1. Volny pad telesa - Draha, ktoru preleti teleso volnym padom sa da popisat rovnicou
x(t) = x(0) + v(0)t +1gt?,

kde x(0) je pociato¢na draha, v(0) je pociatocna rychlost a g je gravitacné zrychlenie.
Nagenerujete 100 bodov “zasumenych” dat padu telesa pre pociatoc¢nu polohu x(0) =1 m,
podiatoént rychlost v(0) =2 m/s a g = 9,8 m/s*v rozsahu &asu t = 0-20 s.

a) Nasledne linearnou regresiou pouzitim QR rozkladu Vandermondeho matice spatne urcite
gravitacné zrychlenie g.

b) Nasledne linedrnou regresiou pouzitim fminsearch (Matlab) / fminunc (Octave) urcite
gravitacné zrychlenie g. Vykreslite data, fit a odchylku fitu.

2. Najdite minimum funkcie f(x) = cos(x) sin(x)e~*I v rozsahu od -1t do it . Vykreslite
funkciu v danom rozsahu a overte, kde je minimum. PouZite fminbnd.

3. Spoditajte numerickd derivaciu funkcie sin(x) a nakreslite to.

4. Spoditajte gradient funkcie z = x . exp(-x° - y°), nakreslite funkciu pomocou konturového grafu
a zobrazte gradient, ktory je pre bod (x,y) definovany smerom a dizkou vektora. Hodnoty x a

y su v rozsahu od -2 do 2 s krokom 0,1. Pre kreslenie vyuZite contour a quiver.

5. Vyrieste y(t) z rovnice dy/dt = -t*y /10, v rozsahu t=[0,10] a pociato¢nou podmienkou y(0)=10
a nakreslite rieSenie.



Sustava linearnych rovnic
VyriesSte sUstavu rovnic pouzitim \.

3a+6b+4c=1
a+5b=27
b+7c=3

Numericka integracia.

Aka je hodnota integralu fos xe */3dx ? Poutite trapz aj quad. Viypocitajte rozdiel medzi

numerickymi vypoétami a analytickym vysledkom: 24 e>* + 9

Fitovanie polynédmov.

Napiste skript, ktory nacita data zo suboru randomData.mat (z webstranky s prednaskami,
obsahuje premenné x ay) a preloZte cez nich polyndmy prvého az piateho stupna. Vykreslite
data ako modré body avsetky preloiené polyndmy pomocou rbéznych farieb. Vytvorte
legendu na grafe. Pre preloZenie polyndmov vyuzZite funkciu polyfit, ziskajte vSetky tri
vystupné parametre (najdite v helpe) a pouZite ich na vypocitanie funkénych hodndt
prelozenej krivky funkciu polyval. Vysledny graf by mal byt zobrazeny podobne ako

nasledovny obrazok:
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Brownov pohyb.

Napiste funkciu brown2D(N). Jedinym jej vstupom bude N, pocet Castic v simuldcii. VSetky
Castice budd mat na zaciatku polohu (0,0). Nakreslite ¢astice ako body na obrazku pomocou
‘. a ohranicte hodnoty osi od -1 do 1 pre x aj y suradnice. Na simulovanie Brownovho
pohybu castic, urobte slucku 1000 iteracii, v kazdej sa vypocita nova poloha (x,y) a zobrazi sa
ako animacia.

Nova poloha castice sa vypocita pridanim nahodného cisla s normalnou distribuciou
so standardnou odchylkou 0.005 pre kazdd hodnotu x a y. Pri kazdej iterdcii sa vypocitaju
nové polohy, zakreslia sa na graf a pockd sa 0.01 sekundy (pause) (pre vykreslovanie je
dobré pouiit set aidentifikator vykreslovanej Ciary pre zapisanie novych hodnét XData
a YData, vid. prednaska). Ako vysledok uvidite simulaciu difuzie, ked sa Castice nahodne
pohybuju od stredu obrazku.




