze strony pracowniczej
https://staff.uz.zgora.pl/etertel/linki. html. )

Scilab jest otwartym S$rodowiskiem programistycznym wyposazonym W jezyk programowania
wysokiego poziomu umozliwiajacy uzytkownikowi tworzenie wiasnych funkcji i bibliotek. Scilab posiada
wlasny Edytor z wbudowanym debugerem. Ws$rod niezbednych narzedzi programistycznych, oprocz Edytora
nalezy wymieni¢: Interpreter polecen, Biblioteki funkcji, Interfejsy dla innych jezykéw: m.in. Fortran, Tcl/Tk,
Java, Modelica, LabVIEW. Dane na ktorych operuje program sa przedstawiane w postaci macierzy/tablic.
Elementy macierzy moga by¢ rzeczywiste, zespolone lub tekstowe. Pojedyncza liczba lub znak jest traktowany
jak macierz o jednym wierszu i jednej kolumnie. Zmienne w Scilab-ie nie sa deklarowane. Zmienna w
momencie jej wpisania/wyliczenia jest zapisywana (Przeglgdarka zmiennych) i jest dostgpna do dalszych dziatan
pod zdefiniowang podczas wpisania/wyliczenia nazwa. Typ zmiennej jest automatycznie rozpoznawany przez
Scilab. W nazwach zmiennych rozroézniane sg duze i mate litery (x oraz X to dwie réozne zmienne).

Podstawowy interfejs uzytkownika zawiera cztery okna (rys.1):

e Konsola/Console (gtowne okno do wpisywania polecen, wyswietlania wynikéw obliczen
numerycznych oraz komunikatéw programu). Wyniki prowadzonych obliczen/dziatan wyswietlane w
Console sa jedynie tzw. ‘echem’ dziatania programu, maja wi¢c jedynie charakter informacyjny.
Formalne wyniki sg zapisywane w pamigci jako nowo utworzone zmienne i s3 widoczne/dostepne w
Przeglgdarce zmiennych pod odpowiednia nazwg. Zawarto$§¢ Konsoli znajdujaca si¢ powyzej znaku
zachgty (-->) nie moze by¢ edytowana. Nie mozna wigc wprowadza¢ poprawek do polecenia, ktore
zostato juz wykonane w programie. Jesli polecenie zawieralo blad, nalezy wpisa¢ je ponownie, bez
bledu. Wyczyszczenie zawartosci Konsoli (polecenie clc) nie usuwa wynikdw przeprowadzonych
obliczen. Wpisujac na nowo poprawione polecenie, ktore zawierato btad mozna skorzysta¢ z Historii
polecenn  przenoszac polecenie z btgdem do Komsoli i poprawiajac btad przed zaakceptowaniem
polecenia. Szybki dostgp do polecen z Historii polecen mozna tez uzyska¢ wciskajac klawisz
kierunkowy (strzatka w gorg).

o Przeglgdarka plikow (przegladarka zorganizowana w postaci drzewa katalogéw z ustawiong Sciezka
do katalogu biezacego, w ktérym sg zapisywane pliki utworzone podczas pracy z programem),

e Przeglgdarka zmiennych (okno z wyszczegdlnionymi zmiennymi z podaniem nazwy i typu zmiennej),

®  Historia polecen (historia polecen wpisywanych w Konsoli podczas biezacej sesji programu, a takze
podczas sesji historycznych — z podzialem wg dat sesji).

Dodatkowo uaktywnione mogg by¢ dodatkowe okna:

e edytor (narzedzie programistyczne do pisania programéw-  funkcji,  skryptow) — wywolywany
poleceniem edit wpisanym w konsoli, lub wybierajac ikong [#f na pasku narzedzi przy aktywnym
oknie Console,

o okno graficzne (stuzace do wyswietlania grafiki np. wykresow),

e okno pomocy ( wbudowana pomoc do programu) uaktywniana poleceniem #help .



Interfejs uzytkownika moze by¢ dowolnie konfigurowany. Kazde z okien mozna ,,oddokowaé” z glownego okna
SCILAB, zmieni¢ jego potozenie lub zamkna¢ jesli nie bedzie nam w danej sesji potrzebne. W kazdym czasie
mozemy przywroci¢ podstawowy uklad okien interfejsu wybierajac polecenia z menu goérnego Edycja-
Preferences a nastgpnie w pojawiajacym si¢ oknie (rys.2) nalezy wybra¢ General-Desktop layout-Reset layout.
Przywrdcenie podstawowego uktadu okien nastgpi po ponownym uruchomieniu programu.

UWAGA: w danym momencie aktywne jest jedno z podstawowych okien (okno aktywne ma pasek
tytulowy w kolorze jasno-niebieskim, okna nieaktywne majg paski tytulowe w kolorze szarym). Na rys.l.
aktywnym oknem jest Console. Dane okno jest aktywowane po kliknigciu w jego obszarze. Nalezy zwrodcié
uwage, ze wraz ze zmiang aktywnego okna zmienia si¢ zawarto$¢ gornego menu tekstowego oraz paska
narzedzi. ,,Chwytajac” wskaznikiem ,,myszy” za pasek tytutlowy mozemy zmienia¢ potozenie poszczegoélnych
okien. Po prawej stronie paska tytulowego znajdziemy 3 przyciski stuzace do wywotania okna pomocy,
,;,oddokowania” okna oraz zamknigcia okna (rys.3).

SCILAB jest wyposazony we budowane elementy informacyjne, ktorymi sa: Przeglgdarka pomocy,
Demonstracje oraz Komunikaty bledow.

Przegladarka pomocy:

Dostep do przegladarki pomocy mozna uzyska¢ z wielu okien wybierajac jeden z przyciskow na pasku
tytulowym . Jednak podstawowym sposobem wywolywania bgdzie polecenie help temat wpisywane w Konsolli,
co spowoduje otwarcie okna Przeglgdarki pomocy zawierajacego szczegdtowe objasnienia dotyczace stowa
temat (warto korzystac¢ z polecenia help w celu lepszego poznania dziatania funkcji Scilaba);
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Demonstracje: tia ?

Dostep do przyktadow demonstracyjnych programu SCILAB jest mozliwy z menu | §® Pomocscilab F
tekstowego okna Console wybierajac symbol “ ? > a nastepnie ‘Przyklady’. | -

W dodatkowym oknie mozna bedzie wybra¢ przyktady realizacji réznorodnych » News feed

dziatan z wykorzystaniem funkcjonalno$ci programu. Linki w sieci >
Komunikaty bltedow: Dassault Systémes

Komunikaty wy$wietlane w oknie Console. Zakres komunikatu jest do§¢ sk skl

podstawowy, jednak warto zwraca¢ uwage na ich tres¢, szczeg6lnie podczas kompilacji i uruchamiania
zaprogramowanych funkcji i skryptéw. Ponizej pokazano przyktad komunikatu o btedzie sktadni wpisanego
polecenia. Jak wida¢ oprocz komunikatu o rodzaju btedu wskazywane jest tez sugerowane miejsce w poleceniu
gdzie ten btad wystapit.

¥=5=-3

Error: syntax error, unexpected =, expecting end of file

Wybrane polecenia i elementy Srodowiska Scilab:
--> ‘znak zachgty’ wiersza polecen w oknie Console — miejsce gdzie mozna wpisywac polecenia, ktore beda
realizowane w programie.

W dalszej czesci instrukcji po ‘znaku zachety’ zapisane sq przyktady odnoszgce sie do omawianych zagadnien.
Przykiady te nalezy wpisac do ‘Console’ i zaobserwowac uzyskane wyniki.

Nawiasy [ ] : tworzenie tablic (wektorow i macierzy), elementy wierszy macierzy oddzielone sg spacjami lub
przecinkami, za§ wiersze koncza si¢ Srednikami (wpisujac elementy macierzy z klawiatury, wiersze mozna
zakonczy¢ wcisnigciem klawisza ENTER);

>A=[2221;1231] lub: —>A=[22,2,1;12,3,1] lub: -—>A=[2221

1231]
Nawiasy () :
okreslenie kolejnosci wykonywania dziatan matematycznych: -->x=(2+6)*7
przy wywotywaniu funkcji nawiasy () otaczaja liste argumentéw funkcji: -->sin(%opi/4)
oznaczanie indeksow wektorow i tablic: -->A(2,3)

Kropka « : oddzielenie cz¢sci utamkowej liczby dziesig¢tnej. Kropka umieszczona przed operatorami: *, , /,\
oznacza dziatania na kolejnych elementach tablic. Dwie lub wigcej kropek nas koncu linii oznacza, Ze nast¢pna
lini¢ nalezy traktowac¢ jako kontynuacje poprzedniej.

Przecinek ¢ Oddziela indeksy tablic, elementy jednego wiersza oraz argumenty funkcji.

Srednik o :oddziela kolejne wiersze macierzy, umieszczony na konczy wyrazenia powoduje, ze wynik
wyrazenia nie jest wyswietlany na ekranie, nastgpuje zapis wyniku do Przeglgdarki zmiennych.

Znak // : tekst po znaku // az do konca linii jest traktowany jako komentarz.



Dwukropek « : Stuzy do konstrukcji wektorow o elementach liniowo narastajacych lub malejacych

-->X=1:10
-->X1=1:2:10
-->X2=20:-3:0
cle : czySci ekran tekstowy;
-->clc
clear x usuwa zmienng x z pamigci, polecenie clear bez wyszczegodlnienia zmiennej usuwa z pami¢ci wszystkie
zmienne.
-—clear X
who : wyswietla list¢ zmiennych obecnych w pamigci;
whos : wyswietla liste zmiennych obecnych w pamigci oraz ich wymiar.
plot2d : tworzenie wykresow (podstawowe polecenie tworzenia wykresow w SCILAB), stosuje si¢ rozng
sktadnie polecenia np.: plot2d(wektor1,wektor2,styl) wyswietli wykres o wspotrzednych (x,y) okreslonych przez
wektory: (wektorl,wektor2), parametr styl jest liczba catkowita. Rozne wartosci dodatnie tego parametru
umozliwiajag wybor koloru linii wykresu za$ rdzne warto$ci ujemne umozliwiajg wybor typu znacznika punktow
wykresu.
Aby zobaczy¢ inne typy sktadni polecenia warto skorzysta¢ z Okna pomocy:
--> help plot2d
W Oknie pomocy mamy podany formalny opis polecenia plot2d oraz szereg przyktadow wykresow uzyskanych
z zastosowaniem réoznych wariantéw polecenia.
plot : tworzenie wykresow (polecenie wg skladni Matlaba) , w zaleznosci jakie wykresy maja zostad
wyswietlone stosuje si¢ rozng sktadni¢ polecenia np.: plot(wektorl,wektor2, kolor rodzaj linii lub _markera’)
wyswietli wykres o wspolrzednych (x,)) okreslonych przez wektory: (wektorl,wektor2) ,w kolorze okreslonym
przez kolor oraz z rodzajem linii okre§lonym przez rodzaj linii lub markera.
Rodzaje linii:
- -ciagla;
- --przerywana;
- : kropkowa;
- - typu,kropka-kreska”
Rodzaje markerow: . + * x o
Kolory: r-czerwony, g-zielony, b-niebieski, w-biaty, i-kolor tta (niewidoczny).
Podane powyzej rodzaje linii, markeréw i kolorow nie wyczerpuja petnego ich katalogu. Aby
dowiedzie¢ si¢ wigcej zastosuj polecenie Help i skorzystaj z Przeglgdarki pomocy.
diary('nazwaPliku') powoduje, ze wszystkie polecenia i odpowiedzi zapisywane sa do wskazanego pliku. Reje-
strowanie konczymy poleceniem diary(0). Plik zostanie utworzony w katalogu biezacym, polecenie pwd (print
work directory) wys$wietli nazwe tego katalogu. Istniejacy plik o takiej samej nazwie zostanie, bez uprzedzenia
nadpisany.
edit : otwiera okno edytora.
format postac liczby: okre$lenie sposobu, w jaki liczby rzeczywiste sg przedstawione na ekranie, gdzie
postac_liczby to: e-zapis inZynierski, v-zapis liczbowy.

Przykiad:

Przedstaw liczbe 2,5 w rdznej postaci uzywajac funkcji format.

--> format v

-->2.5

--> format e

->25

Najwazniejsze funkcje matematyczne:
sin( ), cos( ), tan( ), cotg( ) Funkcje trygonometryczne
asin( ), acos( ), atan( ) Funkcje cyklometryczne - arkfunkcje

sinh( ), cosh( ), tanh( ), coth() |Funkcje hiperboliczne




exp()

Funkcja exponent exp(x)=¢*

log( ), log10()

Logarytm naturalny, logarytm o podstawie 10

abs() Warto$¢ bezwzgledna

sqrt( ) Pierwiastek kwadratowy

round( ) Przyblizenie calkowite (zaokraglenie)
sum( ) Sumowanie

min( ), max( )

Minimum, maksimum

real( ), imag( )

Rzeczywista, urojona czg¢$¢ liczby zespolonej

rand() = liczba (losowa)
rand(5,4) macierz 5x4 (o losowych elementach)

floor( ) Przyblizenie calkowite z ‘dotu’ floor(2.3)=2

ceil() Przyblizenie catkowite z ‘gory’ ceil(2.3)=3

int( ) Obcigcie czgsci utamkowej in#(-3.4)=-3

rand( ) Liczba (macierz) losowa, losowane sg liczby z przedziatu [0,1].

Najwazniejsze predefiniowane zmienne i stale systemowe :

Yol Jednostka urojona i=1.1
Yopi Liczba Pi
Y%e Podstawa logarytmu naturalnego
%eps | Doktadnos¢ obliczen eps=2.22%107"'¢ moze zaleze¢ od mozliwosci procesora
%inf | Nieskonczonos¢ (jako wynik dzielenia przez zero)
%nan | Nita Number - wynik nie jest liczbg
%S, %z | Zmienne wielomianowe
%t, %T | true/prawda /logiczne ‘1°— zmienna logiczna
%f, %F | false/falsz /logiczne ‘0’— zmienna logiczna
Wykona¢ polecenia: (kolejnos¢ wg kolumn tabeli) i przeanalizowaé uzyskane wyniki.
-=>142 -->%pi ->d
-—>1e2 -->sin(%pi/2) -->z1=1+2%i
-->1e34+2e5 -->cos(%opi) -->72=10%i
-->log(2) -->sin(2*%pi/4) -->real(z1)
-->l0g(2.7183) -->2*sin(%pi/4)*cos(%opi/4) | -->imag(zl)
-->exp(1) -->5in(0.2)"2+co0s(0.2)"2 | -->sqrt(9)
-->log(exp(1)) -->a=8.3 -->sqrt(-1)
-->log10(2.7183) -->a=8.8; -->%i"2
-->1og10(10) ->a -->sqrt(-4)
-->2*(3+4) -->b=2+4 -->1/0
-->(5-3)/(4-3*1) ->a -->0/0
-->3"3 -->b -->f=a+b+c-d
-->8"(1/3) -->c=atb -->g=sqrt(f)
__>ON3 -->d=c-a; --> sqrt(f)
Napisa¢ polecenia wyliczajace wyrazenia:
0T in, 3 EE 3 4
sin| - | Vi3+e’] vate 53 V2a+T
J J+cosiv 2+ | 2 1.2
sinfl-—=1
0.5877853 2.0373741 12.264304 1.2586824 11.832808




UWAGA!

Na poczatku kazdych zajeé¢ ustawi¢ wlasny katalog biezacy w oknie Przeglgdarka plikow. Powinien to by¢
podkatalog katalogu Nazwa Grupy i we wlasnej nazwie powinien zawieraé¢ nazwisko studenta. Na
pierwszych zajeciach nalezy takie katalogi utworzy¢. Konczac zajecia nalezy ,,wyczy$ci¢” okna Scilaba
Console oraz Historia polecen (w razie potrzeby uprzednio zapisujac dane z Workspace ).

Pierwszym poleceniem jakie nalezy wydaé rozpoczynajac zajecia z Scilabem (zaraz po ustawieniu
katalogu biezacego) jest polecenie diary(‘nazwa_pliku’). Jako nazwa_pliku nalezy wpisa¢ Kolejny numer
zaje¢ np. labl.ixt, lab2.txt itd. Polecenie to spowoduje zapisanie do pliku tekstowego wszystkich polecen
wpisywanych w trakcie zajeé, a takze uzyskiwanych wynikéw.

Nastepnie w ‘Console’ nalezy wpisa¢ lini¢ komentarza z imieniem, nazwiskiem i data:

--> //Imig, Nazwisko, Data

Praca w $rodowisku jezyka Scilab polega na wpisywaniu polecen, ktore po zatwierdzeniu (ENTER) sa
wykonywane przez interpreter programu. Wynik obliczen (warto$¢) zostaje przypisany zmiennej, dla ktorej
prowadzono obliczenia. Jezeli nazwy zmiennej nie podano, to wynik jest przypisany standardowej zmiennej ans.
Podstawowym typem danych Scilaba jest tablica. Elementami tablicy moga by¢ liczby rzeczywiste, zespolone,
znaki lub inne tablice. Szczegdlnym przypadkiem tablicy (tablica dwuwymiarowa) jest macierz. Dzialanie
Scilaba oparto na operacjach wektorowo-macierzowych W programie nie wystgpuja zmienne skalarne.
Pojedyncze liczy/znaki sa traktowane jako macierz o jednym wierszu i jednej kolumnie. Wektor jest traktowany
jako macierz kolumnowa lub wierszowa. Poszczegdlne elementy wiersza macierzy oddziela si¢ spacjami lub
przecinkami, a wiersze Srednikami lub umieszcza si¢ je w oddzielnych liniach.

->A=[111213;21 22 23; 31 32 33]

-->Al1=111, 12, 13; 21, 22, 23; 31, 32, 33]

Macierz mozna uzyska¢ bez wypisywania jej wszystkich elementéw. W tym celu nalezy zastosowa¢ dwukropek

jako operator generowania wektoréw i tablic.

Definiowanie wektora przez generowanie elementow:

A=min:krok:max lub A=[min:krok:max]— zostanie utworzony wektor wierszowy

Polecenie generuje wektor wierszowy rozpoczynajac od elementu o wartosci min, nastepnie kazdy kolejny
element jest zwickszany o warto$¢ krok az do osiggniecia elementu o wartosci max (Uwaga: ostatni element
wektora nie mysi mie¢ warto$ci max).

min:krok:max — [min, mintkrok, min+2*krok, min+3*krok ... max]

-->WIERSZ=0:0.2:1

-->WIERSZ1=0:2:11

Jezeli parametr krok zostanie pominiety, przyjmuje sig, iz krok=1.

min:max — [min, min+1, min+2, min+3 ... max]

-->M1=100:105

Aby utworzy¢ wektor kolumnowy nalezy wektor wierszowy poddac transpozycji:
-->KOLUMNA=[0:0.2:1]

Polecenie x=linspace(x1,x2,n) utworzy macierz jednowierszowa (wektor wierszowy) majaca n wyrazow rozto-
zonych liniowo (rownomiernie), gdzie pierwszym wyrazem jest liczba x1 a ostatnim x2.
-->M2=linspace(6,1,6)

Analogicznie mozna utworzy¢ wektor kolumnowy o elementach roztozonych liniowo (réwnomiernie):
-->M2k=linspace(5,1,5)

Rozdzielajac wektory §rednikami, lub zapisujac je w oddzielnych liniach mozna zdefiniowa¢ macierz.
-->MA=[WIERSZ;M1;M2]

MA =

(o. 02 04 06 08 1. | — WIERSZ

[100. 101. 102. 103. 104. 105. | — Ml
(6. 5. 4 3. 2 1 ] —M




Przykiad:

Macierz dwuwierszowa o wyrazach od 1 do 10 w pierwszym wierszu i o wyrazach od 2 do 20 (co 2) w wierszu
drugim.

--> A=[1:10; 2:2:20]

Mozliwe jest tez wygenerowanie macierzy korzystajg z innych macierzy.

Przyklad:

Macierz D zbudowana ze zdefiniowanych macierzy A, B i C.
->A=[141;201] D = 1. 4. 1.|3. 1
-->B=[31;4 1] 2. 0. 1.)@4. 1.
->C=[12201;24710] [1. 2. 2. 0. 1.]
-->D=[A B; C] 2. 4. 7. 1. 0.
UWAGA:

Przy takim budowaniu macierzy nalezy pamigta¢ o zgodno$ci wymiarow (zgodnosci liczby elementow w

wierszach i kolumnach odpowiednich macierzy).

Wymiar i wySwietlanie macierzy

* [m,n]=size(A) - zwraca liczbe¢ kolumn n i wierszy m macierzy A;

* n=length(B) - zwraca wymiar wektora B (lub liczbe¢ elementéw macierzy B);

* A lub disp(A) - pokazuje macierz A na ekranie;

Zadania:

Wygenerowac wektory:

w1 —kolejne liczby catkowite od 1 do 6;

w2 — kolejne liczby catkowite od 1 do 6.5

w3 —liczby od 1 do 2 co 0.1;

w4 — liczby od 55 do 10 co 10;

Wygenerowaé macierze:

A o wymiarze 5x5, o wierszach z kolejnych liczb catkowitych od 1 do 25.

Powyzsza macierz utworzy¢:
- wpisujac z klawiatury zakresy poszczego6lnych wierszy rozdzielone srednikami;
- tworzac wektory dla kazdego wiersza, a nastepnie macierz z wektoréw wierszowych,
- wykorzystujac polecenie matrix() - wykorzysta¢ okno pomocy (help matrix) aby zapoznaé

si¢ z poleceniem.

Funkcje wspomagajace konstruowanie macierzy

Macierz jednostkowa (eye):

Utworz kwadratowa macierz jednostkowg AA o wymiarze 3x3.

--> AA=eye(3.,3)

Macierz wypetniona jedynkami (ones):

Utworz macierz AB o wymiarze 2x3 wypelniong jedynkami.

--> AB=ones(2,3)

Macierz wypetniona zerami(zeros):

Utworz macierz AC o wymiarze 2x3 wypetniong zerami.

--> AC=zeros(2,3)

Macierz o elementach losowych:

Utworz macierz AL o wymiarze 4x4 wypetniong liczbami losowymi.

Liczby o rozktadzie rownomiernym w zakresie od 0 do 1:

--> AlL=rand(4,4)

Liczby o rozkladzie normalnym z wartos$cia $rednig 0 i wariancja 1:

--> AL1=rand(4,4,’normal’)

Przykiad:

Utworzy¢ macierz Durera (magiczny kwadrat):

->MM=[163213;510118;96712;415141]



W takiej macierzy sumy elementéw w poszczegdlnych wierszach, kolumnach oraz w gtéwnych przekatnych sa
sobie rowne 1 wynosza 34.

Wyliczenie sum w wierszach macierzy:

-->sum(MM,’c’)

Wyliczenie sum w kolumnach macierzy:

-->sum(MM,’r”)

Wyliczenie sumy elementéw glownej przekatne;j:

--> sum(diag(MM))

Powyzsze polecenie zawiera w sobie dwa dziatania: polecenie diag(MM) tworzy wektor kolumnowy z
elementow przekatnej, polecenie sum() sumuje sktadniki tego wektora.

Wyliczenie sumy elementéw drugiej przekatne;j:

--> sum(diag(flipdim(MM,2)))

Powyzsze polecenie zawiera w sobie trzy dziatania: polecenie flipdim(MM,2) przeksztalca macierz odwracajac
kolejnosé¢ jej kolumn, polecenie diag() tworzy wektor kolumnowy z elementéw przekatnej przeksztatcone;j
macierzy, polecenie sum() sumuje sktadniki tego wektora.

Podstawowe metody wyboru elementéw macierzy:

A(i,j) — wypisanie elementu z i-tego wiersza i j-tej kolumny macierzy A;

A(:,)) — wypisanie j-tej kolumny macierzy A;

A(i,:) — wypisanie i-tego wiersza macierzy A;

A(k) — wypisanie k-tego elementu macierzy A (elementy zliczane kolumnami);
A(:) — wypisanie wszystkich elementow macierzy A w jednej kolumnie.

Przyklady:
Wygenerowa¢ macierz A o wymiarze 3x3 o wierszach z kolejnych liczb catkowitych od 1 do 9 a nastgpnie
wykona¢ polecenia:

->A -->mean(A) -->A(1:9)
—>A(1,1) —>A(1) —>A(1,3)
—>A(1,2) —>A(2) —>AG,1)
->A(,1) -->A(6) -->min(A)
->A(:,3) -->A(7) --> max(A)
-—>A($,) -->A(1:10) -->A()

Z1ozone metody wyboru elementéw macierzy:
Wykonac polecenia i przeanalizowa¢ ich wyniki: (polecenia wpisywaé kolumnowo)

~->A=[123456;098765;110022]

—>B=A(.,[1:3 5]) >B=A([12],1:3:8) |->B=A([13],[245]) | ->AQ.,)=[]

—>B=A([1 3],1:2:5) —>B=A([13],3: ) ——B=A([3 $-1],2: $-2) | -=>A(:;,1:2)=[ |

Podstawowe dzialania na macierzach i tablicach.
Scilab umozliwia wykonywanie dwoch rodzajow operacji: na macierzach oraz na ich elementach. Operacje
macierzowe s3 wykonywane zgodnie z regutami zasad algebry liniowej (np. A*B wykona mnozenie macierzy
wg zasad algebry liniowej). Drugi rodzaj dziatah to tzw. arytmetyczne operacje tablicowe, wykonywane na
elementach macierzy (np. A.*B —wykonuje mnozenie elementdw macierzy o tych samych indeksach). Aby
mozliwe bytlo wykonanie mnozenia macierzowo lub tablicowo, macierze musza mie¢ odpowiednie rozmiary.
Dla dzialan tablicowych, macierze musza mie¢ takie same rozmiary. Dla mnozenia macierzowego, pierwsza
macierz powinna mie¢ tyle kolumn ile druga ma wierszy, wynik ma tyle wierszy, ile macierz pierwsza i tyle
kolumn ile druga.

A(mx n) * B(n x k) = W(m x k)

Szczegoblne przypadki mnozenia wektorow (A — wektor kolumnowy, B - wektor wierszowy):
A(mx 1) * B(1 x k) = W(m x k) — wynik jest macierza

B(l1xn)*A(nx 1)=W(1x1) —wynik jest liczba



Operatory arytmetyczne dziatan macierzowych i tablicowych:

macierzowe tablicowe
+ Dodawanie +
Odejmowanie -
Mnozenie

Potegowanie

Dzielenie prawostronne
Dzielenie lewostronne
Sprze¢zenie macierzy

. Transpozycja macierzy
Wykona¢ dziatania i przeanalizowa¢ wyniki:

5 EN N

o=~ >| %[

b}

Utworzy¢ macierze: A = B =
1. 2. 3. . 1. 1
. 5 6. 2. 2.2
7. 8 9. 3. 3.3
Wykona¢ dziatania:
-->A+1 -->A.*B -->A+B -->B"2
-->A*2 -->A*B -->B/2 -->B."2
->A’ -->B’ -—>A-A -->B./B
Obliczy¢ roéznice macierzy A i B 0. 1. 2
2. 3. 4
4. 5. 6
Utworzy¢ macierz C bedaca C = 12. 15. 18. Cl = 14. 14. 14
iloczynem macierzy B i A oraz C1 24. 30. 36. 32. 32, 32
bedacg iloczynem macierzy A i B 36. 45. 54. 50. 50. 50.
Utworzy¢ macierz D przez pomnozenie elementow D = 14. 19. 24.
macierzy A przez 2 i dodanie elementow macierzy C 32. 40. 48.
50. 61. 72.
Dokona¢ mnozenia elementéw macierzy A i C o tych 12.  30. 54.
samych indeksach 96. 150. 216.
252. 360. 486.

Zadanie 1

utworzy¢ wektor kolumnowy W1 ztozony z kolejnych liczb catkowitych od 1 do 5 i nastepnie obliczy¢ sume
kwadratow elementdéw tego wektora. (zastosowac reguly mnozenia wektoréw)

Zadanie 2

Utworz macierz M5 o wymiarach 10x10, ktorej elementy pierwszego i ostatniego wiersza, oraz pierwszej i
ostatniej kolumny to jedynki a pozostate elementy to zera. (Zastosowac polecenia zeros(), ones() )

Zadanie 3

Utworzy¢ macierz: (zastosowaé reguty mnozenia wektoréw)

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8.
2. 4. 6. 8. 10. 12. 14. 16.
3. 6. 9. 12. 15. 18. 21. 24.
4. 8. 12. 16. 20. 24. 28. 32.
5. 10. 15. 20. 25. 30. 35. 40.
6. 12. 18. 24. 30. 36. 42. 48.
7. 14. 21. 28. 35. 42. 49. 56.
8. 16. 24. 32. 40. 48. 56. 64.
9. 18. 27. 36. 45. 54. 63. 72.
10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80.



