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5.1. Algoritmi

Exemplu  S3 se determine concentratia procentuald a unei solutii de acid sulfuric obtinutd prin
amestecarea a 50q solutie de concentratie 98% cu 80g solutie de concentratie 10%.

Rezolvare: Solutie A: m,=50g, c, =98%
>

Solutie F: ¢, =7
Solutie B: mg= 80g, c; =10% >

»

Concentratia procentuala c. este egala cu raportul dintre cantitatea totala de substantd dizolvata si
masa solutiei: c=m /m, *100 (%)

Cantitatea totala de solutie obtinuta in urma amestecarii:

me=m, + my= 50 + 80 = 130 g solutie

Cantitatea de H,5S0, din solutia A: Cantitatea de H,5S0, din solutia B:

Mys04.4= Cp *M, = 0,98 * 50 =49 g H,SO, pur Myrso4p= Cg “Mg = 0,10 * 80 =8 g H,SO, pur
Cantitatea totala de H,S0, obtinuta in urma amestecarii:

Mpi2504-F= Myzsoa-a ¥ Mupsoss= 49 +8 =57 g H,50, pur

Concentratia finald c. asolutiei F: €= My,500¢/ M *100 = 57/130*100= 43,85(%)
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Etapele parcurse in rezolvare:

1. Atribuirea de simboluri distincte mdrimilor cu care se lucreaza:
* Pentru datele initiale: m,, c,, mg, Cg
* Pentru valorile intermediare calculate: M 5c04 o Munso0a8r Muosoa.r Me
* Pentru rezultatul final: c;

2. (alcularea succesiva a valorilor intermediare si a marimii finale.

3. Prezentarea rezultatului.

‘ 0 succesiune de requli ce trebuie parcurse dupa o anumita secventa.
Pastrand aceasta succesiune de requli si tinand cont de notatiile initiale se poate realiza
rezolvarea altor probleme similare.

0BS. Deoarece majoritatea problemelor care necesita o rezolvare numerica isi are originea in
fenomene naturale este necesar ca programatorii sa fie atenti ca rezultatele obtinute sa fie
concordante cu realitatea (de exemplu nu poate exista o solutie apoasa de acid clorhidric de 90%).
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Definitie:

Succesiunea requlilor care permit rezolvarea unei probleme se numeste ALGORITM.

Unul dintre primii matematicieni care s-au ocupat de evidentierea regulilor dupa care se efectuau
calculele a fost savantul persan Muhammed Ibn Musa Horezmi cunoscut mai ales sub numele Al-
Horezmi (~780 ~850 e.n.). Opera sa principala a fost “KITAB AL-DJABR WA'L-MUQUABALA” (“Scurta
carte despre calculul prin completare si reducere”) a lasat in urma pe langa metodele descrise si
cuvantul care a desemnat un intreg domeniu matematic: algebra. Numele matematicianului a dat
prin adaptare termenul algoritm.

Schematic un algoritm poate fi descris astfel:

DATE REZULTATE

\ 4
A 4
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Conditii pentru ca o succesiune de evenimente (secvente, etape, calcule, etc.) s poatd fi considerate
algoritm:

1. Un algoritm trebuie sa fie general.
2. Un algoritm trebuie sa aibe un timp finit de calcul (un numar finit de etape).
3. Toate operatiile dintr-un algoritm trebuie sa fie definite.

4. Algoritmii trebuie sa aibe claritate

Algoritmul de rezolvare a unei probleme nu este unic. Se poate gasi cel putin inca 0 metoda pentru
rezolvare, chiar daca aceasta modificare presupune inversarea unor etape.

Nu exista un algoritm de scriere a algoritmilor !
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Tipuri de algoritmi

1. In functie de existenta sau inexistenta unor reveniri in interiorul algoritmilor se diferentiaza:
- algoritmi cu buclg;
- algoritmi fara bucla (liniari).

0 bucla (ciclu) - parcurgerea completa a unui set de operatii cu revenire la un punct initial.

Algoritmii cu bucla se impartin doud categorii:
- algoritmi iterativi: lterativitatea este procesul prin care rezultatul unei probleme se
obtine ca urmare a executiei repetate a unui set de operatii (repetarea unei bucle sau a
unui ciclu), folosind de fiecare data alte valori de intrare.
- algoritmi recursivi: Recursivitatea este procesul prin care rezultatul unei probleme se
obtine ca urmare a executiei repetate a unui set de operatii, folosind de fiecare datd
rezultatul executiei anterioare.
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5.2. Scheme logice

Schema logica - permite descrierea algoritmului.
- este o insiruire de semne grafice care descriu diversele etape de calcul ale unui
algoritm, de la datele initiale (“citirea” lor) pana la rezultate (“afisarea” sau “tipdrirea”
lor).

0 schema logicd are in componenta urmatoarele blocuri:

Bloc pentru apelul unui subprogram: .

Conector (intreruperea schemei logice):

X — Un numar sau o litera
Sensul de parcurgere a schemei: _—

Bloc de inceput:

Bloc de sfarsit:

Bloc de citirea datelor:

Bloc de tipdrirea rezultatelor:

Bloc de calcul:

Bloc de decizie: Obs. Aceste semne nu sunt unice,

neexistand un standard universal acceptat.

P Victoried e 2, 500 200K - i, Tl -0 TSR AUH08, Fior <80 750 HCATE, rechccziut.ro, uww it ro 7
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Exemplul 1. Sa se construiasca schema logica pentru calculul sumei a doua numere,

S=A+8B
Etapele parcurse: \ A B / - (itirea datelor (initializarea datelor)
1. Citim primul numar
2. (itim al doilea numar -
3. (alculam suma celor doua numere STAE - Blocul de calcule
4.  Afisdm pe ecran suma calculatd Y

/g \ - Tipdrirea rezultatului
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Exemplul 2. Schema @ Tt
logica pentru problema de

Calcula concentratiet \mA' Car Mg, Cg / - Citirea datelor (initializarea datelor)

— X
Myos04-A= Ca ™ M

— %
Myr504-4= Ca ~ My

My2s04-F~ Mu2sos-a T My2soss — - Blocul de calcule

me=m, + m,

— *
Cr = Mypps04.¢/ M *100

/o \ - Tiparirea rezultatului
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Exemplul 3. Sa se construiasca schema logica pentru calculul modulului unui numar real x.
= 22 @l START
—x, x <0
Etapele parcurse: \ X /

1. Citim numarul v
2. Daca numarul este pozitiv : S=A+B

e atunci modulul este egal cu numarul I

e altfel modulul este egal cu numarul Nu >0 Da

cu semn schimbat.
3.  Afisam pe ecran suma calculata ~
Modul = -x Modul = x
Y Modul ¥

e 7 | imisiEd ||S'|10P. 5
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5.3. Introducere MATLAB T3

MATLAB® (abrevierea de la MATrix LABoratory) - este un
limbaj de programare de inalta performanta si in acelasi timp un
mediu interactiv pentru calcule numerice, vizualizare si
programare.

MATLAB permite: analiza datelor, dezvoltarea de algoritmi,
crearea de modele si aplicatii.

MATLAB si-a gasit utilizarea in:

 Matematica si calcul numeric;

 Programare si dezvoltare de algoritmi;

* Modelare si simulare;

* Analiza de date, exploatare de rezultate si vizualizare;

* Dezvoltare de aplicatii software, incluzand constructie
de interfete grafice cu utilizatorul (GUI) .

MATLAB&SIMULINK
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L-shaped membrane Ingn”:

MATLAB - a aparut la sfarsitul anilor ' 70. e —

- creat de Cleve Moler, presedintele departamentului = e
de informatica al Universitatii din New Mexico, pentru a : ﬁ _
permite accesul studentilor sai la librdrii specifice fara a :

o It . MATLAB R2012a running on Windows 2
studia limbajul FORTRAN. e | i

Q A Initial rel 1984, 30
- 1983 — Jack Little a inceput o colaborare cu Cleve = " s
Stable release R2014b / October 3, 2014; 35 days
. .. N . . Egﬂ

Moler si Steve Bangert rescriind Matlab in limbajul C. T

Development status Active

- 1984 — au fondat MathWorks. e C. Cor, Java MATLAB

Operating system  Cross-platform: Microsoft Windows,
Linux, and Mac 05 X

Platform |4-32, xB6-64

Type Technical computing

License Proprietary commercial software
i I e g i wehsite. | r1~TL¢E F:r-mu':tpage@
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Evolutia MATLAB a condus la utilizarea sa:
- in mediul universitar unde este pachetul standard pentru cursurile introductive si avansate de
matematica, inginerie si stiinte;

- inindustrie, unde este utilizat pentru cercetarea de inalt randament, dezvoltare si productie.

MATLAB — contine module specifice = toolbox-uri care permit rezolvarea unor aplicatii din diverse
domenii: procesarea numerica a semnalelor, sisteme de conducere automata, retele neurale, logica fuzzy,

wavelet, simulare (SIMULINK), identificare etc.
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File Edit Debug Parallel Desktop Window Help

e & mE 9 o | 8 rd B | @ | CurentFolder| C:\Program Files\MATLAB\R2011a - | @

Sistemul MATLAB este divizat in cinci parti principale: e R — —

ace
« R v v 0@ ® @ Newto MATLAB? Watch this Video, see Demos, or read Getting Started. % | 2| [ [ Sel.. ~ >

1. Limbajul MATLAB ";m &> P —

® | bin

Mediul de lucru MATLAB
Handle Graphics®

S

Biblioteca de functii matematice a MATLAB-ului %
Interfata de aplicatii program a MATLAB-ului (API) | .-™""" _
| # Start|
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5.4. Deschidere MATLAB

Matlab-ul ruleaza sub Windows, iar apelarea lui se face selectdnd cu mouse-ul pictograma Matlab sau

indicandu-i calea.

Apare fereastra principala
(MATLAB Desktop)

Daca fereastra nu se
deschide la fel, se vor realiza
urmatoarele operatii:

Desktop — Desktop Layout |

—> Default

File Edit Debug Parallel Desktop

15| ¥

Mame
+ appdata
=] bin
(] etc
2] extern
=] help
2] ja
M java
=] il
[ licenses
&) notebook
[ TESOUrCes
=] runtime
=] simulink
&3] stateflow
| Ly
&3] toolbox
=] uninstall
|| licensebet
| patents.td

|| trademarks.tet

Details

4\ Start|

Window

Command Window

frose

Help

\ r- )

SrogramareiViAiiiA

P

Up

] :f] L B & Eﬁ ﬂ & | Current Folder: Ch\Program Files\MATLAB\R2011a
Shortcuts [#] Howto Add [#] What's New
Current Folder "+ El A X

H O A X
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v &

Workspace M 0O 2 X

«R. » v 2 & ® @ Newto MATLAB? Watch this Video, see Demos, or read Getting Started. X (8] [ [&) Sel.. ~

¥
Mame Val
1 [l p

Command.. * 0O A X

e ingesry
i ~length(y)
. i-length(Z)
{ teclear all

i i cle
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tops
graphZd
s~clear all

Hifey cle
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5.5. Ferestre MATLAB

1. Fereastra de comenzi 4,
2. Directorul curent 5.
3. Istoricul comenzilor 6.

Workspace
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Fereastra de editare
Fereastra grafica
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1. Fereastra de comenzi

- Reprezinta principala modalitate de interactiune intre utilizator si softul MATLAB.

- Permite introducerea unor comenzi ce sunt procesate imediat, deschiderea altor ferestre, rularea de
programe. Scrierea programelor in aceasta fereastra nu este recomandata.

- Rezultatele obtinute in urma rularii programelor complexe sunt afisate in fereastra de comenzi.

2.  Directorul curent

— fereastra “current directory” afiseaza toate fisierele (de tip MATLAB sau nu) ce sunt localizate in
directorul pe care MATLAB il foloseste la momentul respectiv.

- Pentru ca un program sd ruleze corect, toate fisierele la care face apel trebuie sa se gdseasca in

acelasi director.
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3. Istoricul comenzilor

- Inregistreaza toate comenzile introduse in fereastra de comenzi.

4. Workspace

- afiseaza informatii (dimensiune, minim, maxim, etc.) despre toate variabilele si matricele cu care
se lucreaza si care sunt stocate de cdtre MATLAB.

- Permite deschiderea variabilelor si matricelor (prin dublu click pe ele) in fereastra de editare a

variabilelor (Variable Editor window), care faciliteaza manipularea acestora.
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5. Fereastra de editare

Reprezinta locul unde se scriu fisierele text (contin linii program cu cod in limbajul MATLAB), care

apoi sunt compilate si rulate in fereastra de comenzi. Aceste fisiere sunt denumite M-files pentru

ca extensia lor este .m.

Nu se deschide in momentul accesarii MATLAB.

Pentru deschiderea unei ferestre noi de acest tip existd mai multe posibilitati:
 File — New — Script
 Apasarea combinatiei de taste: Ctrl + N

e Apasarea icoanei _h| din partea stanga sus a ecranului
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5. Fereastra de editare
Fisierele se salveaza astfel: File —Save as ... — Nume.

u n

0BS. Numele fisierului trebuie sa aiba ca prim caracter o litera, urmata de litere, cifre sau”_
Rularea fisierului salvat se poate face in doua moduri:

- din fereastra de editare: Debug — Run;

- din fereastra de comenzi: prin tastarea numelui fisierului in dreptul cursorului urmat de apasarea

tastei Enter.

6. Fereastra grafica — la utilizarea instrumentelor Matlab de reprezentare grafica, rezultatul este

redat intr-o fereastra separatd, numita fereastra grafica.



5.6. Manipularea ferestrei de comenzi

- Ladeschiderea MATLAB se afiseaza simbolul >>;
- Pentru a scrie 0 comanda cursorul trebuie sa fie

ALRNY PN T niversitateg
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File . Edit [Debug  Panlled  Deskiop  Window Help
16 I3 9 | =] | 8| Cument Foldes ! ChProgesm Rles\MATLARRIN

Shorcuts ] How to Add- (2] What's Bew

- Dupa scrierea comenzii se apasa tasta Enter
comanda este executata i afisata.

- Se pot scrie mai multe comenzi pe aceeasi linie.
Separarea intre acestea se face prin virgula ”,". La

amplasat langa acest simbol; <

apdsarea tastei Enter comenzile sunt executate in
ordine de la stanga la dreapta.

i Plee N A TLAE? \Watch tiis Wideg see Demips, or read Gethig Started. K

frow |

- 0 comanda scris3 anterior poate fi reluatd in fereastra de comenzi prin utilizarea tastei “1” 0data
aparuta in fereastra, comanda poate fi modificata si executata.

Daca o comanda este atat de lunga incat nu intra intr-o linie, ea poate fi continuata pe linia urmatoare,

astfel: se scriu 3 puncte pe linia curenta ”...", se apasa tasta Enter si se continua comanda pe noua

linie.
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Punctul si virgula (”;"): daca la finele unei comanzi scrise in fereastra de comenzi se pune ”;" si se
apasa Enter = comanda este procesatd, dar rezultatul nu mai este afisat. Acest lucru este util atunci
cand avem o succesiune de comenzi si ne intereseaza doar rezultatul final.
daca mai multe comenzi sunt scrise in aceeasi linie, urmate de “;’, rezultatele
nu vor mai fi afisate.
Simbolul "%": cand simbolul procent este plasat la inceputul unui mesaj = mesajul reprezinta un
comentariu. De obicei comentariile se facin cadrul fisierelor realizate in fereastra de editare.
Comanda “clc”: sterge toate informatiile din fereastra de comenzi, dar nu actioneaza asupra

variabilelor memorate de program.

Comanda “clear all”: sterge toate variabilele din memoria MATLAB (curata workspace).
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5.7. Definirea variabilelor

Variabila — reprezinta un nume caruia ii este atribuita o valoare numerica. Dupa ce variabilei ii este
atribuita o valoare numerica, acesta poate fi utilizata in orice linie de comanda Matlab. La definirea unei
variabile, Matlabul aloca un spatiu de memorie unde valoarea acesteia este stocata. Daca variabilei ii este
atribuitd o alta valoare, continutul din memoria Matlab este inlocuit.

Operatorul ce realizeaza atribuirea unei valori numerice la o variabila este semnul egal "=".

Sintaxa de atribuire este; nume_variabila = valoare numerica sau expresie

>> a=6 =% bh=3%a+24



Univereitatg
IJ Foitehnica
Tmwgnara

Requli de denumire a variabilelor

= Numele variabilei trebuie sa inceapa cu o literg;

= Numele variabilei poate contine: litere, cifre i liniuta de subliniere ”_" (underscore);

= Lungimea numelui unei variabile poate fi de maxim 63 caractere si variaza in functie de versiunea de
MATLAB.

= MATLAB-ul face diferenta intre litere mari si litere mici. Prin urmare: ab, Ab, aB si AB reprezinta 4
variabile distincte.

= Nu se vor denumi variabilele cu nume de functii deja definite in MATLAB (sin, exp, etc.). Odata ce
numele este atribuit variabilei, functia nu mai poate fi utilizata.

OBS. Aceste reguli se pdstreaza si la denumirea fisierelor MATLAB.



