Laboratoire 6
Analyse du problème : Jeu Craps

Ce laboratoire peut être fait en équipe de 2 ou seul.  Suivez les étapes d’analyse présentées au cours et complétez les sections suivantes. Les étapes doivent être faites dans ce document.
Étape 1 : Lire l’énoncé
Souligner les verbes actions, les données en input, output et leur provenance
Énoncé du problème à analyser :

Un casino veut intégrer un nouveau jeu piloté par ordinateur qui s’appelle jeu CRAPS.  Il s’agit ici d’un exemple intéressant de programme, dans lequel figure plusieurs utilisations de boucle.  Vous devez produire l’analyse du jeu afin de vous préparer à le programmer.  Bien suivre les étapes expliquées dans ce document.

Le CRAPS est un jeu où l’on lance à plusieurs reprises 2 dés, aussi longtemps que l’on gagne ou perde. La valeur des 2 dés peut être générée sur un ordinateur par 2 nombres aléatoires de 1 à 6.

Il existe deux façons de gagner : 

1. Soit en obtenant un total de 7 ou 11 la première fois qu’on lance les dés

2. Si on obtient un total de 4, 5, 6, 8, 9 ou 10 la première fois qu’on lance les dés, on a la chance de relancer les dés jusqu’à l’obtention de ce même total et à condition de ne jamais obtenir 7. 

Il existe par conséquent deux situations d’échec : 

1. Soit en obtenant un total de 2, 3 ou 12 au premier lancer
2. Soit en obtenant un total de 4, 5, 6, 8, 9 ou 10 au premier lancer, et un total de 7  à un des lancers suivants avant d’avoir retrouvé le total du premier lancer.

Le jeu simulé doit être interactif, de sorte que chaque lancer soit déclenché par le joueur en pressant la touche ENTRER du clavier.  Le résultat de chaque lancer est affiché par un message. A la fin de la partie, l’ordinateur demande à l’utilisateur s’il souhaite rejouer.
Étape 2 : Algorithme 

Faîtes l’algorithme pour résoudre ce problème. Chaque action représente 1 et 1 seule instruction.
· Print « bienvenu au craps ! »
· Continuer <=’O’
· While continuer = ‘O’
· Print « appuyer sur une touche pour lancer les dés »

· Saisie /dev/null

· deeun <= rand(1,6)

· deedeux <= rand(1,6)

· total <= deun+deedeux

· if total = 7

· print « vous avez gagné avec un 7 »
· else if total = 11

· print « vous avez gagné avec un 11
· else if total = 2 or total = 3 or total = 12

· print “vous avez perdu avec un “ , total
· else

· while (newtotal != total ou newtotal != 7)

· print « essayer de reproduire », total
· Print « appuyer sur une touche pour lancé le dé »

· Saisie /dev/null

· deeun <= rand(1,6)

· deedeux <= rand(1,6)

· newtotal <= deeun + deedeux

· print « vous avez obtenu » ,

· if newtotal = total

· print « vous avez réussie à reproduire »,total

· else if newtotal = 7

· print « vous avez perdu en obtenant un 7
· afficher « voulez vous continuer (o/n) »

· saisie continuer

· continuer <= continuer.toupper()

· while continuer != (‘O’ or ‘N’)

· saisie continuer
· fini

Étape 3 : Identifier les variables nécessaires au problème 

Lister les variables qui seront nécessaires pour développer ce problème en donnant pour chacune un nom significatif, un type et une description.

	Description des données
	Nom variable
	Type
	Initialisation 
(inscrire seulement la valeur de celle que vous initialiserez)

	Premier dé
	deeun
	int
	

	Deuxieme dé 
	deedeux
	int
	

	Total des deux dee
	total
	int
	

	Deuxième total 
	newtotal
	int
	

	Si le joueur veut continuer
	continuer
	char
	‘O’


Étape 4 : Jeu d’essai pour les tests
Faîtes le jeu d’essai pour lister les tests à ne pas oublier après avoir fait la programmation de ce jeu.  Utiliser le tableau suivant et ajouter le nombre de ligne nécessaire pour penser à tous les tests à faire.

Jeu d’essai (ajouter toutes les lignes nécessaires pour bien tester)
	Description du test
	Test
	Résultat attendu

	Nombre aléatoire
	Jouer plusieurs parties pour s’assurer que les nombres aléatoires réagissent bien
	Les nombres varies dans la partie et d’une partie à une autre

	Victoire au 1er lancer
	7
	gagné

	
	11
	gagné

	Défaite au 1er lancer
	12
3

2
	Perdu

	Autre lancer
	4 premier et 4 deuxième
	gagné

	
	4 premier et 7 deuxième
	perdre

	
	4 premier et 5 deuxième
	Ressayer encore

	Saisire continuer
	o
	La partie continue

	
	O
	La partie continue

	
	n
	La partie est terminée

	
	N
	La partie est terminée

	
	Autre lettre
	On ressaisie continuer


Montrez-moi ce document rempli complètement avant de quitter ou avant le prochain cours.
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