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1. Introducere in MATLAB

1.1. Ce este MATLAB si de ce il folosim?

1.1.1. Introducere

MATLAB este o platforma usor de utilizat, prin care invatdm atat programare, cat si rezolvare
de probleme, simple sau complexe.

O sd acoperim elementele de baza ale MATLAB, ce tin de operare, notiuni de programare si
combinarea acestora pentru rezolvarea de probleme de matematica, fizica, termodinamica,
electricitate etc.

Sesiunile de laborator vor avea ca scop familiarizarea cu software-ul pentru a rezolva probleme.
Accentul se pune pe Tnvatarea experientiald in care veti invata pe masura ce lucrati la calculator
si rezolvati probleme in MATLAB.

Numele MATLAB vine de la MATrix LABoratory — un limbaj de programare avansat care
permite calcule tehnice. Este mai mult decat un limbaj de programare, este un mediu de
programare modern care are incorporate structuri de date complexe, instrumente care permit
editarea si depanarea programelor, suporta programare orientata pe obiecte etc. Este un pachet
care integreaza calcule, vizualizare si programare.

Elementul de baza in MATLAB este matricea, de unde si numele programului. Integreaza astfel
calcul matriceal, procesarea semnalelor, identificarea sistemelor, calcul statistic, prelucrarea
datelor experimentale. Lucreaza cu librarii de instrumente din diferite domenii de aplicabilitate.
Are rutine predefinite care permit calcule variate, fiind un instrument de baza in mediul
universitar si in industrie, fiind dedicat calculului numeric si prezentarilor grafice in domeniul
stiintei si ingineriei.

Descrierea lucrarii

Tn aceasta lucrare de laborator sunt prezentate elementele de bazi ale programului MATLAB,
ale ferestrei de lucru, operatori si functii incorporate care pot fi utilizate in expresii interactive,
formatul numerelor si modul in care cautd informatii despre elementele utilizate.

Scopul lucrarii

Scopul acestei lucrari este de a prezenta cunostintele de baza necesare pentru rezolvarea unor
probleme de matematica utilizand programul MATLAB.
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1.1.2. Fereastra principala MATLAB

Cand este pornit software-ul MATLAB, se deschide o fereastra in care zona principala este
reprezentatd de fereastra de comanda (Command Window, vezi Figura 1).

Sign-in - Logare cu
Bara de meniuri Help

contul propriu
\ \ / prop
4 MATLAB R2022b - acader se \ - o X
> & Run - executa
Rus Stej
Continutul ) ‘
folderului | ..
Locatia si numele
curent ——« . . . .
fisierului/scriptului
i st (5500 actual
Name Value
Haria 12.5664
Hraza 2
fx o> N
Workspace - fereastra in care Command Window - Ferestra de comenzi -
gasim variabilele si informatii aici se introduc comenzile in MATLAB

despre acestea

Figura 1. Fereastra principala MATLAB

Principalele elemente din fereastra Matlab:

e Command Window — Fereastra de comenzi - Fereastra principala - se pot introduce
variabile, evalua expresii, rula programe.

e Help Window — Fereastra Help - Contine help-ul MATLAB-ului.

e Workspace Window — Fereastra pentru spatiul de lucru - Furnizeaza date si/sau
informatii despre folosirea variabilelor.

e Current Directory Window — Contine fisierele din directorul curent.

e Editor Window - Fereastra de editare - Se pot crea si verifica/corecta fisierele program
(script) si/sau functiile.

e Command History Window - Fereastra de istoric al comenzilor - Stocheaza
comenzile utilizate in fereastra de comenzi.

e Figure Window - Fereastra editare figuri - Se deschide automat cand sunt executate
comenzi grafice si contine rezultatul vizual al acestora.

Command Window este fereastra principala prin intermediul careia se interactioneaza
interactiv cu MATLAB. In fereastra de comanda, este vizibil simbolul numit prompt ”>>",
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Dupa simbolul prompt, se tasteaza o comanda sau expresie utilizand sintaxa MATLAB, iar
MATLAB va afisa imediat rezultatul.

Exemplu:

Daca se tasteaza:
>> help sin

Programul returneaza informatii despre functia sin ().
sin  Sine of argument in radians.

sin(X) is the sine of the elements of X.

Exercitiu:

Ganditi-va la o functie matematica, numele acesteia in engleza si cautati-o in Help. Ce va
afiseaza?

De retinut!

Utilitare si comenzi utilizate frecvent:

N (tasta sageata sus) repeta comanda anterioara;
clc — sterge comenzile din fereastra de comanda
whos — afiseaza lista variabilelor declarate

clear — sterge variabilele declarate

help — va explica orice functie.

doc —va afisa o paginad cu documentatie in Help Browser.

Fereastra Command History afiseaza comenzile care au fost introduse, nu doar in sesiunea
actuala (in fereastra de comanda curentd), dar si comenzile introduse anterior. Este utila pentru
a prelua comenzile anterioare. Utilizati tasta “Shift” pentru a selecta mai multe linii.

Fereastra Current Folder afiseaza fisierele stocate in directorul curent. Acestea pot fi grupate
in mai multe moduri, de exemplu, dupa tip si sortate, de exemplu, dupa nume. Daca un fisier
este selectat, informatiile despre acel fisier sunt afisate in partea de jos.

Fereastra Workspace afiseaza variabilele declarate in sesiunea curenta si valoarea lor.
Exercitil:
In Command Window tastati pe rand:

1+1 si Enter
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Sqrt(pi) si apoi Enter
Sin(10) si apoi Enter
1.1.3. Help — Ajutor — cum cautam informatii despre ceva ce nu
cunoastem?
Tn Command Window la prompt tastam >> help sqrt

Iata ce va afisa Matlab:

Command Window

help sgrt
sgrt Square root.
sgrt(¥X) is the square root of the elements of X. Complex

results are produced if X is not positiwve.

See also sgrtm, realsgrt, hypot.

Documentation for sgrt

Jx>> |

O alta varianta este ca in fereastra Help sa tastam sqrt. lata cum:

sqrf xm - |

FUNCTIONS

fx sqrt MATLAB
Square root

 fx sqrtm MATLAB
Matrix square root

SIMULINK BLOCKS

Sqrt Simulink
Calculate square root, signed square root, or reciprocal of squareroot

Ambele variante produc acelasi efect.

1.1.4. Tncheierea unei sesiuni MATLAB

Cel mai simplu mod de a iesi din Matlab este sa tastam la prompt >>exit sau quit.

Atentie! Inainte de a iesi din Matlab, asigurati-va cd ati salvat Variabilele, ati tipdrit/salvat
graficele la care ati lucrat, ati salvat alte fisiere de care aveti nevoie sau ca pur si simplu ati
lasat curdtenie in aplicatie.
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1.1.5. Date de intrare si date de iesire

Matlab primeste datele de intrare si comenzile in Command Window (chiar si cand lucram cu
Scripturi — programe) si returneaza rezultatele in doud moduri: rezultat text sau numeric afisat
tot Tn fereastra de comenzi sau diagrame/grafice intr-o fereastra separata.

Date de intrare — Definim si initializam cu o valoare o variabila.
Comenzi — Operatii aplicate variabilelor pentru a obtine rezultatul dorit.
Date de iesire — Afisarea, numericd sau grafica, a rezultatelor.

Exemplu:

Command Window

>> 1/2+3/5
ans =

1.1000

fx>> |

Exemplu:

Sa se creeze un grafic 2D utilizand functia plot pentru functia sin de la 0 la 2.

Command Window Y Figure 3 _ 0 K
>> ® = linspace (0,2*%pi,100);
y = sin(x); File Edit View Insert Tools Desktop Window Help ™
plot (x,y) N de @ 08| & E
Jx>>
1 / "\\
f}f’ \‘_\.\.
05} / \
xx' \.\
of
kY /
\_\ /
0.5 \
AN /
\ /
1 N /
0 2 4 6

Exercitii:

a=1 Enter
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b=2 Enter
a+b Enter

c=(a-4)+b"5 Enter

1.1.6. Operatii aritmetice in MATLAB

Reprezentari de numere in MATLAB:

5 -88 0.0003
7.9875934 1.50310E-20 5.03445e23
Numerele folosite in MATLAB se limiteazi la 103% si 10%%,

Operatorii care pot fi folositi cu expresii aritmetice in MATLAB sunt:

+ suma

- diferenta

* inmultire

/ impartire la dreapta (impartit la, exemplu 1/ 4 este 0.25)
\ impartire la stanga (impartit in, exemplu 4 \ 1 este 0.25)
n exponential (de exemplu, 52 este 25)

Impartirea are doua simboluri care se utilizeaza in mod special pentru operatiile cu matrice.
Pentru expresiile scalare obtinem acelasi rezultat 0.25 atat la 1/4 cat si la 4\1.

Ordinea operatiilor

Unii operatori au prioritate fata de altii. De exemplu, in expresia 2 * 3 + 3, ridicarea la putere
are prioritate fatd de adunare. Folosirea parantezelor poate schimba ordinea operatiilor intr-0
expresie.

Command Window

>> 2~ 3+ 3
ans =

11
>> (2+3)*3
4ans =

15

S>> |




