Zmienne:

W programie operuje sina zmiennych Nadawanie im wartei odbywa st poprzez
instrukcg podstawienialnterpretacja tej instrukcji jest naptijagca: zmiennej znajdagej st
z lewej strony instrukcji podstawienia nadana p@artos¢ wyrazenia znajdujcego s¢ po
prawej stronie instrukciji.

a=2.5

b=6.3

c=a+b

Uwagi:

Umieszczenigrednika na kacu polecenia sprawiag wyliczona wartéé (lub wartgci) nie
jest wyswietlana.

W powyzszych przyktadach zmienmeb, ¢ przechowuj po jednej wart€ci.

Odwotanie do wartéci zmiennej (prawa strona instrukcji podstawiems wptywa na jej
wartcse:

a=5;

c=a+5;

Wartdécia zmiennep jest 5, a zmiennej — 10.

Jest btdem odwotanie gido zmiennej, ktorej nie przypisano weaiej zadnej warteci.

Nadanie zmiennej warfoi powoduje zniszczenie jej poprzedniej wacio
a=5;
a=10;

Popatrzmy na sekwerdnstrukcji:

n=1;

n=n+1,;

Przypomnijmy interpreta¢jinstrukcji podstawienia: zmiennej z lewej strorgdawana jest
wartas¢ wyrazenia z lewej strony instrukcji. A zatem w tym priadizie zmiennep (lewa
strona instrukcji) nadana jest waitavyrazenia z prawej strony instrukcji (Wyngga n+1,
czyli 2, bowiemn=1). A zatem now wartccia n staje s 2. Poprzednia war§o jest
niszczona.

Instrukcje podstawienia tego typallsardzo czsto wykorzystywane w programach.

a=b a=b a=5
a S 3 5 3 5
a=10 b=a+1 a=a+5
P 10 b 6 3 10

Scilab wyrdznia kilka statych specjalnych:

%i - wartgi¢ urojona réwnay-1

%pi - 71

%e- podstawa logarytmu naturalnego

%eps - Najwiksza wartéc¢, dla ktérejl+ %eps=1
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%inf - nieska@czona¢ (komputerowa)
%t, %f - zmienne logiczne o wakoiach prawda (T - true) i falsz (F - false) (Coswietli
sie po wypisaniuvyrazenia logiczneg@>57?)

Operatory arytmetyczne:
w wyrazeniach wykorzystuje sinastpujace operatory:

+ — dodawanie

- — odejmowanie
* — mnhazenie

/ — dzielenie

A — potgowanie

Priorytety wykonywania operacji arytmetycznych:

Wartoé¢ wyrazenia jest wyznaczana od lewej strony do prawej, olejkasci zgodnej z
priorytetami operacji (p@gowanie, mngenie/dzielenie, dodawanie/odejmowanie). Koléno
mozna zmienié poprzez aycie nawiasow ().

W wyrazeniach mog pojawi& sie funkcje, na przykiad:

sin(x), cos(x), tan(x), cotg(x)

abs(x) — wartag¢ bezwzgédna

sqrt(x)  — pierwiastek kwadratowy

exp(x) — e "X (e- stata Eulera, mma s¢ do niej odwotywd poprzezoe

Argumenty funkcji w Scilabie umieszcza sv nawiasach ().
Scilab nie wymagdeklarowaniazmiennych.

Ogéblne operacje na zmiennych

who — wyswietlenie wszystkich -ywanych zmiennych

who_user — wyswietlenie zmiennych aytkownika

clear — usungcie (wyczyszczenie) wszystkich zdefiniowanych zmigrh
clear nazwa — uUsungcie zmiennej 0 nazwieazwa.

Na razie w przyktadach wygiowaly zmienne proste- jednej nazwie odpowiadata jedna
wartas¢ (mozna powiedzié, jedno pudetko shyce do przechowywania waém). Ale
przypomnijmy, ze do rysowania wykreséw wykorzystywane byly ¢igze’ obiekty, w
ktérych pod jeda nazwg znajdowata si wicksza liczba wart@i (na przyktad wartéci ‘x-
ow’ lub ‘y-kow’"). Takie wicksze obiekty tavektory(inaczej: tablice jednowymiarowe).

Wektory

Program Scilab jest programem wektorowymgekszci¢ operacji jest wykonywanych w
odniesieniu do wektorow. Wektor toagi wartagci. O ile zmiennej prostej odpowiadato
pudetko z jeda wartcicia, to wektorem jest gg pudetek. Ten g pudetek, z ktérych kale
maoze przechowywajakas wartasé, jest identyfikowany za pomegednej nazwy.

a1 8 [10] ¢ [s00]

zmienne proste

| 1] 4| e] 12| 34| 2| -4]-10] 3] 2]
X wektor
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Y- tez wektor

o0~ W(N |-

Istotne jest rozrinienie wektora wierszowego i kolumnowego, alera 3a chwit.

Definiowanie wartosci elementéw wektorow— pierwsze podégie (ale ju to robilismy
podczas rysowania wykresow)

Wektor wierszowy — kolejne elementy oddzielone gphb przecinkiem:
x=[14612342-4-103 2]

albo

x=[1, 4, 6, 12, 34, 2, -4, -10, 3, 2]

Wektor kolumnowy - elementy oddzielogednikiem lub pisane od nowego wiersza:
y=[1;2; 3; 4, 5; 6]
r=[1

DO WN

]

Uwaga: W przypadku daych zestawdw wartei lepiej jest umieszcZasrednik na kacu
polecenia.

Wektor kolumnowy mena zamiend na wierszowy — i odwrotnie — korzystajz symbolu *
(apostrof). Taka operacja nazywa $anspozycjs.

xt=x'

yt=y'

Wektory mana konstruowaw oparciu o wczéniej zdefiniowane zmienne:
a=1

b=2

c=3

x=[a, b, c]

Wektor mana zdefiniowa zadagc wartgé pierwszego elementu, krok oraz waéo
ostatniego elementu, oddzielaje dwukropkiem:

x=[-10:0.5:10]

Zwroémy uwag na ré&nice po umieszczeniu znaku

x=[-10:0.5:10]

Z kolei polecenie:

z=linspace (-10, 10, 101);

wygeneruje wektor (wierszowy) o 101 elementach,yjpmajacych wartdci z przedziatu
[-10, 10].

Polecenie

v=linspace (-10, 10, 101)’;
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wygeneruje wektor kolumnowy — wafto kolejnych elementéw dulg takie same jak
poprzednio.

Jesli mamy wektor x, o elementach przyktadowo réwnych:

x=linspace(0, %pi, 20);

to instrukcja

y=sin(x);

utworzy wektory o takiej samej liczbie elementow jak wektari tez bedzie to wektor
wierszowy.

Na wektorach o zgodnych wymiarach (co to oznacza?)nozna wykonywaé rozne
operacje

Z=X+Y;

W=X-Y;

V=x+2%y;

u=sqrt(abs(x));

W powyzszych przyktadach dziatania eykonywane ‘element po elemencie’.

— 5
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X y Z=x+y ‘

[ ] ~~ |

v

Uwazajmy na mnazenie w przypadku wektorow operacigx nie jest okréona. Pomijamy
te sprawe, a na razie na pociegimamy dziatanie:

X.*X
oznaczace mnaenie element wektora po elemencie.

Podobnie jest dzieleniem, na razie ograniczraylsidziatania ‘element po elemencie’, czyli:
X.IX

Pytanie: Jakie wartgi bedzie miat wektor w wyniku wykonania ostatniej ingtcji?

Uwaga: w przypadku proby wykonania dzielenia przez 0, iigm bedzie ‘Nan’ (Not a
numbej, co oznaczaze dziatanie nie bylo miwe do wykonania. Ogoélnie, poprawne
programy powinny b tak skonstruowane, alby nie ddpi¢ do takiej sytuacji. Wrécimy do
tego péniej

Odwotanie do elementu wektora:

Do elementéwwektorow mana odwotywaé sie poprzez podanie indeksu, czyli numeru
elementu, na przykiad:

a=x(1)

b=2*x(10)

c=y(2)+x(3)
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Element wektora to jutylko jedna wartéc, czyli obiekt ‘taki sam’ jak zmienna prosta.
Indeksem mge by zmienna:

i=5;

y=x(i);

Szybkie tworzenie specjalnych wektorow

c=ones(5) —  wektor pecioelementowy, wart@i wszystkich elementowasowne 1

d=zeros(10) - wektor dziesjcioelementowy, wartei wszystkich elementowgsowne 0
liczby=linspace(1,100,100) — wektor 100 elementowy, ktérego kolejne elemengy s
réwne 1, 2, ..., 100.

los1=rand(10,1) — wektor (wierszowy) o 10 elementach pseudolosowyctozktadzie
jednostajnym <0, 1).

los2=rand(1,10) — wektor (kolumnowy) o 10 elementach pseudolosowyadtozkiadzie

jednostajnym <0, 1).

Uwaga: Czy pamg¢tacie zadania o Pimpku rzugaym kostlkh do gry? Napiszmy instrukgj
‘symulujaca’ 10 kolejnych rzutéw kostk

Co st moze przydé oprécz funkcji rand ? Zapewne funkcje zaalglajagce wartdci
rzeczywiste do wartei catkowitych.

round - zaokgglenie do najbliszej wartdci catkowitej

floor—  zaokgglenie do dotu
ceil—  zaokgglenie do goéry
Moze tak?

kostka=floor(rand(10,1)*6+1)

Funkcje wektorowe

Kilka funkcji na wektorach:

s=sum(x) — suma elementéw wektora x

c=max(x) — wart@¢ maksymalnego elementu wektora x

d=min(x) — wart@d¢ minimalnego elementu wektora x

z=gsort(x)  — uporadkowanie malejco elementow wektora x — wynik umieszczony jest w
wektorze z.

Zapisanie sesji do pliku:
diary (‘'sesja.txt’)

diary (0)

W pliku sesja.txt znajduje sj zapis wszystkich wykonanych poléc®raz wynikow
wypisywanych na monitor pordzy poleceniemdiary (‘'sesja.txt') a poleceniem
diary (0)

Uwaga: Je&li w poleceniu wymagagym podania nazwy pliku podagstylko nazwe, to
domylnie zaktada si, ze plik ten znajduje siw katalogu biegcym nazwe katalogu
biezacego mana wywietli¢ za pomog poleceniapwd. Katalog bigacy mazna zmient
polecenienPlik/ Zmiana biegcego katalogulnnym sposobem unikggia nieporozumig jest
podawanie nazwy pliku wraz z petéciezka dostpu.

Zadanie
Narysowa spirak Archimedesa dla danej wastw parametrua.
Narysowd roz¢ — porowné wykresy dla k parzystego i nieparzystego.
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Spirala Archimedesa Roéza

r=aldg, ¢$=0 r =acoskd), ¢$=0
a— parametr a, k- parametry
-->a=5;

-->fi = linspace(0, 6*%pi, 100);

-->r=a*fi;

Przypomnienie: przechodzimy z uktadu
wspohz ednych biegunowych do uktadu
wspohz ednych kartezja askich:

-->x=r.*cos(fi);
-->y=r.*sin(fi);
-->plot(x,y)

Skrypty
Polecenia programu Scilab mma umidci¢ w pliku (skrypcie) i wielokrotnie wykonywa

W plikach oprocz polegdemozna umieszczakomentarze; gsto linie rozpoczynace se /.
Najwygodniej skorzystaz okna edytora.
Zwyczajowe rozszerzenie plikdw skryptowych tae . Uruchomienie polece z pliku

nastpuje po wprowadzeniu polecenia:
exec plik.sce

Na przyktad:
a=5;
fi. = linspace (0, 6* , );
r =a*fi,
X=r .* (fi
y=r.* (fi
clf 0 ;
al=10;
rl =al*fi;
x1l=rl* (fi );
yl=rl * (fi );
/[Uwaga: .* oznacza mno zenie 'element po elemencie’
plot (xy,xLyl );
title  ( );
legend ( , );

0

— —

Innym sposobem wykonaniaggu instrukcji zapisanych w oknie edytora jest ikbgowanie
do okna konsoli (Copy — Paste).

Petla — wielokrotne wykonywanie cigu instrukciji.
Bardzo cesto w programowaniu wykorzystujeeswielokrotne powtarzanie ok§l®nego
ciggu czynndci (instrukciji).

Scilab dla ciekawyckwiata -6- Zmienne, wektory igile....




Rozr&niamy sytuacje, gdy liczba powtérzgest znana — oraz gdy liczba powtGrzaalery
od konkretnej sytuacji napotkanej w toku oblitze

Petla for

for i=1:10
end

Instrukcje zawarte porlzy instrukcy for a instrukcg end zostam wykonane 10 razy,
wynika to z zapisui=1:10 . Zmiennai (nazwa przykladowa) nazywana jeamienwy
sterugcy; jej wartg¢ zmienia s przy kadym obiegu ptli, poczawszy od wartosci
poczitkowej (tu: 1), & do wartasci karcowej (10). Krok, czyli skok wartéci w tym

przyktadzie wynosi 1 i dlatego zostat poreiyi chocia réwnie dobrze mma napisé:
fori=1:1:10

end

/ for i=1:1:5
L&

Koniec gtli, przejcie do - ) .
kolejnych instrukcji Koniec tli, przegcie do
kolejnych instrukciji

Krok maze mie wartas¢ dodatni:
for k=1:2:10
disp(k)
end
. 1 ujemn, a wtedy warté&¢ zmiennej steragcej w kolejnych wykonaniach ¢fi si¢
zmniejsza:
for licz=4:-1:1
disp(licz)
end

Uwagi:

Instrukcja disp(k) powoduje wypisanie warfoi zmiennej k na konsoli. Mana
rownoczeénie wypis& wieksz liczbe zmiennych, oddzielag je przecinkiem (ale dolg
wypisywane ‘od kaca’), mana te wypisywa& teksty (madrze mowi st ‘tascuchy
znakowe).

Popatrzmy na efekt instrukciji:
disp(‘zmienna licz ‘+string(licz))

Bardzo cezsto zmienna stergga jest powjzana z indeksami elementéw wektorow
pozwalajc na ich systematyczne przetwarzanie/pugigtie. Zacznijmy od takich
przyktadow:
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x=linspace(1,10,10);

for i=1:10
disp (x(1))

end

for i=10:-1:1
disp(x(i))

end

albo

for i=1:2:10
disp(x(i))

end

Przyktad: Wyznaczy 20 pocatkowych wyrazow eigu zdefiniowanego wzorem:

u=1
u,=2u -5
u(1)=1; Inicjalizacja. Od czegotrzeba zacx. Koniecznie wykonywana
PRZED rozpocgciem ptli.
fori=1:1:19
u(i+1)=2*u(i)-5; Przy kadym obiegu ptli tworzony jest kolejny element wektora u.
Pocawszy od u(2)=2*u(1)-5=-3, u(3)=2*u(2)-5=-11, ....)
end

Zadanie: Wyznaczy 10 pierwszych elementéwagu Fibonacciego.

Petla while
Innym rodzajem gtli jest petla while, uzaleniajaca wykonanie @igu instrukcji od spetnienia
warunku.

h=0;
while h<7
h=h+1;
disp (h)
end;

Fraz while h<7  czytamy: topoki spetniony jest warunek h<7 wykanuj Zauwamy, ze
gdyby wartd¢ zmiennejh nie bytamodyfikowana wewstrz petli, to petla ta nie miataby
szansy s zakaCzye.

Za pomoeg petli while bardzo fatwo mizna zaprogramowasymulacg gry w kaci z
Pimpkiem, ktéra ma sitoczy¢ do okré&lonej liczby zwycéestw (a zatem w gory nie wiadomo,
ile rzutéw lgdzie wykonanych). Jednak... brakuje nam jeszczaejethstrukcji: instrukciji
warunkowej O tym opowiemy w kolejnym rozdziale.
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