Petle — wielokrotne wykonywanie ciagu instrukcji.

Bardzo czgsto w programowaniu wykorzystuje si¢ wielokrotne powtarzanie okreslonego
ciagu czynnosci (instrukcji).

Rozrézniamy sytuacje, gdy liczba powtorzen jest znana — oraz gdy liczba powtorzen zalezy
od konkretnej sytuacji napotkanej w toku obliczen.

Petla for
for i=1:10
end’

Instrukcje zawarte pomigedzy instrukcja for a instrukcja end zostana wykonane 10 razy,
wynika to z zapisu i=1:10. Zmienna i (nazwa przykladowa) nazywana jest zmiennq
sterujqcq; jej warto$¢ zmienia si¢ przy kazdym obiegu petli, poczawszy od wartosci
poczqtkowej (tu: 1), az do wartosci koncowej (10). Krok, czyli skok wartosci w tym

przyktadzie wynosi 1 1 dlatego zostal pominigty, chociaz rownie dobrze mozna napisac:
for i1=1:1:10

end

for k=4:-1:1

for i=1:1:5

Koniec petli, przejscie do - - .
kolejnych instrukcji Koniec petli, przejscie do
kolejnych instrukeji

Krok moze mie¢ warto$¢ dodatnia:
for k=1:2:10

disp(k)
end

. 1 yjemna, a wtedy wartos¢ zmiennej sterujacej w kolejnych wykonaniach petli sig
zmniejsza:
for licz=4:-1:1
disp(licz)
end

Uwagi:

Instrukcja disp(k) powoduje wypisanie wartosci zmiennej k na konsoli. Mozna
rownocze$nie wypisa¢ wigksza liczb¢ zmiennych, oddzielajac je przecinkiem (ale beda
wypisywane ‘od konca’), mozna tez wypisywaé teksty (madrze moéwi sie ‘lancuchy
znakowe’). Warto popatrze¢ tez na efekt instrukcji:

disp(“zmienna licz “+string(licz))
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Bardzo czgsto zmienna sterujaca jest powiazana z indeksami elementéw wektoréw
pozwalajac na ich systematyczne przetwarzanie/przegladanie. Zacznijmy od takich
przyktadow:

x=linspace(1,10,10);

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

end

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

end

albo

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

end

Przyklad: Wyznaczy¢ 20 poczatkowych wyrazow ciagu zdefiniowanego wzorem:

u =1
u,=2u -5
u(1)=1; Inicjalizacja. Od czego$ trzeba zacza¢. Koniecznie wykonywana
PRZED rozpoczgciem petli.
for 1=1:1:19

u(i+1)=2*u(i)-5; Przy kazdym obiegu petli tworzony jest kolejny element wektora u.
Poczawszy od u(2)=2*u(1)-5=-3, u(3)=2*u(2)-5=-11, ....)
end

Zadanie: Wyznaczy¢ 10 pierwszych elementéw ciagu Fibonacciego.

Zadanie: Obliczy¢ wartos¢ 6!

Petla while

Innym rodzajem petli jest petla while, uzalezniajaca wykonanie ciagu instrukcji od spetnienia
warunku.

h=0;
while h<4
h=h+1;

disp (h)
end;

Frazg while h<4 czytamy: ‘dopoki spetniony jest warunek h<4 wykonuj...’. Zauwazmy, ze
gdyby warto$¢ zmiennej h nie byla modyfikowana wewnatrz pe¢tli, to pgtla ta nie miataby
szansy si¢ zakonczy¢.
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Czy warunel
jest spetniony

while warunek

koniec petli koniec petli
kolejne instrukcje programu kolejne instrukcje programu

Uwaga na marginesie:
Jak juz bylo wspomniane, instrukcja disp(h) powoduje wypisanie warto§ci zmiennej h na
konsoli. Tu wykorzystujemy t¢ instrukcj¢ jako przyktadowa ‘zawartos$¢’ petli.

Warunki, wyrazenia logiczne i instrukcja warunkowa

Rozwazmy warunek: h<7. W zalezno$ci od warto$ci zmiennej h warunek ten ma warto$§¢
prawda (ang. true) albo falsz (ang. false). Inne mozliwosci nie ma. Warunek: h<7 jest
przyktadem wyrazenia logicznego.

Wyrazenia logiczne

Wyrazenie logiczne przyjmuje wartos¢ prawda lub fatsz.
W wyrazeniu logicznym wystepuja operatory relacji:
== rowny

< rozny

>>=  wigkszy, wigkszy rowny

<<= mniejszy, mniejszy rowny

np: h<7, 5<>2, a==b, cM2==an2+b"2, y<2*x+5

W wyrazeniach logicznych wystepuja operatory logiczne:
& 1 (and) koniunkcja

| ,lub” (or) alternatywa

~ ,hie” (not) negacja

np: a>b & c>=10 wyrazenie ma warto$¢ prawda jesli spelnione jest a>b oraz c>=10

x<5 | x>10 wyrazenie ma warto$¢ prawda jesli x<5 lub x>10 (pytanie: a jak inaczej
mozna to zapisac?)

W szczeg6lnosci wyrazeniami logicznymi sa %t i %f — specjalne zmienne Scilaba, o

wartos$ciach réwnych odpowiednio prawda i falsz.

Definiowanie warunkoéw jest niezbgdne do wykorzystania chyba najwazniejszej instrukcji,
jaka jest instrukcja warunkowa if.

Matematyka dla ciekawych swiata -21- Scilab



Instrukcja warunkowa
Instrukcja warunkowa pozwala realizowaé okreslone fragmenty programu (ciag instrukcji) w

zalezno$ci od spetnienia (lub nie) warunku 1 ma posta¢ (zaczynamy od najprostszej):
it warunek then

end

if a>5 then Jesli spetniony jest warunek a>5
z=7*2 wykonana zostanie instrukcja z=z*2; jesli warunek nie jest spetniony,
instrukcja nie zostanie wykonana.
end

Kolejna posta¢ instrukcji warunkowe;:
it warunek then

else

end
if a>5 then Jesli spelniony jest warunek a>5

z=7*2 wykonana zostanie instrukcja z=z*2;
else jesli warunek nie jest spetniony (,,w przeciwnym przypadku”),

z=z*10 wykonana zostanie instrukcja z=z*10
end

TAK NIE TAK NIE
z=7z*2 7=7%) z=7*10
\ 4 A 4 v v

Instrukcj¢ if mozna jeszcze bardziej rozbudowac, sprawdzajac sekwencj¢ warunkow:
if warunek then

...instrukcje

elseif warunekl then

.. .instrukcjel

elseif warunek2 then

...instrukcje2

else

end
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TAK se if a>5 then

z2=7*2
elseif a>0 then
z=z*10

NIE else
7=7*2 z=0
end

z=z*10 7=0

Jesli spetiony jest warunek ,,warunek” wykonany jest ciag instrukcji ,instrukcje”. W
przeciwnym przypadku i o ile spelniony jest warunek ,,warunekl” wykonany jest ciag
instrukcji ,,instrukcjel”. W przeciwnym przypadku (czyli jesli nie jest spelniony warunek
,warunek” 1 nie jest spelmiony warunek ,warunekl”) 1 jesli spetlniony jest warunek
,warunek2” realizowany jest ciag instrukcji ,.instrukcje2”, itd. Instrukcje znajdujace si¢ po
frazie ,else” wykonywane sa tylko wtedy, jesli nie zostat spelniony zaden z wystepujacych
wczesniej warunkow.

Powrot do petli while — i nie tylko
Zakonczenie petli whi le bardzo czgsto jest sterowane za pomoca instrukcji i f.
Na przyktad:

i=0;
while %t taka petla, o ile jej jako$ nie przerwiemy, wykonywataby si¢ bez
konca — bowiem warto$cia wyrazenia logicznego %t zawsze jest
prawda
i= i+ 1; W kazdym obiegu petli zwigksza si¢ wartos¢ zmiennej i
x(1) = 2*i; Wyznacza si¢ warto$¢ kolejnego (i-tego) elementu wektora x.
if i > 10 then Jeslii > 10to:
break nastepuje zakonczenie (przerwanie) wykonywania petli
end
end
Uwagi:

= Instrukcja warunkowa if jest zagniezdzona wewnatrz instrukcji petli.

= Mozna zagniezdza¢ w sobie kolejne instrukcje warunkowe.

= Mozna tez zagniezdza¢ petle — czyli umieszcza¢ wewnatrz jednej petli kolejna petle, 1 tak
dalej. Koniecznie trzeba uzywa¢ w takim przypadku innych zmiennych sterujacych.
»Wcinanie’ zagniezdzonych instrukcji zwigksza czytelnos$¢ kodu.

Uwagi inne:

Trzeba uwaza¢ na poréwnania, czyli operator ==! W przypadku poréwnywania wartosci

catkowitych nie powinno by¢ niespodzianek, natomiast w przypadku wartosci rzeczywistych

nalezy uwzgledni¢ wplyw arytmetyki komputerowej, czyli zaokraglenia.
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Przyklad: Twierdzenie Pitagorasa
Dany jest trojkat prostokatny, powstaty z przecigcia przekatna kwadratu o boku réwnym 2.

Jest to trojkat prostokatny, o bokach rownych odpowiednio 2, 2 (przyprostokatne) i V22
(przeciwprostokatna). A zatem powinno zachodzi¢ twierdzenie Pitagorasa. Sprawdzamy to w
Scilabie:

a=2;

b=2;

c= (2)*2;

pitagoras=a”2+b"2==c”

Ostatnia instrukcja podstawienia jest pozornie dosy¢ ‘dziwaczna”. Jej prawa strona to
wyrazenie logiczne — porownujemy sumg kwadratdow przyprostokatnych 1 kwadrat
przeciwprostokatnej. Wynikiem jest falsz! Czy prawo Pitagorasa nie jest spetnione?
SprawdZmy to inaczej obliczajac:
=cN2-a’r\2-pN
Otrzymuje sig:
error =
0.00000000000000178
Albo jeszcze inaczej:
-=>an2+b"2
ans =
8.
-->Cc"2
ans =
8.00000000000000178

Przyczyna zamieszania sg bledy zaokraglenia zwigzane z wyznaczeniem V22,

Zadanie:

Utworzy¢ wektor x ztozony ze 100 elementéw o wartosciach losowych z przedziatu [0, 1).
x=rand(100,1);

1) Narysowa¢ wykres.
2) Obliczy¢ ile elementow wektora x ma warto$ci wigksze od 0.7
ile =0
for 1=1:100

if x(i) > 0.7 then

ile = ile + 1;

end

end

disp (“Liczba elementow wiekszych od 0.7="+string(ile))

3) Obliczy¢ ile elementéw wektora x ma warto$ci mniejsze od 0.5.
4) Utworzy¢ wektor y poprzez zastapienie elementow wektora x wigkszych od 0.6 warto$cia
0.6. Narysowa¢ wykres.

y=X;
for 1=1:100
if x(i)>0.6 then
y(1)=0.6;
end
end

SCILAB
Materialy opracowata Anna Trykozko, we wspotpracy z Lukaszem Czerwinskim
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