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	Activité d’apprentissage

	Module
	TDI 09
	Techniques de programmation structurée

	Précision
	E
	Manipuler des fichiers

	Code Activité 
	E003
	Technologie
	

	Activité
	Réaliser un programme complet mettant en œuvre l’ensemble des points vus au cours de ce module

	Phase d’apprentissage
	TRANFERT

	Détails sur les objectifs visés par l’activité
	Cette activité d’apprentissage doit vous permettre de vérifier que vous avez atteint la compétence visée par ce module en mettant en œuvre l’ensemble des points travaillés au cours de ce dernier.



Description de l’activité
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	Pour cet exercice de synthèse, il vous est demandé de programmer un jeu que certainement certains d’entre vous connaissent certainement pour l’avoir pratiquer antérieurement, le jeu du pendu. Nous allons toutefois proposer une version quelque peu différente de la version initiale afin qu’un joueur puisse envisager d’y jouer seul alors qu’il est normalement nécessaire d’être plusieurs. 
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	Le but du jeu est de trouver 1 mot mystérieux en faisant un nombre minimum de propositions et donc d’erreurs. Les points sont comptabilisés ainsi : Pour chaque lettre incorrecte, qui ne figure donc pas dans le mot,  5 points sont comptabilisés. Ainsi, si vous avez commis 5 erreurs pour trouver le mot ALERTE vous comptabilisez 25 points (5*5).

Le gagnant est donc celui qui a obtenu le moins de points.

Un mot ne doit pas comporter moins de 6 lettres et plus de 12 lettres.

Les caractères accentués et la différence de casse ne sont pas pris en compte. Le jeu de caractères utilisé ne comporte donc que des majuscules non accentuées. Ainsi, si le mot à découvrir est début, le jeu consistera à trouver DEBUTS.
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	La partie débute par le tirage d’un mot dans un fichier qui sera considéré comme le dictionnaire. Il faut donc déterminer un nombre aléatoire compris entre 1 et le nombre d’enregistrements du fichier  puis sélectionnez le mot en fonction du nombre calculé.
Le mot à découvrir est alors affiché à l’utilisateur, chaque lettre étant présentée par le signe ‘-‘ et séparée par un espace. Ainsi, si le mot à découvrir est ‘débuts’ vous allez afficher ‘- - - - - -‘.

Vous voyez alors le nombre de lettres qui composent le premier mot à trouver. 

Vous pouvez proposer une lettre de votre choix. 

Si la lettre choisie se trouve dans le mot, elle apparaît au bon endroit dans le mot, sinon le décompte de lettres incorrectes augmente de 1.

Une lettre précédemment choisie au cours de la partie ne peut plus être proposée de nouveau. Si l’utilisateur la propose, vous devez lui indiquer par un message qu’elle a déjà été proposée et ne pas compter de points.

Pour aider le joueur, vous afficherez à chaque cycle de proposition la liste des lettres déjà proposées.
Dès que l’ensemble des lettres du mot a été découvert, vous envoyez un message de félicitations au joueur et afficher le score obtenu. Vous allez alors consulter le fichier des scores et, si le résultat obtenu est meilleur que le dernier score enregistré, proposé d’enregistrer le nom de la personne en bonne place dans le fichier des scores. 
Vous affichez ensuite la liste des scores obtenus. 

On ne stocke dans le fichier des scores que les 10 meilleurs scores.

Les scores sont classés par ordre croissant. Pour chaque score, sont conservés le nombre de points obtenus et le nom du joueur.

Vous devez gérer les contextes qui diffèrent du cas usuel :
· Abandon de partie en cours

· Dictionnaire vide
· Autres contextes à identifier…
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	Les différentes phases de jeu peuvent se résumer à : 

· Alimentation du dictionnaire

· Gestion d’une partie

· Gestion des scores

Phase 1 : Alimentation du dictionnaire

Le dictionnaire est un fichier a accès aléatoire dans lequel sont stockés les mots, 1 enregistrement permettant le stockage d’un et un seul mot.

Chaque mot doit être composé de 6 à 12 lettres. Un mot ne doit pas être présent plusieurs fois dans le dictionnaire.

Les mots sont triés par ordre alphabétique. 
Nous rappelons à nouveau que les mots sont des chaines de caractères qui peuvent être comparées deux à deux.
Un mot du dictionnaire est uniquement constitué de majuscules non accentuées.

Il faut donc faire une table de transcodage pour faire correspondre à chaque caractère, son équivalent en majuscule. Les mots qui sont donnés en source du dictionnaire sont éventuellement composés de caractères en minuscules et accentués.

Bien que vous puissiez utiliser les méthodes de tri et de recherche que vous souhaitez, la recherche dichotomique semble ici être tout à fais judicieuse. 
Un dictionnaire peut stocker 400 mots au maximum.

Un mot est une chaine de longueur fixe de 12.

Pour alimenter le dictionnaire, vous devez saisir les mots à introduire.

Phase 2 : Gestion d’une partie

Lors de l’initialisation de la partie, il faut tout d’abord extraire un mot du dictionnaire. 

Votre programme doit tout d’abord déterminer où se trouve stocker le dictionnaire. Vous devez donc proposer une solution qui permet de faire le lien avec l’alimentation et permettre l’échange d’informations entre les 2 programmes alimentation du dictionnaire et gestion d’une partie.

Phase 3 : Gestion des scores 

Les scores sont conservés dans un fichier à accès aléatoire dont chaque enregistrement est composé d’un score compris entre 0 et 200 qui équivaut au nombre de points obtenus et un nom. Comme pour le dictionnaire, lors de l’exécution d’une partie, l’application aura besoin de déterminer où sont stockés les scores.

Les scores sont triés par ordre décroissant : en premier le meilleur score donc le nombre de points le plus petit.
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