Nom, prénom : Groupe

TP 8 : Petits jeux

Préparation : Lire le sujet dans son intégralité

Travail pratique Au cours de cette séance, vous allez programmguutiont le principe

est le suivant : I'ordinateur pense a un nombrep@rentre 0 et 255 inclus et l'utilisateur
doit le deviner en faisant des propositions. L'oedeur aide l'utilisateur en lui indiquant si
c’est plus grand ou plus petit a chaque propositiarstructure du programme est imposée :

Initialisation du générateur aléatoirg

Solution — Pense_a_un_nombre

Proposition— Dis_un_nombre

Analyse
(Proposition ,
Solution)

/ Afficher (bravo !) /

Fin

Solution et Proposition sont deux variables locales du programme principal
Pense_a_un_nonbre, Di s_un_nonbr e etAnal yse sont des fonctions.

La premiére renvoie un nombre compris entre O &ti@Blus tiré au hasard (regarder I'aide
des fonctions rand, random et randomize) :

Pense a un nombra— >,
- = = unsigned char
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La seconde demande a l'utilisateur de faire unggsition entre 0 et 255 et renvoie la
valeur :

Dis un nombre [ >.
- = unsigned char

La derniere fonction compare les deux parameétiids. @emier est plus grand que le second,
la fonction affiche « trop grand », si le premist plus petit que le second, la fonction affiche
« trop petit ». Dans ces deux cas, elle renvof (es deux parameétres sont égaux, la fonction
n'affiche rien et retourne 1 :

unsigned char D

' B
unsigned char | Analyse unsigned char

Lorsque cette premiére version fonctionne, ajoutercompteur pour afficher le nombre
d’essais lorsque l'utilisateur a trouve :

> Bravo, vous avez trouveé en 8 coups !
Lorsque le compteur fonctionne, ajouter la posisibde rejouer :

> Bravo, vous avez trouveé en 8 coups !
> Souhaitez vous rejouer (O/N) ?

Version 2 :Modifier le programme afin que la saisie ne sasdgslus en décimal au clavier,
mais en binaire sur les interrupteurs de la maguéntrées/sorties. Voici un exemple de ce
qui s’affichera a I'écran :

> Faites une proposition avec les interrupteurapguyez sur une touche lorsque vous étes
prét (Echap pour quitter)

> Trop petit

> Faites une proposition avec les interrupteurapgiuyez sur une touche lorsque vous étes
prét (Echap pour quitter)

> Trop grand

> Faites une proposition avec les interrupteurapgiuyez sur une touche lorsque vous étes
prét (Echap pour quitter)

> Bravo, vous avez trouvé en 0000 0011 coups !

Mastermind :Ecrire un programme qui permet de s’entrainer astdrmind. Pour modifier la
couleur du texte, utiliser cprintf et textcolor.

Exercice supplémentaird’rogrammer un Pac-Man !
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