实验2结构化程序和函数
1. 结构化编程
1) 利用MATLAB编程，在1-50之内找出所有能够被7整除的数字。
2) 使用while循环，在1~30之间寻找数字25，找到后立即退出循环。
3) 现要建立一个建议图书馆管理系统，需根据用户的名称自动输出用户的年龄。下表为图书馆用户信息表，请利用MATLAB结构编程实现此功能。
	name
	age

	Jone
	56

	Rita
	18

	Mary
	32



4) 小明有100元去购买水果，已知苹果2元/斤，香蕉3元/斤，葡萄6元/斤，每种水果必须都要购买且100元必须全部花完。试用MATLAB求解所有的购买方案。

5) 试用MATLAB编程实现以下功能：求在 之内所有的解，x的步长为0.1。要求分别使用for循环以及矩阵运算的方式完成上述功能，并保存为“.m”格式的文件。在使用for循环时，请利用“设置断点”的功能逐一显示每一次for循环之后的计算结果。
6) 试找出文件Lecture2_examples.m中代码的行数，不包括空白行以及注释行（提示：使用循环中的continue实现功能）



2. 函数
1) 编写函数文件FCconvert.m 实现摄氏度华氏度换算的功能：函数的输入为华氏温度T，输出为摄氏温度。已知华氏温度和摄氏温度的换算关系为T (oC) =5[T(ioF)-32]/9。要求在T=-100 ~100 oF，步长为20 oF下测试函数。
2) 编写文件“number_guess.m”，根据如下规则实现猜数游戏功能：
规则：首先随机生成一个0-100的整数，并让玩家猜这个数字。每位玩家有七次机会。如果猜的数字高于答案，那么显示“Higher than the answer.”；如果猜的数字低于答案，那么显示“Lower than the answer.”如果玩家猜对答案，则显示“You win the game”。若玩家用尽七次机会仍未猜对答案，则显示“GAME OVER”。玩家可随时退出游戏.
3) 编写名为SnakeMatrix.m的函数，输入为行数N，输出为蛇形矩阵，例：
N = 5时 (提示：可根据等差数列思想去完成)
1 3 6 10 15
2 5 9 14
4 8 13
7 12
11

N = 4时
1 3 6 10
2 5 9
4 8
7
4) 以下为MATLAB编写贪吃蛇游戏的部分程序，要求在“???”处补全代码
(提示：这个小程序可以由三个模块组成，其中modele1包含module2 和module3)

Module 1 Initialize(初始设置)：初始设置是画出蛇的位置和食物的位置以及进行相关的参数的设置
function snake
  axis equal                    %设置坐标轴为对称      
  axis(0.5+[0, 20, 0, 20])      %加0.5是为了之后的墙壁碰撞检测的方便
  set(gca,'xtick',[],'ytick',[],'xcolor','w','ycolor','w')%隐藏坐标轴
  set(gca, 'color', 'y')
  hold on                                                  
  snakeTop = [5, 5];                  %这是蛇头的初始位置
  snakeDirect = [1, 0];               %蛇的方向
  body = [5, 5 ; 4, 5 ; 3, 5];        %蛇身的初始位置数组  
  long = 3;                           %蛇的初始长度            
  food = [10, 10];                    %食物的初始位置
%通过函数scatter画出蛇身，scatter是画散点图的函数
plotSnake = scatter(gca, body(:, 1), body(:, 2), 220, 'bs', 'filled');            
%通过函数scatter画出食物
plotFood = scatter(gca, food(1), food(2), 150, 'g', 'filled');                      
set(gcf, 'KeyPressFcn', @key)           %设置按键判断
%设置定时器的参数
fps = 5;                                   
  game = timer('ExecutionMode', 'FixedRate', 'Period',1/fps, 'TimerFcn',@snakeGame);
  % snakeGame为第二个子模块
  start(game)                         %开始游戏
Module 2 Timer(定时器函数): 一旦启动了定时器，程序就按照设定的时间进入定时器函数进行操作，这也是为什么程序能够实时更新的原因。
Hint关于蛇的移动，通过将蛇头加上方向数组后，蛇头实现了向前移动一个位置，再加上之前的body也就是蛇的身体的数组，就实现了蛇的定向移动，不过这时候蛇是多出一个长度的，将最后一个设置为空就可以删除，实现移动。关于判断是否撞到自己的身体，通过数组操作，比较蛇头的数组和蛇身body的某一行是否相等，如果相等就是撞到了，否则就不是，同样的在判断是否吃到食物以及是否撞到墙壁上是一样的原理，只不过数组的操作不一样而已。这里说明一下之前为什么要把坐标加上0.5，因为我们对于蛇的移动都是整数操作，当我们设定边界为20是，只有当蛇头的位置处于19.5的时候才能判断它碰到边界了（蛇头本身是有大小的），但是整数操作是不会出现19.5的，只有19或者20，因此要加上0.5来方便我们的判断。
function snakeGame(~,~)
    snakeTop = snakeTop + snakeDirect;       %蛇的移动
    body = [snakeTop; body] ;                                 
    while length(body)> long
      body(end, : ) = [];         
    end
    %判断蛇头是否撞到自己的身体
    if intersect(body(2 : end, : ), snakeTop, 'rows')               
        ButtonName1 = questdlg('游戏结束，请点击按钮继续......','Gave Over','重新开始','关闭游戏', 'Yes');
        if ButtonName1 == '重新开始'
            clf;
            snake();
        else
            close;
        end
    end      
    %判断是否吃到食物
if ???             
  ???   %如果吃到，蛇变长
???   %生成一个新food
      while ??? %判断新food是不是已经在蛇体内，如果是需要重新生成一个，直到food在蛇身外
          ???
      end
    end        
    %判断是否撞到墙壁
    if ???||???||???||???         
        ButtonName2 = questdlg('游戏结束，请点击按钮继续......','Gave Over','重新开始','关闭游戏', '关闭游戏');
        if ButtonName2 == '重新开始'
            clf;
            snake();
        else
            close;
        end
    end
    %不断的刷新画面
    set(plotFood, 'XData', food(1),  'YData', food(2));             
    set(plotSnake, 'XData', body( : , 1), 'YData', body( : , 2));
  end

Moduel 3 Check the input key(按键判断)：按键判断这一块只要找到想要操作的按键的按键值，然后在进行相应的操作即可，值得一提的是按键Q就直接是‘q’，其他字母也一样，很方便。
function key(~,event)       
    switch event.Key            
      case ???
        direct = [0, 1];  %蛇头移动的方向
      case ???
        direct = [0, -1];
      case ???
        direct = [-1, 0];
      case ???
        direct = [1, 0];
      case 'space'
        stop(game); 
        direct = snakeDirect;
        ButtonName3 = questdlg('游戏暂停......', 'Stop ', '重新开始', '关闭游戏', '继续游戏', '关闭游戏');
???  
      otherwise
        direct = nan;
    end
    if any(snakeDirect + direct)   
      snakeDirect = direct;
    end
  end
5) 一球从100米的高度落下，每次落地后反弹到原来高度的一半再落下。试用MATLAB设计函数Height(x)并引用（x代表第几次落地），分别求解第3，6，10次落地时小球所经过的路程
如果需要提交作业，请按照下面的格式完成并将文件名命名为“学号_姓名_人工智能编程语言_Lab2”，通过邮件发送到指定邮箱sysu_ise128@163.com，且邮件主题与文档名称一致。作业的格式为PDF或Word文档，如有代码应独立于pdf/word文档打包上传。
问题和解答样例
样题：
试写出函数 “cal_roots.m” 并求解如下二次方程:
(a),
(b),
(c),
(d) 
参考答案：
对二次方程 方程的解可分以下几种情况：
1. a = 0时, 无解
2.  , .
3.  , 
函数设计如下所示：
function cal_roots(a,b,c)
% cal_roots solves a quadratic function ax^2+bx+c=0
if a==0
error(’a = 0 -- Not a quadratic equation’);
% to check whether b^2-4*a*c==0
else if abs(b^2-4*a*c)<1e-10
x = -b/(2*a)
else
x1 = (-b+sqrt(b^2-4*a*c))/(2*a)
x2 = (-b-sqrt(b^2-4*a*c))/(2*a)
end
end

下面为调用函数的样例：
[image: ]   [image: ] [image: ] [image: ]
如果在做作业的过程中有新的发现和讨论的点，可以在作业里直接写出。有价值或必要的讨论可以适当加分。



Lecture2_examples.m
%% Example for switch

mynumber = input('Enter a number:');



switch mynumber

    case -1

        disp('negative one');

    case 0

        disp('zero');

    case 1

        disp('positive one');

    otherwise

        disp('other value');

end



%% Example for while

clear

n=1;

while n < 10

   disp(['n=',num2str(n)])

   n = n+1;

end

%====================================

clear

n=1;

while n < 10

   n = n+1;

   disp(['n=',num2str(n)])

end



%% Example for for

clear

%a=zero(1,10);

for n=1:10

    a(n) = n^2;

end

a



%% Example for break

clear

a=1;

for n=1:100

   a=a*2;

   if a>100

      a=a^2;

      break

   end

end

%=====================================

clear

a=1;b=1;c=1;

for n=1:100

    for m=1:10

        a=a+1;

        break 

        b=b+1;

    end

   c=c+1;

end

%=====================================

clear

a=1;c=1;

for n=1:100

    for m=1:10

        a=a+1;

    end

    c=c+1;

end

%% Example for continue

clear

a=1;b=1;c=1;

for n=1:100

    for m=1:10

        a=a+1;

        continue 

        b=b+1;

    end

   c=c+1;

end

%% Example for pause

clear

a=1;c=1;

for n=1:5

    for m=1:2

        a=a+1;

        disp('here')

        pause;

    end

   c=c+1;

end

%==============================

clear

a=1;c=1;pause('on');

for n=1:5

    for m=1:2

        a=a+1;

        disp('here')

        n=1;

        pause(n);

    end

   c=c+1;

end

%% Example for return

clear

a=10;b=6;

while a/2<b

  disp('a/2 < b');

  if ~mod(b,2)

    VALUE = 100;

    return;

  end

  a=a+1;

  disp(['a = ',num2str(a)]);

end

disp('i am here');

%=====================================

clear

a=10;b=6;

while a/2<b

    return;

    disp('a/2 < b');

    if ~mod(b,2)

        VALUE = 100;

    end

    a=a+1;

    disp(['a = ',num2str(a)]);

end

disp('i am here');

%===========================================

clear

a=10;b=6;

while a/2<b

  disp('a/2 < b');

 for i=1:3

    VALUE = 100+i*10;

    return;

  end

  a=a+1;

  disp(['a = ',num2str(a)]);

end

disp('i am here');

%===========================================

clear

a=10;b=6;

while a/2<b

  disp('a/2 < b');

 for i=1:3

    VALUE = 100+i*10;

  end

  a=a+1;

  disp(['a = ',num2str(a)]);

  return;

end

disp('i am here');

%===========================================

clear

a=10;b=6;

while a/2<b

  disp('a/2 < b');

 for i=1:3

    VALUE = 100+i*10;

  end

  a=a+1;

  disp(['a = ',num2str(a)]);

end

disp('i am here');

return;
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>> cal_roots(0,2,5)
HRMEA cal roots (line 4)
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