Ejercicios de MATLAB Hoja 2

1) Utiliza los operadores de array que estimes oportunos para resolver el siguiente sistema de ecuaciones lineales.

4x – 2y + 6z = 8

2x + 8y +2z = 4

6x + 10y + 3z = 0

2) La velocidad en función del tiempo de una partícula que se mueve a lo largo de una línea recta, viene dada por la siguiente ecuación:
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a) Escribir una función en Matlab que permita obtener los valores de v(t), (t. La función tendrá un parámetro de entrada (un tiempo ti) y un parámetro de salida (velocidad vi para el tiempo ti introducido como parámetro).

b) Escribir posteriormente un programa Matlab que permita representar gráficamente la función v(t) en el intervalo 0 ( t ( 40s, tal y como se muestra en la figura anterior. Utilizar para ello la función creada en el apartado a).

3) A partir de un estudio realizado en la universidad, se ha obtenido un vector A con los siguientes datos sobre el número de alumnos matriculados en diez carreras diferentes:
A = [491, 2503, 787, 833, 4812, 2890, 725, 1075, 388, 674]
Los nombres de las carreras se encuentran en un array de celdas, llamado NC, cuyo índice (posición) se corresponde en orden con las posiciones del vector A.

NC = {'Fisica', 'Magisterio', 'Matematicas', 'Biologicas', 'Derecho', 'Informatica', 'Matematicas',  'Economicas',  'Filosofia',  'Historia'}

Diseñar una función MATLAB que permita obtener el nombre de la carrera, junto con el número de alumnos de ésta, que contiene el mayor número de alumnos matriculados. Utiliza para ello la siguiente línea de definición de función: 

function [carrera, n_alumnos] = Max_Alumnos(A,NC)
4) Programar el juego Mastermind. El primer jugador introduce por teclado los colores a su elección de 4 bolitas. Los posibles colores son rojo, verde, amarillo, azul y negro. El segundo jugador tiene 10 intentos para averiguar los colores de cada bolita. El programa responderá a cada intento cuántas bolitas ha colocado correctamente y cuántas ha colocado incorrectamente. El juego finaliza cuando se agotan el número de intentos o el segundo jugador acierta la combinación.  
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