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Durata 90 minuti
Selezionare come Current Directory in MatLab quella in cui è contenuto questo file:
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Quesito 1

Data una matrice E 3x4 scrivere l’istruzione o le istruzioni che:

a) permettono di creare la matrice D 3x4x5 a partire dalla matrice E mettendo negli elementi della nuova dimensione il valore 7;

b) permettono di creare un vettore di celle X composto:

a. dal prodotto fra tutti elementi di E, 
b. da una matrice di valori booleani 3x4 in cui gli elementi assumono il valore 1 quando il corrispondente elemento in E è negativo o nullo.
	z=[7 7 7 7;7 7 7 7;7 7 7 7]

D=cat(3,E,z,z,z,z)
Oppure

D=E

D(:,:,2:5)=7

	X={prod(prod(E)), E<0}


Quesito 2

Data una matrice X NxM  scrivere l’istruzione o le istruzioni per:

a) verificare se tutti gli elementi della matrice sono positivi
b) verificare se la matrice X è uguale ad una matrice Y 

c) costruire la matrice H formata dalle colonne di posizione dispari di X

	sum(sum(X>0)) == size(X,1) * size(X,2)

	isequal(X,Y)

	H=X(:,1:2:size(X,2))


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) L = X + Y 

	ans =0

for i=1:length(X)

          ans=ans+X(i)*Y(i)

end

	for i=1:length(X)

    ans(i)=X(i)+Y(i)

end


Quesito 4
Usando solo istruzioni vettoriali riscrivere il seguente codice (X è un vettore NxM):

	z = ones(1,size(X,2))
for j=1:size(X,2)
  for i=1:size(X,1)
    z(j) = z(j) * X(i,j) 
  end
end
r=sum(z)

	r=sum(prod(X))


Quesito 5
Scrivere il codice che date due matrici X ed Y N x M  genera la matrice Z ottenuta dalla divisione elemento per elemento della matrice X  per la matrice Y. La divisione viene effettuata solo se la matrice Y non contiene elementi nulli, altrimenti viene generato un messaggio di errore.
	If all(all(Y))
  Z = X ./ Y

else

   disp(‘Y ha elementi nulli’)

end


Quesito 6

Scrivere la funzione moneta che ha come parametro un numero compreso fra 0 ed 1 e che restituisce 1 con probabilità pari al valore del parametro, 0 altrimenti. Se è richiamata senza parametro assume che questo valga 0,5.

	function [ris] = moneta(p)
if (nargin~=1)
    p=.5;
end
ris = (rand() <= p)
end 


Quesito 7
Il file Excel dati.xls nel foglio 1 contiene nelle celle A1 ed A2 rispettivamente la probabilità di restare nello stato X e nello stato Y di una catena di Markov a due stati. Dopo aver creato questo foglio elettronico scrivere il codice che:

· Legge i due valori dal foglio elettronico

· simula il funzionamento della catena di Markov per calcolare la probabilità dello stato stazionario. Il programma  esegue 10000 cicli di simulazione.

· Scrive le probabilità ottenute nello stesso foglio Excel rispettivamente nelle celle B1 e B2

	%RICORDARSI DI SELEZIONARE LA Current Directory
p=xlsread('dati.xls','Foglio1','A1:A2')
%simulazione catena di Markov
stato = 1;
totA = 0;
for i=1:1000
    if (stato == 1)
        if (rand < p(1))
            totA = totA + 1;
        else
            stato = 0;
        end
    else
        if (rand >= p(2))
            stato = 1;
            totA = totA + 1;
        end
    end    
end
prob(1) = totA/10000;
prob(2) = 1 - prob(1);
%scrittura
xlswrite('dati.xls',prob,'Foglio1','B1:B2')



Quesito 8
Un gioco funziona nel seguente modo:

· Si parte da un punto x scelto a caso  fra 1 e 99

· Ogni volta si lancia una moneta equa, se esce testa si avanza di 1 passo se esce croce si arretra di 1 passo.

· Se si raggiunge lo 0 si è rimbalzati in un punto a caso compreso fra 1 e 99 e si riparte; se si raggiunge 100 il gioco termina

Scrivere il codice che permette di simulare una partita di questo gioco e che al termine indica quanti passi si sono fatti (indipendentemente dalla direzione) e quante volte si è passati per lo 0.

	X = floor(rand *99) + 1;
passi = 0;
perZero=0;
while (X < 100)
    if (rand < 0.5)
        X=X+1;
    else
        X=X-1;
    end
    passi=passi+1;
    if (X==0)
        X=floor(rand *99) + 1;
        perZero=perZero+1;
    end    
end
passi
perZero


























Usare questi tasti








