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Pierwsze kroki Scilab

Korzystanie ze Scilab

Istnieja 3 gtébwne sposoby korzystania ze Scilab:
@ za pomoca konsoli Scilab

@ poprzez wykonywanie polecen zapisanych w plikach za pomoca
komendy exec

@ poprzez uruchamianie z linii polecen
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Pierwsze kroki Scilab

Widok konsoli Scilab po uruchomieniu

Przegladarka = Przegladarka
plikow Konsola Scilab zmiennych

NNNNN st

Historia

polecen

Konsola Scilab umozliwia ciggte wpisywanie i uruchamianie polecen oraz
analizowanie uzyskanych wynikéw.
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Pierwsze kroki Scilab

Pierwsze polecenie

Przyktad 1
-->s="Hello World!"
s = Hello World!
-->disp(s)

Hello World!

Znak --> jest znakiem zachety wyswietlanym w konsoli Scilab.

W pierwszym kroku tworzymy zmienng s, do ktérej przypisujemy okreslony
ciag znakdéw. Po wykonaniu polecenia poprzez nacisniecie Enter Scilab
wyswietla wykonana komende. W nastepnym kroku za pomoca funkgji
disp() wyswietlamy warto$¢ zmiennej s.
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Pierwsze kroki Scilab

Pierwsze polecenie

vkonanie rozruchu:

zadowanie srodowiska poczatkowego

——>3="Hello world!"™
s =

Hello world!
——>disp (=)
Hello world!

-

Wopisane polecenia mozna modyfikowa¢ jak w zwyktym edytorze
przesuwajac sie po wpisanym poleceniu za pomoca strzatek < lub —,

a nastepnie kasujac btedy. Za pomoca strzatek 1 lub | mamy dostep do
poprzednio wykonanych polecen.
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Edytor

- —
" example.sce (DA\Dydaktyka\Narzedzialnformatyki\20122013\scilab\przyktady\example.sce) - SciNotes
Plik Edycja Format Ustawienia Okno Wykonaj ?

CERE®ES|adAB0|2E>D & @

example.sce

Scilab udostepnia takze edytor do tworzenia i modyfikacji skryptéw. Jest

on dostepny poprzez menu Narzedzia => ScilNotes lub z poziomu konsoli
wykonujac polecenie editor().
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Edytor

Najczesciej wykorzystywanymi funkcjami edytora s3:

o wykonaj plik bez echa — wywotuje operacje exec na danym skrypcie;
na konsoli pojawiaja sie tylko wyniki powigzane z funkcjami
wyswietlajagcymi

@ wykonaj plik z echem — kopiuje i wkleja polecenia z pliku do konsoli
Scilab; na konsoli wyswietlane s3 wykonywane operacje (jesli nie sa
zakonczone znakiem ;) oraz wyniki powiazane z funkcjami
wyswietlajagcymi

@ wykonaj zaznaczenie z echem — kopiuje i wkleja polecenia z pliku do
konsoli Scilab tylko z zaznaczonego obszaru; na konsoli wyswietlane
s3 wykonywane operacje (jesli nie s3 zakoniczone znakiem ;) oraz
wyniki powigzane z funkcjami wyswietlajacymi

Edytor utatwia analizowanie skryptéw poprzez kolorowanie skfadni.
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Pierwszy skrypt

Przyktad 2
Utwoérz skrypt w edytorze zawierajacy nastepujace polecenia.

s="Hello World!"
disp(s)

Uruchom go na 3 znane sposoby i przyjrzyj sie réznicom w wyswietlanych
wynikach.
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Edytor
Pierwszy skrypt - wyglad konsoli

Hansala Scilab

—-rexec('D:\Dydaktvka\Narzedzialnformatyki%20122013\scilab\praykiadyiexample,.sce',

Hello World !

-1)

--»s="Hello World !"’-

s =

Hello World ! 2
.

—-»disp(s)

Hello World !

->disp(s)

Hello World ! 3-

=

o 1.—wynik wykonania pliku bez echa
@ 2.—wynik wykonania pliku z echem
@ 3.—wynik wykonania zaznaczenia z echem
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Przegladarka zmiennych oraz historia polecen
Przegladarka zmiennych oraz historia polecen

@ Dostep do przegladarki zmiennych mozliwy jest poprzez menu
Narzedzia -> Przegladarka zmiennych lub z poziomu konsoli
wykonujac polecenie browsevar(). Klikajac dwukrotnie na wybranej
zmiennej mamy mozliwos¢ zmiany jej wartosci w edytorze zmiennych.
Jesli w miedzyczasie zmienimy warto$¢ zmiennej z poziomu konsoli,
to nalezy pamieta¢ o odswiezeniu widoku w otwartym edytorze
zmiennych.

@ Historia polecen umozlwiia przegladanie wszystkich wykonanych
wczesniej komend. Dostep do historii mozliwy jest poprzez menu
Narzedzia -> Historia polecer. Umozliwia ona wybranie dowolnego
polecenia oraz wykonanie go w konsoli poprzez dwukrotne klikniecie.
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Przegladarka zmiennych oraz historia polecen
Przegladarka zmiennych oraz historia polecen - przyktfad

Przyktad 3

o Zmodyfikuj warto$¢ zmiennej s z "Hello World!" na
"Hello Kitty" za pomoca edytora zmienne;j.

o Nie zamykajac edytora zmiennej, przejdz do konsoli Scilab i zmien
warto$¢ zmiennej s za pomoca polecenia s="Hello everyone!"

@ Przejdz do otwartego wczesniej okna edytora zmiennej. Czy warto$é
zmiennej s ulegta zmianie?

@ Odswiez widok w edytorze zmiennej. Czy teraz warto$¢ zmiennej s
zmienifa sie?

@ Odszukaj w historii polecen komende s="Hello world!" i wykonaj
ja-

@ Sprawdz, czy wartos¢ zmiennej s wrécita do poczatkowej wartosci.
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Modyfikacja wartosci zmiennej w edytorze zmiennych

Plilc Edycja

ﬂ”‘wah‘nnu o Hx‘*




Konsolz Seilab

Widok edytora zmiennej przed odswiezeniem

~-»s = "Hello everyone !"
s =

Hello everyone !

>
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Polecenie exec

Wielokrotnie uruchamiane polecenia warto zapisaé do pliku
skryptowego.

o Pliki skryptowe moga mie¢ dwa rozszerzenia: .sci lub .sce.
@ Pliki .sci zawierajg tylko definicje funkgji, ktore s3 nastepnie
wczytywane do $rodowiaska Scilab, ale nie wykonywane.

@ Pliki .sce zawierajg zaréwno funkcje jak i inne polecenia. Wykonanie
takiego pliku .sce powoduje wczytanie funkcji oraz wykonanie
wszystkich zamieszczonych polecen.

o Pliki skryptowe wykonywane s3 z poziomu konsoli poprzez wywotanie
polecenia -->exec ("nazwaPliku. (scelsci)").
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Sy
Polecenie exec - przyktad

Przyktad 4

Otwdrz notatnik i stwdrz nowy dokument o nazwie moj_skrypt.sce.
Plik nalezy umiesci¢ w katalogu biezacym lub nalezy zmodyfikowa¢
Sciezke do katalogu domysinego.

Zawartos¢ skryptu ma by¢ nastepujaca:

t="test"

disp(t)

Zapisz wszelkie zmiany w skrypcie.

Przejdz do konsoli Scilab.

Uruchom polecenie -—>exec ("moj_skrypt.sce").

SprawdZ w przegladarce zmiennych, czy zostata stworzona nowa
zmienna t. Sprawdz takze w edytorze zmiennej jaka jest warto$é
nowej zmiennej.
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SR

Polecenie exec - wynik przykfadu

Hansola Scilah

—->exec ("moj_skrypt.sce”)

——>t="test"
c =

T T R
S EE | % DO | ® @[ |omomo o] @
——>disp(t) E Tt
test
=
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Podstawy jezyka Scilab [VARIENNIS

/Zmienne

o W jezyku Scilab nie ma koniecznosci deklarowania zmiennych. Sa one
tworzone w momencie pierwszego przypisania wartosci.

@ W Scilabie wartoé¢ do zmiennej przypisuje sie za pomoca operatora =.

o Wartos¢ zmiennej jest wyswietlana po kazdym przypisaniu wartosci.
Jesdli chcemy wytaczy¢ te opcje, to nalezy na koncu polecenia dodaé
znak ;.

@ Nazwy zmiennych moga by¢ dowolnej dtugosci, ale tylko poczatkowe
24 znaki s3 brane pod uwage. Nazwy moga sie sktadaé z matych liter,
duzych liter, cyft oraz znakéw specjalnych takich jak:
hy _» #, ', $ oraz 7.

UWAGA: Zmienne, ktérych nazwa rozpoczyna sie od % maja
specjalne znaczenie! S3 to tak zwane zmienne predefiniowane, np.
liczba pi to %pi.
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Podstawy jezyka Scilab [VARIENNIS

Podstawowe operatory matematyczne

+ | dodawanie

- | odejmowanie

* | mnozenie

/ | prawe dzielenie x/y = xy~!
\ | lewe dzielenie x\y = x~1y

potegowanie
**x | potegowanie

transpozycja macierzy i sprzezenie liczby zespolonej

Tablica 1 : Podstawowe operatory matematyczne
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Zmienne - przykfad

Przyktad 5

@ Przejdz do konsoli Scilab.

@ Wykonaj nastepujace polecenia:
-=>x=1
——>xX=X%*2
-=>y=2;
TTYEY 2

@ Sprawdz w przegladarce zmiennych, czy zostaty stworzone nowe
zmienne x i y. Sprawdz ich wartosci w edytorze zmiennej.
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Podstawy jezyka Scilab

Zmienne - wynik przyktadu

Konzols Scilak

—->x=1

x =

Zmienne

1.

—->x=x*2

F->y=2:

- y=yt2;

Narzedzia Informatyki
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Podstawy jezyka Scilab Polecenia wieloliniowe i komentarze

Polecenia wieloliniowe i komentarze

o W przypadku dtugich polecen, ktére nie mieszcza sie¢ w jednej linii
istnieje mozliwos¢ podzielenia ich na wiele linii. Taka linia, ktéra
bedzie miata swdj ciag dalszy w kolejnej linii musi konczy¢ sie
znakiem dwéch kropek . ..

@ Kazda linia, ktéra zaczyna sie // traktowana jest jako komentarz.

Przyktad 6
@ PrzejdZ do konsoli Scilab. [T>//Te jest komentarz
@ Wykonaj nastepujace polecenia: [
--> // To jest komentarz IO
-=> x=1.. T
-_> +2. . 10.
--> +3.. -
-—> +4
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Zmienne predefiniowane

Zmienne, ktérych nazwy rozpoczynaja sie od symbolu % to zmienne
predefiniowane. Oto przyktadowe zmienne predefiniowane.

%i | jednostka urojona liczby zespolonej
%e | stata Eulera

%pi | stata pi

%t | prawda

%#T | prawda

Wt | fatsz

%F | fatsz

Tablica 2 :  Zmienne predefiniowane
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Zmienne logiczne i operatory poréwnania
Zmienne logiczne i operatory poréwnania

Zmienne, ktére przyjmuja warto$¢ prawda lub faftsz to zmienne logiczne.

a&b logiczne oraz
alb logiczne lub
"a logiczne nie
a==b prawda jesli a jest rowne b
a~=b lub a<>b | prawda jesli a nie jest réwne b
a<b prawda jesli a jest mniejsze od b
a>b prawda jesli a jest wieksze niz b
a<=b prawda jesli a jest mniejsze lub réwne b
a>=b prawda jedli a jest wieksze lub réwne b

Tablica 3 : Operatory pordéwnania
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Zmienne logiczne i operatory poréwnania
Zmienne logiczne i operatory poréwnania - przyktad

Przyktad 7

@ Przejdz do konsoli Scilab.

@ Wykonaj nastepujace
polecenia:
-—>a = T
-=>b = (0==1)
-->a&b

@ Co jest wynikiem ostatnigj
operacji?

Narzedzia Informatyki
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--»a = T

a =
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/mienna ans

@ Za kazdym razem gdy wynik obliczenia nie jest jawnie przypisywany
do zmiennej, to jest on przechowywany w zmiennej domysinej ans.

@ Gdy wynik zostat przypisany do zmiennej ans, to mozna korzystac z
niej jak z kazdej zmiennej.

Przyktad 8 s
@ Przejdz do konsoli Scilab. ans =
e Wykonaj nastepujace 54.59815
polecenia: -—>log(ans)
-—>exp(4) =
-->log(ans) *
’ -3
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tancuchy znakéw

tancuchy znakéw s3 przechowywane w zmiennych, ktérych wartosé
ograniczona jest znakami cudzystowu ".

Przyktad 9 o 7 rameh v
@ Przejdz do konsoli Scilab. nsen
o Wykonaj nastepujace oy vdspEyIn
polecenia: v
. - dobry!
-=>x = "dzien "
—_— = N n ——rEAY
>y = "dobry! e
—-=>x+
>X y y dzien dobry!
-3
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Liczby catkowite

W Scilab dostepne s3 nastepujace typy liczb catkowitych.

int8  intlé  int32
uint8 uintl6 uint32

Tablica 4 :  Typy liczb catkowitych

Zakres liczby catkowitej zalezy od uzytej liczby bitéw.
@ Dla liczby catkowitej ze znakiem (signed) zakres wartosci jest
nastepujacy: [—2""1, 2771 —1].
@ Dla liczby catkowitej bez znaku (unsigned) zakres wartosci jest
nastepujacy: [0,2" — 1].
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Podstawy jezyka Scilab VARTEITINITerd oV

Liczby catkowite

Do stworzenia liczby catkowitej okreslonego typu wykorzystuje sie

nastepujace funkcje:

y = uint8(x)

y = int8(x) y = intl6(x)
y = uintl6(x) y = uint32(x)

y = int32(x)

Tablica b :

Aby sprawdzi¢ typ liczby catkowitej wykorzystuje sie funkcje inttype(x).

Funkcje Scilab do tworzenia liczb catkowitych

Zwracana warto$é

Typ liczby catkowitej

1
2
4
11
12
14

8-bitowa ze znakiem
16-bitowa ze znakiem
32-bitowa ze znakiem
8-bitowa bez znaku
16-bitowa bez znaku
32-bitowa bez znaku

Tablica 6 :  Wartosci zwracane przez funkgje inttype(x)
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Podstawy jezyka Scilab VARTEITINITerd oV

Liczby catkowite - przyktad

Przyktad 10 ——>x = uinc3z (0)

x =

@ Przejdz do konsoli Scilab. .

@ Wykonaj nastepujace

. —->»y = x - 1
polecenia: v =
-->x = uint32(0) 4294967295
__>y =X - 1 ——->inttype (¥)
-->inttype(y) ans =

14.

Uzyskana wartos¢ y jest niepoprawna z uwagi na to, ze przekroczyliSmy
zakres zmienej typu uint32.
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Zitaine e
Liczby zmiennoprzecinkowe
Domyslnym typem liczbowym w Scilab jest double, czyli 64-bitowy typ
liczby zmiennoprzecinkowej.

Przyktad 11
@ Przejdz do konsoli Scilab.

o Wykonaj nastepujace 2752
polecenia: ans =
-=>2752 4.504D+15
-—>uint16(2°52)

——ruintlé (2°52)

@ Pierwsza liczba jest ans =

obliczona poprawnie.

@ Druga liczba jest btedna,
poniewaz wynik nie miesci
sie¢ w typie uintl16.

v
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Dynamiczne typowanie zmiennych

Scilab dynamicznie zmienia typ zmiennej w zaleznosci od przypisane;j
wartosci.

Przyktad 12 e

@ Przejdz do konsoli Scilab. .

e Wykonaj nastepujace e
polecenia:
——>X - 1 —;>x:= ndzien "
-->x + 6 dzien
__>X = "dZiefl 1] s +_"dnh1y!"
__>X + "dobI‘y! " dzied dobry!

v
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Instrukcje warunkowe - klauzula if

o Klauzula if wykonuje okreslony blok operacji, gdy podany warunek
logiczny jest spetniony. W przypadku, gdy testowany warunek
logiczny nie jest spetniony, to wykonywany jest blok operacji
wystepujacy po stowie kluczowym else. Jesli chcemy sprawdzad
kolejno kilka warunkéw logicznych, to pomocny moze sie okaza¢ blok
elseif, ktérych mozna uzy¢ wiele.

@ Sktadnia klauzuli if jest nastepujaca:

if warunek logiczny then
blok operacji 1

[ elseif warunek logiczny_2 then
blok operacji 2

else
blok operacji 3]

end
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Klauzula if

Przyktad 13
@ Stwoérz skrypt zawierajacy nastepujace komendy:

i=2
if (i == 1) then
disp("Pierwszy warunek if jest prawdziwy.")
elseif (i==2) then
disp("Drugi warunek if jest prawdziwy.")
else
disp("Zaden z powyzszych warunkéw nie jest prawdziwy.")
end

@ Przejdz do konsoli Scilab i wykonaj powyzszy skrypt.
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Podstawy jezyka Scilab Instrukcje warunkowe

Instrukcje warunkowe - klauzula select

o Klauzula select sprawdza warto$¢ okreslonej zmiennej i w zaleznosci
od jej wartosci wykonuje okreslony blok operacji case. W przypadku,
gdy warto$¢ zmiennej nie wystgpita na liscie case, to wykonywany jest
blok operacji po stowie kluczowym else. Jest on opcjonalny,
aczkolwiek umieszczanie go jest dobra praktyka.

@ Sktadnia klauzuli select jest nastepujaca:

select zmienna
case wartoscé_1
blok operacji 1
case wartosc_2
blok operacji 2
[ else
blok operacji 3]
end
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Klauzula select

Przyktad 14
@ Stwodrz skrypt zawierajacy nastepujace komendy:

i=2
select i
case 1
disp("Warto§¢ zmiennej jest réwna 1.")
case 2
disp("Warto$¢ zmiennej jest réwna 2.")
else
disp("Warto$¢ zmiennej nie jest réwna 1 ani 2.")
end

@ Przejdz do konsoli Scilab i wykonaj powyzszy skrypt.
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il @ waiite:e
Instrukcje warunkowe - wyniki przyktadéw

o klauzula if

-->exec ('D:\Dydaktyka\Narzedzialnformatyki\20122013\scilab\przvkzady\if.sce’, -1)
Drugi warunek if jest prawdziwy.

—=>

@ klauzula select

-->exec ("D:\Dydaktyka\NarzedziaInformatyki\20122013\scilab\przyktiady\select.sce', -1)
Warto&& zmiennej jest rowna 2.

>
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Petla for

@ Petla for wykonuje okreslony zbiér operacji wielokrotnie. Liczba
wykonan zalezy od wartosci zmiennej sterujacej. W wiekszosci
przypadkéw iteracja wykonywana jest na wartosciach catkowitych
zaczynajac od poczatkowej wartosci az do osiggniecia koncowej
wartosci z okre$lonym krokiem. Jesli krok nie jest zdefiniowany
inaczej, to warto$¢ zmiennej sterujacej jest zwiekszana o 1.

@ Sktadnia petli for jest nastepujaca:

for start : [krok :] koniec
blok operacji
end
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Podstawy jezyka Scilab Petle

Petla for
Przyktad 15

@ Stworz skrypt zawierajacy [y
nastepujace komendy: 1
for i=1:5 ..
disp(i) .
end s.
fori=1:2:5 1]
disp(i) 5.
end > |
for i=5:-1:1 .
disp(i) =
end -

@ Przejdz do konsoli Scilab i N
wykonaj powyzszy skrypt. S
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Petla while

o Petla while wykonuje okreslony zbiér operacji dopdki warunek testowy
jest spetniony. Jesli warunek testowy przyjmuje warto$¢ false, to
wykonywanie petli zostaje zakonhczone.

@ Sktadnia petli while jest nastepujaca:

while warunek_logiczny
blok operacji
end
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e
Petla while

Przyktad 16
@ Stworz skrypt zawierajacy nastepujace komendy:

s =0

i=0
while ( i < 10)
i=1i+1

s =s+ 1

end

disp(s)

@ Przejdz do konsoli Scilab i wykonaj powyzszy skrypt.
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Polecenia break i continue

Z wykonywaniem operacji w petlach Sciéle powigzane s3 nastepujace dwa
polecenia:

@ break stuzy do przerywania wykonywania catej petli. Po wywotaniu
tego polecenia wykonywanie aktualnej petli nie jest wznawiane.

@ continue stuzy do przerywania wykonywania aktualnej iteracji petli.
Operacje wystepujace w ciele petli po poleceniu continue nie sg
wykonywane w danej iteracji. Sterowanie wraca bezposrednio do
klauzuli while lub for w zalezonosci od rodzaju wykonywanej petli.
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e
Polecenie break

Przyktad 17

@ Stwdrz skrypt zawierajacy nastepujace komendy:
s =0
i=0
while ( %t )
i=1i+1
if ( i > 10) then
break
end
s =s +1i
end
disp(s)

@ Przejdz do konsoli Scilab i wykonaj powyzszy skrypt.
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e
Polecenie continue

Przyktad 18

@ Stwdrz skrypt zawierajacy nastepujace komendy:
s =0
i=0
while ( i < 10 )
i=1i+1
if ( modulo (i,2) == 0) then
continue
end
s =s +1i
end
disp(s)

@ Przejdz do konsoli Scilab i wykonaj powyzszy skrypt.
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e
Petla while, instrukcje break i continue - wyniki przyktadéw

o petla while

-->exec ('D:\Dydaktyka\NarzedziaInformacyki\20122013\scilab\przykiady\vhile.sce", -1)
55,

-

@ instrukcja break

|-->exec (' D:\Dydaktyka\NarzedziaInformatyki\20122013\scilab\przykiady\break.sce', -1)

s5.

@ instrukcja continue

-->exec (*D:\Dydaktyka\NarzedziaInformatyki\20122013\scilab\przykiady\continue. sce’, -1)

25.
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Operacje wejscia-wyjscia

@ Aby wczyta¢ wartosci wprowadzong z klawiatury nalezy wykorzystaé
funkcje input.
--> n = input("Wprowadz warto$¢ zmiennej n: ")

@ Aby wyswietli¢ warto$¢ zmiennej wraz z tekstem nalezy skorzystaé z
funkcji mprintf. Podstawowe typy wyswietlanych zmiennych to:
%1 - liczba catkowita, %f - liczba zmiennoprzecinkowa, %s - tancuch
znakdw.
--> mprintf ("Warto§¢ wprowadzonej zmiennej n wynosi:

hi",n)

——»n = input("WprowadZ warto#é zmiennej n:")
prowadZ warto3é& zmiennej n:7

n =
——smprintf ("Wartodé wprowadzonej zmienned n wynosi: $i", n)

artoéé wprowadzonej zmiennej n wynosi: T
-
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Literatura

Materiaty przygotowane na podstawie " Introduction to Scilab”.
http://www.scilab.org/support/documentation/tutorials
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