CWICZENIE 5

SCILAB: elementy programowania.
Piszac skrypty mozemy chcie¢ uzyska¢ mozliwo$¢ interaktywnego wprowadzania danych
podczas dziatania programu. W tym celu mozemy wykorzysta¢ polecenie input.
input — polecenie monituje uzytkownika o wprowadzanie danych z klawiatury (zastosowanie w
tworzeniu interaktywnych skryptow). Wprowadzane dane mogg by¢ zmiennymi typu liczbowego lub
tekstowego.
Podstawowe sktadnie polecenia:
zmienna = input('tekst monitu'); - tekst monitu pojawia si¢ w nowej linii i program oczekuje na
podanie warto$ci monitowanej zmiennej (zmienna liczbowa).
zmienna_tekstowa = input('tekst',’string’); - tekst monitu pojawia si¢ w nowej linii i program
oczekuje na podanie warto$ci monitowanej zmiennej (zmienna tekstowa).
Przyktady:
--> x = input('podaj wartos¢ x: ")
podaj warto$¢ x: - nalezy podaé warto$¢ zmiennej np. 4
X =
4
-->y = input('podaj imie','string")
podaj imie - nalezy poda¢ zmienng tekstowg, np. Marek
y =
Marek
Inne przydatne funkcje wejscia/wyjscia
e disp(x) - wyswietlanie warto$ci zmiennej x,
o disp(‘tekst’) — wyswietlenie tekstu,
e write(%io(2), zmienna) — zapisuje zmienng (liczby rzeczywiste lub ciagi znakoéw) w konsoli,
® return /resume — wznowienie wykonywanie skryptu,
e abort - przerywa (zatrzymuje) wykonywanie skryptu
e pause — przerwa w wykonywaniu skryptu lub funkcji do czasu wcisnigcia klawisza Enter,
o sleep(milisekundy) — przerywa wykonywanie wszystkich polecen na ustalony czas.
® break - przerywa wykonywanie instrukcji petli (for, while).
e continue — wymusza przejscie do poczatku instrukcji petli (for, while).

Numeryczne rozwigzywanie zadan pojawiajacych si¢ w praktyce inzynierskiej wymaga
przeprowadzenia numerycznej realizacji algorytmu opisujacego sposob rozwigzania danego problemu.
Realizacja takiego algorytmu =zazwyczaj wymaga wykonania wielu dzialan takich jak:
pozyskiwanie/wczytywania danych, obliczenia algebraiczne/logiczne, tworzenie zmiennych
zawierajacych obliczone warto$ci, prezentowanie uzyskanych wynikéw w postaci graficznej/tekstowej,
zapis wynikow do pliku itp. Chcac zrealizowac te wszystkie zadania korzystajac jedynie z Konsoli,
nalezatoby wprowadza¢ wiele polecen w okreslonej kolejnosci. Powtarzajac obliczenia (np. dla
zmienionych danych wejsciowych) nalezaloby powtérzy¢ wprowadzanie do Komnsoli wszystkich
polecen (wspomagajac si¢ ew. zawartoscig Historii Polecen). Dlatego, gdy algorytm obliczeniowy ma
by¢ realizowany wielokrotnie, sekwencj¢ polecen stuzacych realizacji tego algorytmu mozna zapisac
wykorzystujac  Edytor programu Scilab. Tak utworzong i zapisang sekwencje¢ polecen mozna
przechowywaé¢ w postaci pliku 1 wykorzystywa¢ wielokrotnie. Edytor jest wigc narzedziem do
programowania zadan numerycznych realizowanych automatycznie w programie Scilab. W Scilab



wyrozniamy dwie podstawowe struktury programistyczne shuzagce do automatyzacji zadad
obliczeniowych. Sg to: funkcje oraz skrypty.
Uwaga: piszac funkcje lub skrypty korzystamy z edytora wywolywanego poleceniem: edit

Edytor pojawi si¢ w nowym oknie, ktore podobnie jak kazde okno w Scilab moze zostac
‘zadokowane’ w glownym oknie Scilaba.

| Plik Edycja Format Ustawienia Okno Wykonaj ?

=== AC02FL 0D &K O
¢ untitted.sd

1|function [] = untitled()

tl2]endfunction Przycisk wywotujgcy

wykonanie polecen
zapisanych w oknie edytora .

Korzystajac z edytora mozemy zapisywa¢ sekwencje polecen i1 nastepnie wywolaé realizacje
wszystkich polecen w kolejnosci w jakiej sa zapisane. Poszczegolne polecenia s3 wykonywane a ich
wyniki sg widoczne w odpowiednich miejscach programu: wykresy w oknach graficznych, utworzone
zmienne w przegladarce zmiennych, zmienne dla ktérych nie wylaczono ‘echa’ oraz celowo
wyswietlane komunikaty w konsoli. Utworzony z uzyciem edytora zestaw polecen mozemy zapisa¢ w
postaci pliku z rozszerzeniem .sci lub .sce dzigki czemu mozemy z tych plikow korzysta¢ w
p6zniejszym czasie. Edytor jest wigc miejscem/narzedziem umozliwiajagcym programowanie
wszelkich zada¢, do ktorych Scilab moze by¢ wykorzystywany.  Edytor Scilab-a posiada
funkcjonalno$¢ edytora programistycznego: numerowanie wierszy, kolorowanie sktadni polecen ( na
powyzszym rysunku widzimy kolory zastosowane do nazw polecen i nawiasdw), oznaczanie zakresow
typowych polecen itp. Reguly zapisywania polecen sg takie same jak dla polecen wpisywanych
bezposrednio do konsoli. Edytor umozliwia jednoczesne otwarcie 1 pracg w wielu zakladkach.

Funkcje:

Pojecie funkcji (w kontek$cie Scilab) jest nam juz znane. Program oferuje mozliwo$¢
korzystania z wielu funkcji wbudowanych bedacych typowymi elementami programu. Np. obliczenie
warto$ci funkcji trygonometrycznych, np. sinus dla zmiennej x, jest realizowane przez wywotanie
odpowiedniej funkcji sin(x), gdzie sin jest nazwa funkcji, za§ w nawiasie podany jest argument dla
ktérego funkcja ma by¢ obliczona. Innym przykladem jest funkcja linspace stosowana do tworzenia
wektorow o rownomiernie roztozonych elementach. Do poprawnego dziatania funkcja linspace
wymaga podania argumentdOw umieszczonych w nawiasie. Np. linspace(0,5,100) spowoduje
utworzenie wektora o 100 elementach rownomiernie roztozonych w zakresie od 0 do 5. Takich funkcji
jest bardzo wiele 1 dotyczg réznych elementéw programu.

Scilab daje uzytkownikowi mozliwos¢ tworzenia wilasnych funkcji, ktore beda dziataly na
podobnej zasadzie jak funkcje wbudowane, tzn. bedzie mozna je wywotywaé podajagc nazwe oraz
zmienne niezbg¢dne do jej realizacji. Funkcje uzytkownika sg tworzone w edytorze Scilaba 1
zapisywane w postaci pliku z rozszerzeniem .sci lub .sce. UWAGA: nadajac nazwe utworzonej funkcji
nie nalezy stosowa¢ standardowych nazw funkcji wbudowanych Scilaba. Wywotanie funkcji nastepuje
poprzez podanie jej nazwy (bez rozszerzenia i $ciezki dostgpu), oraz argumentu/argumentéw. Wazne
aby plik danej funkcji byt zapisany w katalogu biezagcym lub w jednym z katalogéw przeszukiwanych
przez Scilaba przy wywolywaniu polecen.

Definicja funkcji ma nast¢pujacg postac:

function[wartos¢_funkcji]=nazwa_funkcji(argumenty)
cigg instrukcji uzywajacy argumentow do obliczenia wartosci_funkgji

endfunction
Zardwno wartos¢_funkcji jak tez argumenty moga by¢ liczbami, wektorami lub macierzami.



Nalezy zwréci¢ uwage, ze zmienng wartos¢ funkcji nalezy zapisywa¢ w nawiasie kwadratowym ,
za$ zmienng argumenty w nawiasie zwyklym. Je§li zmiennych jest wigcej niz jedna nalezy je
rozdzieli¢ przecinkami.

Przyktad 1: (funkcja o nazwie sil, obliczajqca silnig liczby naturalnej)
Otworzy¢ okno edytora i wpisaé ponizsza funkcje.
function[wynik]=sil (n)
wynik=1;
for i=1l:n
wynik=wynik*i;
end
endfunction
W powyzszej funkcji uzyto instrukcji for, o ktorej bedzie wigcej w dalszej czgsci instrukcji.
Tak utworzong funkcj¢ nalezy zapisa¢ do pliku we wiasnym katalogu roboczym.
Uwaga: nalezy stosowac zasadg , ze plikowi funkcji nadaje si¢ taka sama nazwe jak nazwa_funkcji —w
powyzszym przypadku bedzie to: sil.sce.
Zanim funkcj¢ bgdzie mozna wywota¢ w Console Scilaba nalezy wywota¢ wykonanie pliku z pozycji
Edytora (rys powyzej) lub zastosowaé polecenie exec( plik funkcji’,-1). Plik zostanie sprawdzony i
jesli nie bedzie bledow stanie si¢ funkcja, ktorg bedzie mozna wywotywaé podajac nazwe oraz
argument.
--> exec('C:\.....\sil.sci', -1)
--> sil(5)
ans =

120.
--> a=sil(4)
a =

24.
Z tak utworzonej funkcji mozemy korzysta¢ podczas biezacej sesji Scilab-a. Aby moc korzystac z tej

funkcji w kolejnych sesjach programu nalezy funkcje w danej sesji ‘aktywowac® wywotujac jg z
poziomu Edytora lub stosujac polecenie exec( ‘plik_funkcji’,-1). Podobnie postgpujemy, jesli w danej
sesji chcemy skorzysta¢ z funkcji utworzonych wczesnie;j.

Jezeli funkcja bedzie uzywana tylko w biezacym skrypcie 1 nie ma potrzeby zapisywania
funkcji w oddzielnym pliku, mozna skorzysta¢ z polecenia deff stuzacego do tworzenia tzw. funkcji in-
line. Polecenie deff stuzy do tworzenia nieskomplikowanych, pojedynczych funkcji.

Sktadnia polecenia jest nast¢pujaca:

deff (‘y = nazwa_funkgcji(argumenty)’,” y=wyrazenia opisujgce dziatanie funkcji’)

Przyktad 2: ( funkcja obliczajgca warto$¢ wyrazenia y=x’-3x+2 )
-->deff('y = f(x)','y = x"2-3*x+2")
-->f(5)
ans =
12.
Przyktad 3: ( funkcja obliczajgca sume oraz roznice dwoch zmiennych )
-->deff('[S,R] = m(x,y)",'S = x+y ; R=x-y')
-->[suma, roznica]=m(5,3)
suma =
8.
roznica =
2.
Funkcja utworzona poleceniem deff nie jest zapisywana w oddzielnym pliku, jest wigc funkcjg lokalng
dostepna w biezacej sesji programu.



Instrukcje programistyczne: skrypty

Pod wzgledem programistycznym, skrypty stanowig pewna wigksza calo$¢ 1 moga zawierad
wyrazenia obliczeniowe, funkcje wbudowane Scilaba jak rowniez funkcje stworzone przez
uzytkownika. Przy pisaniu skryptow stosuje si¢ typowe

instrukcje  ztozone spotykane we wszystkich jezykach |°7taczemie | Typ sprawdzancj relacji
programowania wysokiego poziomu: if, for, while, select. == roWnos¢

Sktadnie wymienionych instrukcji sg analogiczne jak w innych < .mniejsze niz

znanych  jezykach  programowania.  Przystgpujac  do = T
programowania z wykorzystaniem instrukcji ztozonych bedzie I :
zachodzita konieczno$¢ stosowania operatoréw porownania. W . e ot s
tabeli obok jest lista dostgpnych operatorow realizujacych == wicksze lub réwne
dziatania poréwnywania (sprawdzania czy zachodzi okre§lona | <> lub~= |nieréwne

relacja). Wynikiem sprawdzania relacji jest warto$¢ logiczna
prawda/fatsz. Warto$¢ ta moze by¢ porownywana ze standardowymi | 0znaczenie | Typ operatora
zmiennymi logicznymi Scilaba (%t lub %T dla prawda, %f lub %F & and / koniunkcja
dla fatsz) Jezeli zajdzie konieczno$¢ jednoczesnego sprawdzenia | or / alternatywa
kilku relacji, przydatne moga okazac si¢ operatory logiczne (tabela
obok).
Przyktad 4: (sprawdzenie relacji miedzy liczbami )
->3==6

ans =

F // realacja nieprawdziawa, wynik sprawdzania F /false /fatsz
--> -3<0 &3>0

ans =

T // realacja prawdziawa, wynik sprawdzania T / true /prawda

~ not / negacja

Przyklad 5 - skrypt: (zapisa¢ w nowym pliku o nazwie silnia)
W oknie edytora otworzy¢ nowg zaktadke i wpisac ponizsze linie skryptu.

n=input ('Podaj wartoé¢ n: ');
disp('Wartos¢ n! wynosi:'")
disp(sil (n)) (Wykorzystujemy wczesniej stworzona funkcje sil)

W powyzszym skrypcie wykorzystujemy wczesniej utworzong funkcje sil. W biezacej sesji funkcja si/
byla juz uruchamiana i jest aktywna. Jednak przy kolejnej sesji Scilab-a nalezy pamigta¢ aby przed
uruchomieniem skryptu aktywowaé dziatanie funkcji sil. Mozna to zrobi¢ za pomoca Edytora lub
dopisujac na poczatku skryptu polecenie

exec('C:\...\sil.sci', -1) /w miejsce kropek nalezy wpisa¢ §ciezke dostgpu do pliku funkcji/

w ten sposob kazde uruchomienie skryptu bedzie aktywowato funkcje sil.

Skrypt do uruchomienia nie wymaga podawania argumentow. Mozna go uruchomi¢ z poziomu edytora
(ikona -wykonaj, lub menu -wykonaj)., Iub w Console Scilaba stosujac polecenie
Exec('nazwa_pliku',0):

--> exec('silnia.sci', 0)
Podaj wartos¢ n: 6
Wartos¢ n! wynosi:
720.

Instrukcje sterujace: petla for (,,dla”). Instrukcja dziata ‘w petli’ 1 powtarza $cisle okre§long ilo§¢
razy grupe instrukcji zawartych wewnatrz petli.

for zmienna iterowana = macierz wartosci (wart.poczatkowa:skok:wart.koncowa)
ciag instrukcji
end

Ilo§¢ powtérzen (iteracji) jest okreSlona za pomocg macierzy wartosci, ktora ma postaé
wart.poczatkowa:skok:wart.kohicowa. Skok moze zosta¢ pominigty, wOwczas przyjmowana jest
warto$¢ domyslna skoku = 1.



Przyktad 6: (dla liczb z zakresu od 1 do 7 utworzy¢ macierz M zawierajgca: w pierwszym wierszu —
liczby nieparzyste, w drugim wierszu — kwadraty tych liczb nieparzystych, w trzecim wierszu liczby
nieparzyste podniesione do trzeciej potegi - plik P_6.sci).

W oknie edytora otworzy¢ nowa zaktadke i wpisac ponizsze linie skryptu.
for i=1:7
M(1,i)=i;
M(2,i)=i"2;
M(3,i)=i"3;
end
W konsoli wywolujemy utworzong macierz M:
->M
M =
1. 2. 3. 4. 5 6. 7.
1. 4. 9. 16. 25 36. 49.
1. 8 27. 64. 125. 216. 343.

Instrukcje sterujace: petla while (,,dopoki”). Instrukcja dziata ‘w petli’ 1 powtarza grupe instrukcji
nieokre$long liczbe razy. Uruchomienie kazdej kolejnej petli jest uwarunkowane spetnieniem
zapisanego warunku logicznego (wyrazenie warunkowe). Dopdki wyrazenie warunkowe jest
prawdziwe (zwraca warto$¢ logiczng prawda/true) ciag instrukcji jest wykonywany. Jesli
wyrazenie warunkowe nie jest prawdziwe (zwraca warto$¢ logiczng falsz/false) wykonywany jest
ciagg instrukcji zapisanych po stowie else lub petla while konczy dziatanie.

while wyrazenie warunkowe (logiczne)
ciag instrukcji

else
ciag instrukcji

end

Czes¢ ,,else” jest opcjonalna, instrukcje wystepujace w niej s3 wykonywane gdy ,wyrazenie
warunkowe” stanie si¢ fatszywe.

Przyktad 7: (utworzenie macierzy A 4x3, ktorej elementy sq sumg numeru wiersza i numeru kolumny -
plik P_7.sci). W oknie edytora otworzy¢ nowa zakladke i wpisa¢ ponizsze linie skryptu.

x=1;
while x < 5
A(x,1l)=x+1;
A(x,2)=x+2;
A(x,3)=x+3;
x=x+1;
end
W konsoli wywotujemy utworzong macierz A:
->A
4 =

A N
SNERIEN

2.

3.

4.
5.

~N

UWAGA: Instrukcja While nie okres$la ilosci wykonywanych iteracji a jedynie warunek jaki powinien
by¢ spetniony aby rozpocze¢ kolejng iteracje. Z tego powodu nalezy uwaznie formutowaé
wyrazenie_warunkowe aby unikna¢ ‘zapetlenia’ programu (niekonczace si¢ wykonywanie petli).

Instrukcje sterujace: warunek if (,jezeli”). Instrukcja warunkowa if sprawdza wyrazenie(a)
warunkowe 1 wykonuje odpowiednig grupe instrukcji gdy wyrazenie jest prawdziwe. Opcjonalnie
stosowane stowa elseif 1 else umozliwiaja wykonywanie alternatywnych grup instrukcji, przy czym
dla kazdego elseif sprawdzane jest oddzielne wyrazenie warunkowe. Po else nie podaje si¢ ( i nie



sprawdza) wyrazenia warunkowego. Grupa instrukcji po else jest wykonywania gdy zadne z
wczesniejszych wyrazen warunkowych nie jest prawdziwe.

Sktadnia instrukcji warunkowej if:
if wyrazenie warunkowel
grupa_instrukcjil
elseif wyrazenie warunkoweZ2
grupa_ instrukcji?2
else grupa instrukcji3
end

Czesci ,.elseif” 1 ,,else” sg opcjonalne.
Przyklad 8: (znajdywanie odwrotnosci liczby - plik P_8.sci):
W oknie edytora otworzy¢ nowg zaktadke i wpisac ponizsze linie skryptu.

x=input ('podaj liczbe rbézna od zera ');

if (x~=0)

y=1/%;

disp ('odwrotmos$¢ liczby');

disp (x) ;

disp('wynosi')

disp (y);
else disp('btad, liczba nie moze by¢ zerem')
end

Instrukcje sterujace: instrukcja select/case. Instrukcja sprawdza kolejne warunki 1 wykonuje
polecenia po pierwszym przypadku, w ktérym sprawdzany warunek jest spelniony (prawdziwy). Jesli
nie zostanie znalezione zadne dopasowanie, wykonywane jest polecenie po else.

Sktadnia instrukcji warunkowej select/case:

select wyrazenie ,
case wyrazeniel then polecenia ,
case wyrazenie? then polecenia ,

case wyrazenieN then polecenia ,
else polecenia ,
end

Przyklad 9: (zamiana numeru miesiaca na zapis stowny - plik P_9.sci)
W oknie edytora otworzy¢ nowa zaktadke 1 wpisa¢ ponizsze linie skryptu.

A=input ('podaj numer miesiaca')
select A
case 1 then
disp('styczen')
case 2 then
disp('luty')
case 3 then
disp('marzec')
case 4 then
disp('kwiecien')
case 5 then
disp('maj")
case 6 then
disp('czerwiec')
case 7 then
disp('lipiec')
case 8 then
disp('sierpien')
case 9 then
disp('wrzesien')
case 10 then
disp('pazdziernik')



case 11 then
disp('listopad')
case 12 then
disp('grudzien')
else
disp('btad - nalezy poda¢ liczbe catkowita z zakresu 1 - 12")
end

Poszczegolne instrukcje sterujace moga by¢ wzajemnie zagniezdzone, tzn. np. wewnatrz instrukcji petli for
mozna umiesci¢ instrukcj¢ warunkowa if. Ponizszy przyktad pokazuje zagniezdzenie instrukcji warunkowej if’
wewnatrz petli while.

Przyklad 10: (gra — zgadywanie numeréw - plik P_10.sci)
W oknie edytora otworzy¢ nowq zaktadke i wpisac ponizsze linie skryptu.

M=20; // maksymalna wartos¢ liczby
liczba=floor (1+M*rand()) ; //losowa liczba catkowita z zakresu 1:M
disp ('Odgadnij liczbe catkowita z zakresu: '); //komunikat
disp([1,M]); // informacja o granicach zakresu
proba=input ('Odgadnij liczbe: '); // wybbr liczby— zacheta do zgadywania
while (proba~=liczba) // poczatek instrukcji while
if proba>liczba // poczatek instrukcji if-else
disp('Liczba jest za duza');
else
disp('Liczba jest za mata');
end // koniec instrukcji if
proba=input ('Odgadnij liczbe: '); // kolejny wybor liczby— zache¢ta do zgadywania
end // koniec instrukcji while

disp('Brawo - Liczba odgadnieta!');

Zadaniel.

Napisa¢ funkcje dla ktorej argumentem bedzie liczba n. Funkcja oblicza sume kwadratow liczb
catkowitych z zakresu 0 do n gdy n jest dodatnie, lub od n do 0 gdy n jest ujemne. Funkcje zapisa¢ w
pliku Z1.sci

Zadanie2.
Napisa¢ funkcje, ktora bedzie dokonywatla przeliczenia kata podanego w radianach na kat wyrazony w
stopniach. Funkcje zapisa¢ w pliku Z2.sci

Zadanie 3
Napisac skrypt obliczajacy pole trojkata dla podanych dlugosci jego bokdéw. zapisa¢ w pliku Z3.sci
Algorytm programu:
1. Uzytkownik podaje dlugosci bokow trojkata a, b, ¢ ( polecenie input),
2. Obliczamy potowe obwodu trojkata — wynik przypisujemy zmiennej p,
3. Obliczamy pole trojkata wg wzoru:
A=(p*(p-2)*(p-b)*(p-¢))*(1/2)
4. Wynik powinien zosta¢ wyswietlony w Konsoli. Komunikat powinien zawiera¢ dtugosci bokoéw
trojkata oraz warto$¢ wyliczonej powierzchni.



