Devoir 2
Due le 22 octobre
Mitchell Geis 6817858

Étape 1, identification et énoncé du problème :

Le but de ce devoir est de générer un programme qui permet à l’utilisateur de choisir entre deux jeux à jouer, ou bien quitter le programme, sous forme de menu. Les deux jeux disponibles sont : le jeu des dés, là ou l’utilisateur choisi un nombre entre 2 et 12 qui correspond à la somme aléatoire de deux dés, que le programme génère. Le deuxième jeu est celle de la devinette, là ou l’utilisateur choisi un nombre entre 0 et 100, en essayant de trouver le nombre que le programme génère. Si le nombre est trop haut ou trop grand, le programme informe l’utilisateur et lui offre une autre opportunité pour choisir un nombre. Le montant total d’essais requis pour trouver le chiffre sera afficher lorsque le nombre est deviné.




Étape 2, la cueillette d’information et la description de l’entrée sortie :
 
Dans ce programme, les informations d’entrée sont seulement des chiffres, 	qui sont comparés à des nombres aléatoires que le programme choisit, à l’aide de la fonction rand(). Les valeurs de sortie sont une indication si, dans le premier jeu, que tu a gagné ou perdu, et dans le deuxième jeu, si vous avez trouver le chiffre ainsi que le montant d’essais requis pour y trouver.


Étape 3, les cas testes et la conception de l’algorithme :

Le menu :

Le menu doit être capable de fournir trois options à l’utilisateur. Soit le jeu de dés, de devinette ou bien fermer le programme.

Afficher les trois choix du menu.
Assignez le choix à une variable
Si la variable est 1, jouer aux dés, si 2, jouer la devinette et 3 fermer le programme.

Selon le choix de l’utilisateur, le program main() doit faire appel à deux sous-fonctions, pour jouer les deux jeux.

Le jeu de dés

Imprimer l’ordre de choisir un nombre entre 2 et 12.
Assignez le choix à une variable x
Génère deux nombres aléatoires qui seront assignez a deux variables, d1 et d2.
Affecter la somme de d1 et d2 
Assigner la somme à une variable y
Si x=y imprime que l’utilisateur a gagné
Si x n’est pas égale a y imprime que l’utilisateur a perdu.

Le jeu de la devinette

Imprime l’ordre de choisir un nombre entre 0 et 100
Assignez le choix à une variable x
Établir le nombre d’essais initiaux, aussi une variable, à 0
Augmenter le nombre d’essais par 1
Génère un nombre aléatoire entre 0 et 100 en utilisant la fonction rand en fonction du temps
Assignez ce nombre à une variable y
Pendant que la valeur choisie n’est pas égale à celle aléatoire,
	si le x est plus grand que y, imprime ce fait et redemande de choisir un nombre.
		Augmenter le nombre d’essais par 1
	Si le x est plus petit que y, imprime ce fait et redemande de choisir un nombre
		Augmenter le nombre d’essais par 1
Lorsque la x=y
Augmenter la valeur d’essais par 1
Imprime que l’utilisateur a trouvé le nombre et indique le montant d’essais

Cas essais

	Dé 1
	Dé 2
	Somme 
	Nombre entré
	résultat

	6
	4
	10
	5
	Perdu

	4
	2
	6
	6
	Gagné






	cas
	Choix 1
	résultat
	Choix 2
	Résultat
	Choix 3
	Résiultat
	Choix 4
	résultat
	Nombre aléatoir

	1
	50
	Petit
	75
	Petit
	80
	Grand
	76
	4 essais
	76

	2
	50
	Grand
	5
	Petit
	10
	Petit
	13
	4 essais
	13



Étape 4, le code


//
//  main.c
//  dice game assignment 2
//
//  Created by Mitchell Geis on 2012-10-07.
//  Copyright (c) 2012 Mitchell Geis. All rights reserved.
//

#include <stdio.h>
#include <math.h>
#include <stdlib.h>
#include <time.h>

void dice();
void guessnum();
int main()
{
    int x;
    
    printf("Pour jouer aux dés entrez 1\n Pour jouer à la devinette entrez 2\n Entrez 3 pour quitter le jeu\n choix:");
    scanf("%d", &x);
    if (x==1)
    {
        
        dice();
    }
    if (x==2)
    {
        guessnum();
        
    }
    if (x==3)
    {
        printf("Au revoir!");
        return 0;
    }
}

void dice()
{
    int num, tot, d1, d2;
    
    printf("SVP choisir un nombre entre 2 et 12\n");
    scanf("%d", &num);
    srand((unsigned)time(NULL));
    d1=1+( rand()%6);
    d2=1+( rand()%6);
    tot=d1+d2;
    if(tot==num)
    {
        printf("tu as gagne!");
        
    }
    
    if(tot!= num)
    {
        printf("tu as perdu!");
    }
    
}
void guessnum()
{
    int num, pick, tries;
    printf("SVP choisir un nombre entre 0 et 100\nchoix:");
    scanf("%d", &pick);
    srand((unsigned)time(NULL));
    num=rand ()%101;
    if(0<=pick<=100)
        tries=1;
    {
        while(pick!=num)
        {
            tries++;
            if(pick>num)
            {
                
                printf("votre choix est trop grand.\n");
                printf("SVP choisir un autre nombre.\nChoix:");
                scanf("%d", &pick);
            }
                if(pick<num)
                {
                
                printf("votre choix est trop bas\n");
                printf("SVP choisir un autre nombre.\nChoix:");
                scanf("%d", &pick);
                
                }
            
        }
        
    
    if(pick==num)
    {
        tries=tries+1;
    printf("Vouz avez deviné le nombre! Il vous a pri %d essais.", tries);
    
    }
    }
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Étape 5, les essais
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