Instrukcja input

W zaprogramowaniu kolejnych zadan przyda si¢ umiej¢tnos¢ wprowadzania wartosci ‘z

3

zewnatrz’ do programu (wczytywanie danych). Na przyktad:

lic

zba = input ("Podaj liczbe:")

Dziatanie instrukcji input:

Wypisany zostanie komunikat: Podaj liczbe:

Nalezy wpisa¢ wartos¢, nacisna¢ na Enter

Wprowadzona warto$¢ zostanie podstawiona na zmienng liczba.

Male zadania:

dla danej wartosci promienia r wyznaczy¢ pole powierzchni oraz objetosé kuli;

dla danej warto$ci a oznaczajacej bok szescianu, obliczy¢ pole powierzchni, obwod oraz
dhugos¢ przekatnej szeécianu;

dla dwoch wartosci oznaczonych a i b obliczy¢ pole i obwdd prostokata oraz dlugosé jego
przekatnej;

dla dwoch wartosci r 1 h obliczy¢ pole powierzchni oraz objgto$¢ cylindra o promieniu
podstawy r oraz wysokosci h.

dla danej wartosci promienia r wyznaczy¢ pole powierzchni trdjkata rownobocznego
wpisanego w okrag o takim promieniu.

dla danej wartos$ci promienia r wyznaczy¢ pole powierzchni kwadratu wpisanego w okrag
o takim promieniu.

dla danej warto$ci promienia r wyznaczy¢ pole powierzchni pigciokata foremnego
wpisanego w okrag o takim promieniu. Uogo6lni¢ program na przypadek dowolnego
wielokata foremnego (potraktowac liczbe bokow jako dodatkowa dang).

Zadanie:
Napisa¢ program, ktéry ‘odgadnie’ liczbe naturalng z przedziatu [1, 50] wylosowana przez
komputer. Mozna zastosowac rézne algorytmy.

Instrukcja Select
Instrukcja select umozliwia wykonywanie roznych czynnosci, w zalezno$ci od wartosci
przyjmowanej przez wrazenie. Mozna ja uzna¢ za bliska ‘krewna’ instrukcji warunkowej if-

the

n-elseif.

Instrukcja select ma postac:

sel

els

end

ect wyrazenie
case wartoscl
instrukcjel
case wartosgcé2
instrukcje2
case wartos¢ n
instrukcje n

e
instrukcje

Dziatanie jest nastepujace:
wyznaczana jest warto$¢ wyrazenia ‘wyrazenie’. Je$li wyrazenie=wartos¢l to wykonywane
sa instrukciel, jeSli wyrazenie=wartos¢2, wykonywane sa instrukcie2, 1 tak dale;j.
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Instrukcje znajdujace si¢ po frazie else sa wykonywane jesli wyrazenie nie jest roéwne
zadnej z wczesniej wymienionych wartos$ci.

Na przyktad:
i= ....;
select i
case 1
disp (

case 2

disp ("dwa")
case 3

disp (

else

error ( " nieoczekiwana wartos$é" )
end

Operacje wejscia/wyjscia

Podczas wykonywania programu niezbgdna jest komunikacja z komputerem: z jednej strony
trzeba mie¢ mozliwo$¢ wprowadzania danych, réwnie wazna jest tez mozliwo$¢ wypisania 1
zachowania wynikdw. Na marginesie zwracamy uwagg, ze wyniki moga przyjmowac forme
graficzna, w postaci np. wykresoéw funkcji, teraz jednak koncentrujemy si¢ na wynikach
zapisywanych w postaci tekstowe;.

Kolejno omoéwimy komunikacj¢ bezposrednia (interaktywna) pomiedzy programista (lub
uzytkownikiem) a programem, korzystanie z mozliwosci odczytu oraz zapisania do pliku
zostanie oméwione w dalszej czegsci opracowania.

Wprowadzanie danych

Rozréznia si¢ wprowadzanie danych liczbowych (numerycznych) i tekstowych, w obydwu
przypadkach wykorzystuje si¢ funkcj¢ input. Czgsto na wprowadzanie danych mowi sig
‘czytanie danych’.

Wprowadzanie wartosci liczbowych
zmienna = input (‘Tekst’);

Dziatanie jest nastgpujace: na konsoli wyswietla si¢ Tekst, a dziatanie programu jest
wstrzymane w oczekiwaniu na wprowadzenie wartosci. Wprowadzona warto$¢ (nalezy
nacisna¢ na Enter) jest podstawiana pod zmienng zmienna. Jak latwo zauwazy¢, Tekst peini
rol¢ informacyjng. Na przyktad, aby obliczy¢ sumg n kolejnych liczb naturalnych, mozna
wykorzysta¢ nastgpujacy ciag instrukcji:

k=0;
n=input (‘Najwieksza sumowana liczba naturalna’)
for i=1:n
k=k+1i;
end;

Realizacja tego fragmentu programu przebiega nast¢pujaco: Zmiennej k zostaje nadana
warto$¢ 0. Nastepnie na konsoli pojawia si¢ komunikat Najwieksza sumowana liczba
naturalna, 1 wykonanie obliczen jest zawieszone do chwili wprowadzenia (jakiej$) wartosci.
Wprowadzona warto$¢ zostaje podstawiona pod zmienna n 1 rozpoczyna si¢ wykonywanie
kolejnych instrukcji.
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Dygresja: Sumowanie ciaggu wartosci
Przyjrzyjmy si¢ jeszcze schematowi sumowania ciggu warto$ci, w tym przypadku sa to
kolejne liczby naturalne. Kluczowa rolg petni tu instrukcja k=k+i, wykonywana w petli.
Przypomnijmy, ze instrukcj¢ t¢ nalezy odczyta¢ jako: do warto$ci zmiennej k dodaj wartos¢
zmiennej i, a wynik podstaw pod zmienna k (niszczac jej poprzednia wartos¢). Zauwazmy
tez, ze zmienna i jest zmienng sterujaca petli, a jej warto$¢ zmienia si¢ w kazdym obiegu
petli o jeden, poczawszy od 1 az do n.
Zatdzmy, ze jako n wprowadzono 5, a zatem wyznaczamy sumg liczb od 1 do 5.

= Pierwsze wykonanie petli, i=1: k=k+1, czyli k=0+1=1
Zauwazmy, jak wazne byto nadanie zmiennej k wartosci 0 przed rozpoczeciem sumowania.
Mozna to porownaé¢ do wyczyszczenia stolu, na ktoéry bedziemy doktada¢ (dodawac) kolejne
sumowane warto$ci.

= Drugie wykonanie petli, i=2: k=k+2, czyli k=1+2=3

= Trzecie wykonanie pgtli, i=3, k=k+3, czyli k=3+3=6

= (Czwarte wykonanie petli, i=4, k=k+4, czyli k=6+4=10

= Piate wykonanie p¢tli, i=5, k=k+5, czyli k=10+5=15
W tym miejscu dziatanie programu si¢ konczy, bowiem i osiagneto warto$¢ koncowa n.

Wprowadzanie wartosci znakowych

Podobnie odbywa si¢ wprowadzanie wartosci znakowych.

Instrukcja input ma postaé:

imie=input ("Jak masz na imie? ","string")

W wyniku wykonania tej instrukcji na konsoli pojawi si¢ napis ,,Jak masz na imie”, a po
wprowadzeniu odpowiedzi zostanie ona podstawiona pod zmienng imie.

By¢ moze rozroznienie pomi¢dzy zmiennymi liczbowymi 1 znakowymi wydaje si¢ Wam teraz
czym$ nienaturalnym. Niech pewnym wyjasnieniem bgdzie konieczno$¢ rozrdznienia
pomiedzy zmiennymi, ktore maja warto$¢ liczbowa (i w odniesieniu do ktéorych mozna
wykonywac operacje arytmetyczne) oraz zmiennymi znakowymi, przechowujacymi ‘napisy’.

Wypisanie wynikow na konsoli

Do wypisania wynikow na konsoli Scilaba stuzy funkcja disp, na przyklad disp (k)

spowoduje wyswietlenie na konsoli warto$ci zmienne;j k.

Uwagi o disp:

= Mozna wypisa¢ réwnocze$nie wartosci wigcej niz jednej zmiennej, na przyktad
disp(i,Jj, k). Zmienne zostang wyswietlone w odwrotnej kolejnosci i w kolejnych
wierszach.

= (Czytelniejszy i bardziej zwarty wydruk otrzyma si¢ przeksztalcajac wartosci liczbowe na
lancuchy znakowe w nastgpujacy sposob:

disp (string(i)+string(j)+string(k))

= Przydalyby si¢ spacje, zeby zwigkszy¢ czytelno$¢ ... a zatem trzeba je dodac:

disp (string(i)+’ ‘+string(j)+’ ‘+string(k))

= Zauwazmy, ze w odniesieniu do zmiennych/statych znakowych, operator + oznacza
dodawanie rozumiane jako taczenie (‘sklejanie’) tekstow. Inaczej na taka operacj¢ mowi
si¢ konkatenacja.

= Dodatkowo, mozna wprowadzi¢ opisy, na przyktad takie:
disp(‘'i="+string(i)+’ j=’+string(j)+’ k='+string(k))

Uwagi te przedstawia ponizszy zapis z konsoli Scilaba:
-=>i=1;
-=>3j=2;
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-->k=3;
-—->disp(i,J,k)

3.
2.
1.
-->disp (string(i)+string(j)+string(k))
123
-->disp (string(i)+' '+string(j)+' '+string(k))
123
-->disp('i="+string(i)+' j="+string(j)+' k="'+string(k))
i=1 j=2 k=3

Bezposrednia komunikacja z komputerem podczas wykonywania programu jest cenna, ale w
wielu przypadkach niewystarczajaca. W szczegdlnosci w sytuacjach, gdy program korzysta z
duzej liczby danych oraz gdy generuje duze zestawy wynikow, niezbedna staje sig
umiejetnos¢ komunikacji z plikami.

Laboratorium — troche¢ calkowania, troch¢ rysowania

1. Narysowa¢ wykres funkcji:
y=ax'+bx+c
w przedziale [-10, 10] z krokiem Ax=0.1 dla a=-0.2, b=0.5, c=10.

2. Wyznaczy¢ punkty przecigcia z osiag OX (oznaczenie x1 1 x2).

3. Korzystajac z metody prostokatow, wyznaczy¢ pole ograniczone wykresem 1 osig OX
migdzy punktami x1 1 x2.

a) Jak zmienia si¢ warto$¢ catki w zaleznosci od kroku catkowania numerycznego?

b) Naszkicowa¢ ‘wizualizacj¢’ metody prostokatow korzystajac z funkcji xrects(m).

Funkcja ta rysuje ciag prostokatow zdefiniowanych poprzez macierz m, gdzie m =[x; y; w; h]
(uwaga na $redniki). Oznaczenia: x,y — wspotrzedne lewego gornego rogu prostokatow, w —
szeroko$ci rysowanych prostokatow, h — wysokosci.

Dodatkowo funkcja xrects moze by¢ uzupeiniona o parametr definiujacy kolor wykreslania.
C). Poréwna¢ graficznie doktadno$¢ metody w zaleznosci od kroku catkowania.

clf()

a=-0.2;

b=0.5;

c=10;

x=(-10:0.1:10);
y=a*x"2+b*x+c;

plot (x,V)

xgrid()

delta=b"2-4*a*c;
x1=(-b-sqgrt (delta))/ (2*a)
x2=(-b+sqgrt (delta))/ (2*a)
/// UWAGA! Czy x1 < x2?
xp=(x2:0.5:x1);
yp=a*xp”*2+b*xp+c;
w=0.5%ones (xp) ;

m=[xXp; yp;w;ypl;

// xp, yp - lewy gbérny rog
// w - szeroko$¢ prostokata
// ostatni argument - wysokosé
xrects (m, 15*ones (xp) )

// kolor wypelnienia
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// 5- czerwony

// 10-niebieski

// 15 zielony

// 20 - czerwony

//-15 - brak wypelnienia, zielone krawedzie
// -5 brak wypeinienia, czerwone krawedzie

4. Dla dowolnych podanych wartosci parametrow a, b i ¢ (funkcja input) definiujacych
funkcje kwadratowa

y=ax'+bx+c

stwierdzié, czy przecina ona 0§ OX.

Napisa¢ program, ktoéry w zaleznos$ci od sytuacji (IF...) wypisze odpowiedni komunikat:
przecina w dwoch punktach, nie przecina (funkcja disp).

Jesli wykres przecina 0§ OX w dwoch punktach, wyznaczy¢ je 1 wypisa¢ ich wartosci.

5. Narysowa¢ wykres funkcji y=sin x w przedziale [0, 6m].

a) Wyznaczy¢ przyblizona pochodna i narysowac¢ jej wykres.

b) Narysowa¢ wykres funkcji powstatej poprzez zastapienie wszystkich wartosci
wigkszych niz 0.5 wartoscia 0.5 (patrz rysunek).

c) Narysowa¢ wykres funkcji powstatej poprzez zastapienie wszystkich wartosci
wigkszych niz 0.5 warto$cia 0.5 oraz mniejszych niz -0.5 warto$cia -0.5.
d) Jak w sposob przyblizony mozna obliczy¢ pole ‘obcigtej’ czgsci wykresu?

Proponowane narzedzia: catkowanie numeryczne, moze funkcja
[buttons, x,yl=xclick()....

6. Obliczy¢ dlugos¢ tuku wyznaczonego przez wykres funkcji y=sin(x) w przedziale
[0, ] korzystajac ze wzoru na dlugos¢ tuku:

L= 1+ f'(x)dx
Dodatkowo narysowac¢ wykres funkcji

y=1+ f'(x)

SCILAB
Materiaty opracowata Anna Trykozko, we wspotpracy z Lukaszem Czerwinskim
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