DEUST AMRL Orsay Avril 2007

Delphi séance N° 8

fiches multiples , chaînes de caractères

Objectifs : 

- dans une première fenêtre, choisir une phrase parmi plusieurs et séparer les mots de cette phrase,

- dans une deuxième fenêtre, afficher ces mots dans le désordre, et laisser l'utilisateur les remettre dans l'ordre.
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Première fenêtre (fiche FCompo)
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Deuxième fenêtre (fiche FJeu)

N'hésitez pas à utiliser la démo PHRASES.EXE qui est dans F:\DEUST\DELPHI\DEMOS

1. Enchaînements des deux fenêtres

Dans la fiche déjà créée d'un nouveau projet, placez le bouton bnFin dont le rôle est de terminer l'exécution du programme : Application.Terminate;
Nommez cette fenêtre FCompo et sauvegardez l'unité et le projet.

Ajoutez une deuxième fenêtre au projet et nommez-la FJeu.

Placez dedans le bouton bnRetour dont le rôle est de fermer cette fenêtre : Close;
Ajoutez dans la première fenêtre le bouton bnJeu dont le rôle est de montrer la fenêtre FJeu : FJeu.Show;
Testez l'exécution du projet : Delphi vous propose d'ajouter la liaison entre FCompo et FJeu. Acceptez, puis relancez l'exécution. Vous devez pouvoir passer de la première à la deuxième fenêtre, revenir à la première et quitter le programme.

2. Suite de la première fenêtre

Complétez la première fenêtre (FCompo) en suivant le modèle :

· le Memo mePhrases, dans les lignes duquel vous pouvez taper 2 ou 3 phrases de votre choix, en faisant bien attention de séparer les mots par un espace,

· la Listbox lbMots,

· le bouton bnTirage 

· qui mémorise une ligne du Memo dans une variable (type string) déclarée au niveau global,

· qui extrait chaque mot de cette phrase et les place les uns en dessous des autres dans la liste lbMots

Enregistrez puis testez le bouton bnTirage.

La liste lbMots est nécessaire puisqu'elle contient la liste de chaque mot. On peut la laisser visible pendant la mise au point du programme, mais il faudra la rendre invisible quand le jeu sera opérationnel !

3. Affichage des mots en désordre

Dans la deuxième fenêtre (FJeu), ajoutez la Listbox lbDesordre

Dans la procédure de réaction à l'événement OnShow de FJeu, programmez l'ajout dans lbDesordre des mots de lbMots, mais dans le désordre :

pour chaque mot de lbMots

· tirez au hasard un entier entre 0 et le nombre de mots de lbMots – 1 en utilisant la fonction random :
random(lbMots.Items.Count)

· ajoutez à lbDesordre le mot de lbMots dont le numéro vient d'être tiré

· supprimez ce mot dans lbMots

Si on veut pouvoir rejouer, il faudra vider lbDesordre avant la boucle

Enregistrez et testez.

4. Choix des mots ( la phrase

Pour que l'utilisateur propose sa phrase, il faut réagir à l'évènement OnClick sur lbDesordre :

il suffit d'ajouter le mot sur lequel on a cliqué au bout du texte déjà affiché dans le Label laPhrase

Pensez à ajouter aussi un espace après chaque mot ajouté.

Enregistrez et testez.

5. Comparaison

Enfin, il faut que l'utilisateur sache si sa phrase est bonne.

C'est le bouton bnCorrection qui doit comparer la phrase d'origine à la phrase reconstituée, et afficher un message correspondant, par exemple à l'aide de ShowMessage.

Attention : la phrase se termine par un espace (celui qui a été ajouté après le dernier mot) !

Enregistrez et testez.
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