Zmienne

Po nieco intuicyjnych poczatkach, zajmiemy si¢ obiektami, na ktorych opiera si¢
programowanie — sa to zmienne.

Zmienne

Programy operuja na zmiennych. Nadawanie im wartosci odbywa si¢ poprzez instrukcje
podstawienia. Interpretacja tej instrukcji jest nastgpujaca: zmiennej znajdujacej si¢ z lewej
strony instrukcji podstawienia nadana jest warto$¢ wyrazenia znajdujacego si¢ po prawej

stronie instrukcji. Zmienne sa identyfikowane poprzez nazwe.
a=2.5
b=6.3
c=atb

Uwagi:

Umieszczenie $rednika na koncu polecenia sprawia, ze wyliczona wartos¢ (lub wartosci) nie
jest wyswietlana na konsoli.

W powyzszych przyktadach zmienne a, b, c przechowuja po jednej wartosci.

Odwotanie do warto$ci zmiennej (prawa strona instrukcji podstawienia) nie wptywa na jej
wartos¢:

a=5;

c=at5;

Warto$cia zmiennej a jest 5, a zmiennej ¢ — 10.

Jest bledem odwolanie si¢ do zmiennej, ktorej nie przypisano wczesniej zadnej wartosci.

Nadanie zmiennej warto$ci powoduje zniszczenie jej poprzedniej wartosci:
a=5;
a=10;

Wazne! Popatrzmy na sekwencjg instrukcji:

n=1;

n=n+1;

Przypomnijmy interpretacj¢ instrukcji podstawienia: zmiennej z lewej strony nadawana jest
warto$¢ wyrazenia z lewej strony instrukcji. A zatem w tym przyktadzie zmiennej n (lewa
strona instrukcji) nadana jest warto$¢ wyrazenia z prawej strony instrukcji (wynoszaca n+1,
czyli 2, bowiem n=1). A zatem nowa warto$cia n staje si¢ 2. Poprzednia warto$¢ jest
niszczona.

Instrukcje podstawienia tego typu sa bardzo czgsto wykorzystywane w programach.

=5 a=5 a=5

a 5 a 5 a 5
a=10 b=a+1 a=a+5
a 10 b 6 a | 10

Oprocz zmiennych, w programach wykorzystuje si¢ stale, np. 5, 2, 3.456.
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Scilab wyroznia kilka stalych specjalnych:

%i - warto$¢ urojona rowna J-1

%pi - T

%e - podstawa logarytmu naturalnego

%eps - najwigksza wartos¢, dla ktorej 1+ %eps =1

%inf - nieskonczonos$¢ (komputerowa)

%t, %f - zmienne logiczne o warto$ciach prawda (T - true) 1 falsz (F - false) (Co wyswietli
si¢ po wypisaniu wyrazenia logicznego 2>57)

%nan — Not a Number

Na zmiennych i statych wykonuje si¢ operacje. Na zmiennych 1 statych o typie liczbowym
wykonuje si¢ operacje arytmetyczne.

Operatory arytmetyczne:

w wyrazeniach wykorzystuje si¢ nast¢pujace operatory:

+ — dodawanie

- — odejmowanie
* — mnozenie

/ — dzielenie

A — potegowanie

Priorytety wykonywania operacji arytmetycznych:

Warto$¢ wyrazenia jest wyznaczana od lewej strony do prawej, w kolejnosci zgodnej z
priorytetami operacji (potggowanie, mnozenie/dzielenie, dodawanie/odejmowanie). Kolejnos¢
mozna zmienia¢ poprzez uzycie nawiasow ().

W wyrazeniach moga pojawiac si¢ funkcje Scilaba, na przyktad:
sin(x), cos(x), tan(x), cotg(x)

abs(x) — warto$¢ bezwzgledna

sqrt(x) — pierwiastek kwadratowy

exp(x) — e x (e- stata Eulera, mozna si¢ do niej odwotywac poprzez %e)

Mozna réwniez wykorzystywa¢ wtasne funkcje, ale tym zajmiemy si¢ pozniej.
Argumenty funkcji w Scilabie umieszcza si¢ w nawiasach ().

Scilab nie wymaga deklarowania zmiennych.

Ogolne operacje na zmiennych

who — wys$wietlenie wszystkich uzywanych zmiennych

who_user — wy$wietlenie zmiennych uzytkownika

clear() — usunigcie (wyczyszczenie) wszystkich zdefiniowanych zmiennych
clear nazwa — usunigcie zmiennej 0 nazwie nazwa.

Wektory i macierze

Na razie w przykladach wystgpowaly zmienne proste — jednej nazwie odpowiadata jedna
warto$¢ (mozna powiedzie¢, jedno pudetko stuzace do przechowywania wartoséci). Ale
przypomnijmy, ze do rysowania wykresoéw wykorzystywane byly ‘wigksze’ obiekty, w
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ktérych pod jedna nazwa znajdowata si¢ wigksza liczba wartosci (na przyktad wartosci ‘x-
ow’ lub ‘y-kow’). Takie wigksze obiekty to wektory (inaczej: tablice jednowymiarowe).

Wektory

W programie Scilab wigkszo$¢ operacji jest wykonywanych w odniesieniu do wektorow.
Wektor to ciag wartosci. O ile zmiennej prostej odpowiadalo pudetko z jedna warto$cia, to
wektorem jest ciag pudetek. Ten ciag pudetek, z ktorych kazde moze przechowywac jakas$
warto$¢, jest identyfikowany za pomoca jednej nazwy.

A [ 1 8 [10] ¢ [500]

zmienne proste

1] 4] 6] 12] 34] 2] -4]-10] 3] 2]

X wektor

Y- tez wektor

OO~ WIN|—~

Istotne jest rozroznienie wektora wierszowego 1 kolumnowego, ale o tym za chwilg. Jesli
znacie programy typu arkusz kalkulacyjny, to mozecie wyobraza¢ sobie wektory jako
fragmenty wiersza lub kolumny w arkuszu. Zauwazmy tez, ze zmienna prosta jest
szczeg6lnym przypadkiem wektora — zlozonego z jednego elementu.

Definiowanie wartosci elementow wektorow — pierwsze podejscie (chociaz juz to robiliSmy
podczas rysowania wykresow)

Wektor wierszowy — kolejne elementy oddzielone spacja lub przecinkiem, catosé
umieszczona w nawiasach kwadratowych:
x=[1 4 6 12 34 2 -4 -10 3 2]

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

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

OO WN

1

Uwaga: W przypadku duzych zestawow wartosci lepiej jest umieszcza¢ $rednik na koncu
polecenia.

Wektor kolumnowy mozna zamieni¢ na wierszowy — i odwrotnie — korzystajac z symbolu *

(apostrof). Taka operacja nazywa si¢ transpozycja.
Xt = x";
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yt =y";

Wektory mozna konstruowa¢ w oparciu o wezesniej zdefiniowane zmienne:
a=1

b=2

c=3

x=[a, b, c]

Wektor mozna zdefiniowaé zadajac warto$¢ pierwszego elementu, krok oraz warto$é
ostatniego elementu, oddzielajac je dwukropkiem:

x=[-10:0.5:10]

Zwro¢my uwagg na réoznicg po umieszczeniu znaku ©:

x=[-10:0.5:10]"

Z kolei polecenie:

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

wygeneruje wektor (wierszowy) o 101 elementach, przyjmujacych warto$ci z przedziatu
[-10, 10].

Polecenie

v=linspace (-10, 10, 101)7;

wygeneruje wektor kolumnowy — warto$ci kolejnych elementéw beda takie same jak
poprzednio.

Jesli mamy wektor x, o elementach przyktadowo roéwnych:

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

to instrukcja

y=sin(x);

utworzy wektor y o takiej samej liczbie elementow jak wektor x, i tez bedzie to wektor
WIerszowy.

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

Z=X+Y;

W=X-y;

V=X+2*y;

u=sqrt(abs(x));

W powyzszych przyktadach dziatania sa wykonywane ‘element po elemencie’.

—
+

7 ~ >
] ~ .
—
¥ | + ™~ >
X y z=xty “
+
e
'd ™ N
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Uwazajmy na mnozenie, w przypadku wektorow operacja x*x nie jest okreslona. Pomijamy
t¢ sprawe, a na razie na pociech¢ mamy dziatanie:

X.*X
oznaczajace mnozenie element wektora po elemencie.

Podobnie jest dzieleniem, na razie ograniczmy si¢ do dziatania ‘element po elemencie’, czyli:
X. /X

Pytanie: Jakie wartosci bedzie miat wektor w wyniku wykonania ostatniej instrukcji?

Uwaga: w przypadku proby wykonania dzielenia przez 0, wynikiem bedzie ‘Nan’ (Not a
number), co oznacza, ze dziatanie nie bylo mozliwe do wykonania. Ogolnie, poprawne
programy powinny by¢ tak skonstruowane, alby nie dopusci¢ do takiej sytuacji. Wrocimy do
tego pdzniej

Odwolanie do elementu wektora:

Do elementow wektor6w mozna odwolywaé si¢ poprzez podanie indeksu, czyli numeru
elementu, na przyktad:

a=x(1)

b=2*x(7)

c=y(2)+x(3)

Element wektora to juz tylko jedna wartos¢, czyli obiekt ‘taki sam’ jak zmienna prosta.
Indeksem moze by¢ zmienna:

1=5;
y=x(1);

Jesli jako indeks poda sig¢ $, to nastgpuje odwotanie do ostatniego elementu wektora.
last=x($)

Szybkie tworzenie specjalnych wektoréw
c=ones(5,1) — wektor kolumnowy pigcioelementowy, wartosci wszystkich elementow sa rowne 1
c=ones(1,5) — wektor wierszowy pigcioelementowy, wartosci wszystkich elementow sa rowne 1

d=zeros(10,1) - wektor kolumnowy dziesi¢cioelementowy, wartosci wszystkich
elementow sa rowne 0
d=zeros(1,10) - wektor kolumnowy dziesigcioelementowy, wartosci wszystkich

elementoéw sa rowne 0
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liczby=linspace(1,100,100) — wektor 100 elementowy, ktorego kolejne elementy sa
rowne 1, 2, ..., 100.
losl=rand(10,1) - wektor (kolumnowy) o 10 elementach pseudolosowych o rozktadzie
jednostajnym [0, 1).
los2=rand(1,10) - wektor (wierszowy) o 10 elementach pseudolosowych o rozkltadzie
jednostajnym [0, 1).

Zadanie: Napisa¢ instrukcje ‘symulujaca’ 10 kolejnych rzutow kostka do gry.

Co si¢ moze przyda¢ oprocz funkcji rand? Zapewne funkcje zaokraglajace wartosci
rzeczywiste do wartosci caltkowitych. Oraz trzeba przeliczy¢ zakres wartosci [0,1) na zakres
od 1 do 6.

round — zaokraglenie do najblizszej wartosci catkowitej

floor - zaokraglenie do dotu

ceil — zaokraglenie do gory

Moze tak?

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

Jeszcze o wektorach...
Wektory mozna ze sobg ‘zlepiac’:

X= (1,5);
z=2% (1,5);
xiz=[x,z]

-->x=ones(1,5);
-->z=2*ones(1,5);
-->xiz=[x,Z]

Xiz =

1. 1. 1. 1. 1. 2. 2. 2. 2. 2.

Mozna wycia¢ fragment wektora:
-->srodek=xiz(3:6)
srodek =

1. 1. 1. 2.

W poprzednim przyktadzie zlepialismy dwa wektory wierszowe. Podobnie, mozna potaczy¢
wektory kolumnowe; znakiem oddzielajacym jest Srednik:
-->wek1=[1,2,3]"

wekl =

1.
2.
3.

-->wek2=[10,20,30]"
wek2 =

10.
20.
30.

-->wek3=[wek1;wek2]
wek3 =

1.
2.
3.
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10.
20.
30.

Jesli jako znak oddzielajacy poda si¢ przecinek... to uzyska si¢ inny obiekt o bardziej ztozonej
strukturze:

-->obiekt=[wekl,wek2]

obiekt =
1. 10.
2. 20.
3. 30.

Obiektem tym jest macierz, inaczej tablica dwuwymiarowa. Mozna powiedzie¢, ze wektor jest
szczegllnym przypadkiem macierzy (zbudowanej odpowiednio z jednej kolumny lub jednego
wiersza), rOwniez zmienna prosta to szczegolna macierz o jednym wierszu i jednej kolumnie.
Macierz — to jakby wycinek arkusza kalkulacyjnego. I jak w przypadku arkusza, aby wskaza¢
na konkretny element macierzy, trzeba wykorzysta¢ dwa indeksy, pierwszy wskazuje na
numer wiersza, a drugi na numer kolumny.

A A(4,3)

B B(3,6)
z [ 1 | | zoas

Zadanie

Utworzy¢ macierz o 5 wierszach i 5 kolumnach, przy czym wszystkie elementy pierwszego
wiersza maja mie¢ wartos¢1, drugiego — 2, itd.
-->wiersz=ones(1,5)

wiersz =

1. 1. 1. 1. 1.
-->macierz=[wiersz;wiersz*2;wiersz*3;wiersz*4;wiersz*5]
macierz =

1 1 1. 1 1.

2 2 2. 2 2.

3 3 3. 3 3.

4 4 4. 4 4.

5 5 5. 5 5.
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Zadanie
Powtorzy¢ poprzednie zadanie, zastgpujac wiersze kolumnami.

Funkcje wektorowe

Kilka funkcji na wektorach:

s=sum(x) — suma elementow wektora x

c=max(x) — warto$¢ maksymalnego elementu wektora x

d=min(x) — warto$¢ minimalnego elementu wektora x

z=gsort(x) — uporzadkowanie malejaco elementéw wektora x — wynik umieszczony jest w
wektorze z.

Zapisanie sesji do pliku:
diary ("sesja.-txt")

diary (0)

W pliku sesja.txt znajduje si¢ zapis wszystkich wykonanych polecen oraz wynikéw

wypisywanych na monitor pomig¢dzy poleceniem diary ("sesja.txt®) a poleceniem
diary (0).

Uwaga: Jesli w poleceniu wymagajacym podania nazwy pliku poda si¢ tylko nazwe, to
domyslnie zaktada sig, ze plik ten znajduje si¢ w katalogu biezqcym; nazwe katalogu
biezacego mozna wyswietli¢ za pomoca polecenia pwd. Katalog biezacy mozna zmienic¢
poleceniem Plik/ Zmiana biezqcego katalogu. Innym sposobem uniknigcia nieporozumien jest
podawanie nazwy pliku wraz z petna $ciezka dostgpu.

Skrypty

Polecenia programu Scilab mozna umiesci¢ w pliku (skrypcie) 1 wielokrotnie wykonywac.
W plikach oprécz polecen mozna umieszcza¢ komentarze; sa to linie rozpoczynajace sig //.
Do pisania skryptu najwygodniej jest skorzysta¢ z okna edytora.

Zwyczajowe rozszerzenie plikow skryptowych to .sce. Uruchomienie polecen z pliku

nastgpuje po wprowadzeniu polecenia:
exec (“plik.sce?”)

Innym sposobem wykonania ciagu instrukcji zapisanych w oknie edytora jest ich skopiowanie
do okna konsoli (Copy — Paste), albo wybor opcji Wykonaj / plik (z echem, albo bez
echa).

SCILAB
Materiaty opracowata Anna Trykozko, we wspotpracy z Lukaszem Czerwinskim
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