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實習十四
實習目標：學習如何設計函式庫及使用函式庫。

實習範例：利用stdlib.h函式庫中有關亂數產生器的函式rand 和srand，開發一個更容易使用的亂數產生器函式庫，並利用這個函式庫撰寫一個擲骰子的遊戲 (Crap)。

實習步驟：我們先開發一個包含四個函式randomize， randomInt， randomReal，randomChance的亂數產生器函式庫。再利用這個函式庫撰寫一個擲骰子的遊戲 (Crap)。擲骰子的遊戲的程式將使用由上而下的程式開發技術，一步一步的將一個函式以數個較小的函式來完成。這種方式讓我們在各個階段，考慮不同程度的細節。

步驟一：random.h：


/* File: random.h */
#ifndef  _random_h

#define  _random_h
typedef  int  bool;

/* Function: randomize */ 
void randomize(void);
/* Function: randomInt */
int randomInt(int low, int high);
/* Function: randomReal */
double randomReal(double low, double high);
/* Function: randomChance */
bool randomChance(double p);
#endif

步驟二：輸入random.c 之randomize函式，並用Compile按鈕編譯後，再用Build按鈕產生執行檔：

#include <stdio.h>


/* For debugging only! */
#include <stdlib.h>

#include <time.h>

#include “random.h”
void randomize(void)

{

srand( (int) time(NULL));

}
main()

{

    int i;

    randomize();

    for (i = 1; i <= 10; i++) {

        printf(“%d\n”, rand());

    }

}
測試：檢查輸出是否有任何錯誤。

除錯：如果有任何錯誤，使用除錯功能除錯。

步驟三：輸入random.c 之randomInt函式： 

int randomInt(int low, int high) {

    int k;

    double d;

    d = (double) rand() / ((double) RAND_MAX + 1);

    k = (int) (d * (high – low + 1));

    return (k + low);

}

main()

{

    int i;

    randomize();

    for (i = 1; i <= 10; i++) {

        printf(“%d\n”, randomInt(1, 6));

    }

}
測試：檢查輸出是否有任何錯誤。


除錯：如果有任何錯誤，使用除錯功能除錯。


步驟四：輸入random.c 之randomReal函式： 
double randomReal(double low, double high) 
{

    double d;

    d = (double) rand() / ((double) RAND_MAX + 1);

    return (d * (high – low + 1)) + low;

}
main()

{

    int i;

    randomize();

    for (i = 1; i <= 10; i++) {

        printf(“%lf\n”, randomReal(1, 6));

    }

}

測試：檢查輸出是否有任何錯誤。

除錯：如果有任何錯誤，使用除錯功能除錯。
步驟五：輸入random.c 之randomChance函式： 


bool randomChance(double p) 
{

    return (randomReal(0, 1) < p);

}
main() {

    int  i;

    for (i = 1; i <= 10; i++) {

        if (randomChance(0.5)) {

            printf(“Heads\n”);

        } else {

            printf(“Tails\n”);

        }

    }

}
測試：檢查輸出是否有任何錯誤。

除錯：如果有任何錯誤，使用除錯功能除錯。
步驟六：輸入craps.c 之main函式，並用Compile按鈕編譯後，再用Build按鈕產生執行檔： 
#include <stdio.h>
#include “random.h”
void playCrapsGame(void);

main()

{

    randomize();

    playCrapsGame();

}
void playCrapsGame(void)
{
printf(“Enter playCrapsGame\n”);
    printf(“Exit playCrapsGame\n”);
}

測試：檢查輸出是否有任何錯誤。

除錯：如果有任何錯誤，使用除錯功能除錯。
步驟七：輸入craps.c 之playCrapsGame函式： 
int rollTwoDice(void);

void playPoint(int point);

void playCrapsGame(void) {
    int  total, point;

    total = rollTwoDice();

    if (total == 7 || total == 11) {

        printf(“You win.\n”);

    } else if (total == 2 || total == 3 || total == 12) {

        printf(“You lose.\n”);

    } else {

        point = total;

        playPoint(point);

    }

}

int rollTwoDice(void) 
{

printf(“Enter rollTwoDice\n”);
    printf(“Exit rollTwoDice\n”);

return 12;
}
void playPoint(int point)
{

printf(“Enter playPoint(%d)\n”, point);
    printf(“Exit playPoint\n”);

}
測試：檢查輸出是否有任何錯誤。

除錯：如果有任何錯誤，使用除錯功能除錯。
步驟八：輸入craps.c 之rollTwoDice函式： 
int rollTwoDice(void) 
{

    int  d1, d2, total;

    d1 = randomInt(1, 6);

    d2 = randomInt(1, 6);

    total = d1 + d2;

    printf(“You rolled %d + %d = %d.\n”, d1, d2, total);

    return total; 

}
測試：檢查輸出是否有任何錯誤。

除錯：如果有任何錯誤，使用除錯功能除錯。
步驟九：輸入craps.c 之playPoint函式： 
void playPoint(int point) 
{
    int  total;
    printf(“Your point is %d.\n”, point);

    while (1) {

        total = rollTwoDice();

        if (total == point) {

            printf(“You win.\n”); 
break;

        } else if (total == 7) {

            printf(“You lose.\n”); 
break;

        }

    }

}
測試：檢查輸出是否有任何錯誤。

除錯：如果有任何錯誤，使用除錯功能除錯。

實習練習：利用新的函式庫random.h和random.c撰寫一個抽撲克牌的程式。一副撲克牌有四種花色：Spades、 Hearts、 Diamonds、 Clubs。每一種花色有十三張牌：A、 2、 3、 4、 5、 6、 7、 8、 9、 J、 Q、 K。程式每一次執行，都隨機的印這五十二張牌中的一張。例如：
2 of Hearts

或

J of Diamonds
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