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Durata 100 minuti
Selezionare come Current Directory in MatLab quella in cui è contenuto questo file:
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Quesito 1

Scrivere le istruzioni che eseguono le seguenti azioni:

a) creare una matrice E 4x5 di numeri casuali;

b) estrarre dalla matrice i valori della prima, terza e quarta colonna per creare la matrice D;
c) creare una matrice F ottenuta per concatenazione dalle matrici E e D, 

	E = randn(4,5)

	D=[E(:,1) E(:,3) E(:,4)]

	F=[E D]


Quesito 2

Dato un vettore X 1xM  scrivere l’istruzione o le istruzioni per:

a) calcolare la differenza fra ogni elemento di X ed il valore 3
b) creare il vettore Y ottenuto dalla differenza fra ogni coppia di elementi consecutivi di X (ad esempio  se  M=3 le differenze da calcolare sono X(1)-X(2)  X(2)-X(3))
	X-3

	Y=[0 X] - [X 0]
Y=Y(1, 2:length(X))


Quesito 3

Date le seguenti istruzioni vettoriali dove X è un vettore 1xN ed Y un vettore 1xN tradurle nelle equivalenti istruzioni cicliche:

a)  Z = (X – Y)’
b)  Z=sum((X>3).*(Y<3))
	for i=1:size(X,2)
    Z(i,1) = X(i)-Y(i)
end

	Z=0;
for i=1:size(X,2)
    Z = Z+(X(i)>3) *(Y(i)<3);
end


Quesito 4
Usando solo istruzioni vettoriali riscrivere il seguente codice (M è una matrice NxM ed X un vettore Mx1):
	z = zeros(size(M,1),1);
for j=1:size(M,1)
  for i=1:size(M,2)
    z(j) = z(j) + M(j,i) * X(i); 
  end
end

	Z=M*X


Quesito 5
Una matrice A MxM   rappresenta i coefficienti  di un sistema di equazioni di primo grado;  un vettore b Mx1 rappresenta i termini noti. La soluzione del sistema si può ottenere usando opportunamente l’operatore \, quando la matrice A ha determinante non nullo (funzione det()). 
A partire da questi fatti scrivere la funzione risolvi() che ha come argomento A e b e che:
· Verifica se il numero di argomenti in ingresso è corretto, in caso contrario termina con un errore

· Verifica se la matrice A è quadrata, in caso contrario termina con un errore

· Verifica se la matrice  b è compatibile con la matrice A (ovvero se A è MxM b deve essere Mx1), in caso contrario termina con un errore
· Verifica se il determinante di A non è nullo, in caso contrario termina con un errore

· Calcola le soluzioni del sistema e le mette in uscita

	function X = risolvi(A,b)
if (nargin ~= 2)
    error ('numero argomenti errato')
end
if (size(A,1) ~= size(A,2))
    error ('La matrice A deve essere quadrata')
end
if(size(A,1) ~= size(b,1) ||  size(b,2) ~= 1)
    error('dimensioni di b incompatibili')
end
if(det(A)==0)
   error('matrice A singolare')
end
X=A\b;
end


Quesito 6

Scrivere la funzione estrai() che ha come parametro un vettore X 1xN che contiene i valori della funzione cumulativa delle frequenze (o funzione di ripartizione)  di una variabile casuale discreta e che produce in uscita un valore casuale secondo questa distribuzione (ad esempio dato X=[0.3 0.6 0.8 1.0] se il numero prodotto dalla funzione rand vale 0.7 la funzione deve restituire 3).  Se il numero degli argomenti è errato emette un opportuno messaggio di errore.
	function e=estrai(X)
  if (nargin ~= 1)
      error('numero argomenti errato')
  end
  r = rand;
  for i=1:length(X)
      if (r<X(i))
          break;
      end
  end
  e=i;
end


Quesito 7
Un gioco ha le seguenti regole:
· Un giocatore parte con una cifra iniziale M

· Ogni volta lancia un dado equo se esce una faccia pari guadagna 1, se  esce una faccia dispari perde 1

· Quando il giocatore raggiunge la cifra 0 la prima volta ottiene una ulteriore cifra P compresa fra 1 ad M determinata in maniera casuale, la volta successiva il gioco termina con la sconfitta del giocatore

· Quando il giocatore raggiunge una cifra pari al doppio di M il gioco termina con la vittoria del giocatore

Scrivere una funzione che simula questo gioco che ha in ingresso il valore M e che restituisce  due valori V e P:

· V vale 1 se il gioco è terminato con la vittoria, 0 altrimenti

·  P indica l’ammontare della cifra avuta quando ha raggiunto la prima volta 0 (se non ha mai raggiunto 0  P vale 0)

	function [V P]=gioco(M)
  cifra=M;
  P=0; V=1;
  while (cifra <= 2*M)
      if (rand <0.5)
          cifra=cifra+1;
      else
          cifra=cifra-1;
      end
      if (cifra ==  0)
          if (P == 0)
              P=floor(rand *M) + 1
              M=P
          else
              V=0;
              break;
          end
      end 
  end
end


Quesito 8
Data la funzione x3 -2x2 -3x+1 si desidera

· Determinare i valori per i quali vale 0

· Definire il vettore che corrisponde alla derivata del polinomio (determinare questo vettore in maniera procedurale se siete in grado, altrimenti definirlo direttamente) 
· Determinare il punto di massimo o minimo nell’intervallo fra i primi due zeri (determinare in maniera procedurale questo punto, altrimenti ricavare con Matlab gli zeri e scegliere quelli opportuni)

· Calcolare il valore dell’integrale della funzione fra i primi due zeri usando un metodo Montecarlo con 10000 punti

Per risolvere il quesito possono essere utili le funzioni polyval(), roots() e sort().

	polinomio=[1,-2,-3,1]
radici=roots(polinomio)

	derivata=[3:-1:1].*polinomio(1,1:length(polinomio)-1)

	radici=sort(radici')
primeDue = radici(1,1:2)
radDer=sort(roots(derivata)')
if (radDer(1) > primeDue(1) && radDer(1) < primeDue(2))
    minMax=radDer(1)
else
    minMax=radDer(2)
end  
valMinMax=polyval(polinomio,minMax)

	interni=0
for i=1:10000
    ptX = rand*(primeDue(2)-primeDue(1))+primeDue(1);
    ptY = rand*valMinMax;
    ptPol=polyval(polinomio,ptX);
    if (abs(ptPol)>abs(ptY))
        interni=interni+1;
    end    
end
area=interni/10000*(primeDue(2)-primeDue(1))*valMinMax
% inte=[1/4,-2/3,-3/2,1,0]
% polyval(inte,primeDue(2))-polyval(inte,primeDue(1))


























Usare questi tasti








