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GESTION DES PROFILS

Structure du XML

<?xm version="1.0" encodi ng="I|SO 8859-1" ?>
<profil s>
<joueur id="test">

<ni veau i d="1" score="31031980">
<jeu id="11" statut="1" nbParties="31" />
<jeu id="12" statut="1" nbParties="3" />
<jeu id="13" statut="1" nbParties="1980" />

</ ni veau>

<ni veau i d="2" score="400">
<jeu id="21" statut="1" nbParties="31" />
<jeu id="22" statut="0" nbParties="03" />
<jeu id="23" statut="0" nbParties="1980" />

</ ni veau>

</ j oueur >
</profils>

Gestion du fichier

- Fonction renvoyant le contenu du fichier sous rnme d une chaine de caractere

oFil e.openFile( sFilePath, 1)

-- Cas ou le chenmn est invalide
if oFile.status() then

put "ERREUR (ReadFile): chemin du fichier invalide"
return #chem nlnvalide

end if

sContents = oFile.readFile()

-- Cas ou le fichier ne peut pas étre lu
if oFile.status() then

put "ERREUR (ReadFile): fichier illisible"
sContents = #contenulllisible

end if



oFile.closeFile()

-- On renvoie la chaine de caractére qui correspond au contenu du fichier
return sContents

end ReadFil e

-- Fonction enregistrant | e contenu d' une chai ne de caractére dans un fichier
spécifieé --

on SaveFile( sFilePath, sContents )

oFil e. openFile( sFilePath, 0 )
oFile.delete()

-- Quverture et écriture dans le fichier
oFile.createFile( sFilePath )

oFil e. openFile( sFilePath, 0 )

oFile.witeString( sContents )

oFile.closeFile()
return 1

end SaveFil e

Gestion du XML

-- Fonction générant une |liste de propriétés a partir d' une chaine de caracteéres
au format XM --

oXm = new xtra( "xnl parser” )
oXm . parseString( sXm )



| pXm = oXm . makePropList() -- Création de la |iste de propriété
return [ pXm -- On renvoit la liste de propriété correspondant au contenu du
fichier XM

end ParseXni

-- Fonction convertissant une |iste de propriétés en chaine de caractéres avec
un contenu en XM --

on makeStringXm ( I pXm, sXm, iNunfTab )

i Chil dNunber = count( I pXm.child)

if iChildNurber 0 then

-- Ajout des tabulations en fonction du niveau de profondeur de |"arbre
récursif
repeat with n = 0 to i Nunfab
sXm = sXm &TAB
end repeat

-- Quverture de | a balise
sXm = sXm &'<" & pXml.nane

i AttNurmber = count( | pXm.attributes )

-- On parcourt tous les attributs
repeat with n = 1 to i AttNunber

sXm = sXm & " & pXm.attributes.getpropat( n ) & =" &QUOTE
& pXm .attributes[n] &QUOTE

end repeat

-- fermeture de | a balise
return sXm &'/>" &RETURN

end if

-- Ajout des tabulations en fonction du niveau de profondeur de |"arbre
récursif
repeat with n = 0 to i NunTab
sXm = sXm &TAB
end repeat

-- Quverture de |l a balise
sXm = sXm &'<" & pXm . nane

i AttNurmber = count( I pXm.attributes )

-- On parcourt tous les attributs
repeat with n = 1 to i AttNunber



sXm = sXm & " & pXm.attributes.getpropat( n) & =" &UOTE &
| pXm . attributes[n] &QUOTE

end repeat

sXm = sXm &'>" &RETURN

repeat with n = 1 to i Chil dNunber
sXm = MakeStringXm ( | pXm .child[n], sXm, iNuntab+l )
end repeat
-- Alout des tabulations en fonction du niveau de profondeur de |"arbre
récursif
repeat with n = 0 to i Nunlab
sXm = sXm &TAB

end repeat

-- Fernmeture de |l a balise du noeud
sXm = sXml &'</" & pXm .name &' >" &RETURN

return sXm

end MakeStri ngXm

Gestion des profils

-- Fonction chargeant sous la forme d une liste de propriétés |les paranmetres du
j oueur spécifié en argunent --

sFilePath = "profils.xnm"

sXni

ReadFil e( sFilePath ) -- Lecture du fichier XM. contenant les profils

| pXm = ParseXm ( sXm ) -- Conversion du contenu du fichier XML en liste de
propri étés

-- Cas ou la liste de propriétés des profils est invalide
if IsProfileList( IpXm ) = 0 then



put "ERREUR (LoadProfile): liste de propriétés des profils invalide"
return O

end if

i NbPl ayer = count( I pXm .child)

repeat with n = 1 to i NbPl ayer

-- Cas ou le profil existe déja
if IpXm.child[n].attributes.id = sProfileld then

put "Chargenent du profil de: " &sProfileld

return | pXm .child[n] -- On renvoie la partie de la liste correspondant au
j oueur recherché

end if
end repeat

-- Cas ou le profil n'existe pas
put "ERREUR (LoadProfile): inpossible de charger le profil: " &sProfileld

return O

end LoadProfile

sFilePath = "profils.xm"
i NbLevel = 2
i NoGane = 3

sXm = ReadFile( sFilePath ) -- Lecture du fichier XML contenant les profils

| pXm = ParseXm ( sXm ) -- Conversion du contenu du fichier XML en liste de
propri étés

-- Cas ou la liste de propriétés des profils est invalide
if IsProfileList( IpXm ) = 0 then

put "ERREUR (CreateProfile): liste de propriétés des profils invalide"
return 0



-- Création du profil vierge avec |'identifiant spécifié --

-- Création de |l a balise joueur
| pPl ayerAttributes = [#id:sPl ayer Nane]
| pPl ayer = [#nane:"]oueur", #attributes:|pPlayerAttributes, #child:[]]

-- Création des balizes pour chaque niveau de jeu (2 par défaut)
repeat with | =1 to i NbLevel

| pLevel Attributes = [#id:|, #score:"0"]
| pLevel = [#nane:"niveau", #attributes:|plLevel Attributes, #child:[]]

-- Création des balizes pour les jeux (3 par défaut pour chaque niveau)
repeat with g = 1 to i NbGane

| pGaneAttributes = [#id: g+l *10, #statut:"0", #nbParties:"0"]
| pGame = [#nane:"jeu", #attributes:|pGaneAttributes, #child:[]]

-- ajout du Jeu au niveau
| pLevel . child.add( | pGane )

end repeat

-- Alout du niveau au joueur
| pPl ayer. chil d.add( | pLevel )

end repeat

sXm = "<?xnm version=" &UOTE & 1.0" &UOTE &' encodi ng="_ &QUOTE &'| SO 8859-
1" &QUOTE & ?>" &RETURN &RETURN &MakeStringXm (I pXm , ", 0)

if SaveFile( sFilePath, sXm ) = 0 then
put "ERREUR (CreateProfile): Inpossible d enregistrer |e nouveau profil dans
le fichier XML des profils"
return O
end if

-- Cas ou la mse a jour s'est correctenent effectuée
put "Nouveau profil crée"

i NbPl ayer = count( IpXm.child ) -- On retrouve la position du profil crée
dans la liste

return [ pXm .child[iNoPlayer] -- On renvoie la liste de propriétés
correspondante au profil qui vient d' étre crée



end CreateProfile

-- Fonction nmettant a jour le profil principal a partir du profil d'un joueur

sFilePath = "profils.xnm"

sXm = ReadFile( sFilePath ) -- Lecture du fichier XML contenant les profils

| pXm = ParseXml ( sXm ) -- Conversion du contenu du fichier XML en |liste de
propri étés

-- Cas ou la liste de propriétés des profils est invalide
if IsProfileList( IpXm ) = 0 then

put "ERREUR (SaveProfile): liste de propriétés des profils nvalide"
return O

end if

-- Cas ou la liste de propriétés du profil du joueur est invalide
if IsPlayerList( IpPlayer ) = 0 then

put "ERREUR (SaveProfile): liste de propriétés du profil du joueur invalide"
return O

end if

-- Recherche du profil du joueur --

i NoPl ayer = count (I pXm . child)

-- Parcourt de tous |les joueurs
repeat with n = 1 to i NbPl ayer

| pA dPl ayer = | pXm . child[ n]

-- Cas ou le profil du joueur a été trouve
if |pAdPlayer.attributes.id = |pPlayer.attributes.id then

-- Mse a jour du profil du joueur --

i NoLevel = count( | pO dPlayer.child )



-- Parcourt de tous |es niveaux du joueur
repeat with I =1 to i NoLevel

-- Mse a jour du score pour chaque niveau
i f UpdateScore( | pddPl ayer, |, IpPlayer.child[I].attributes.score ) =20
t hen

put "ERREUR (SaveProfile): Inpossible de nettre a jour |e niveau" &
return O

end if
i NoGanme = count( | pd dPl ayer.child[I].child)

-- Parcourt de tous les jeux d' un niveau
repeat with g=1 to i NbGame

-- Mse a jour du statut pour chaque jeu
if UpdateStatus( | pd dPl ayer, g+i NbLevel *10, |pPlayer.child[I].child
[g].attributes.statut ) = 0 then
put "ERREUR (SaveProfile): Inpossible de nettre a jour le jeu: "
&g+i NbLevel *10
return O
end if
-- Mse a jour du nonbre de parties pour chaque jeu
i f UpdateNoParties( | pd dPl ayer, g+i NbLevel *10, | pPlayer.child[I].
child[g].attributes.nbParties ) = 0 then
put "ERREUR (SaveProfile): Inpossible de nettre a jour le jeu: "
&g+i NbLevel *10
return O
end if
end repeat

end repeat

-- Convertion de la liste de propriétés des profils en chai ne de
caracteéres --

sXm = "<?xm version=" &UOTE &'1.0" &UOTE &' encodi ng=" &QUOTE &'l SO
8859- 1" &QUOTE &' ?>" &RETURN &RETURN &wvakeStringXm (I pXm, "", 0)

if SaveFile( sFilePath, sXm ) = 0 then

put "ERREUR (SaveProfile): Inpossible d enregistrer le fichier”
return O

end if
-- Cas ou la mse a jour s'est correctenent effectuée

put "Enregistrenent du fichier " &sFilePath
return 1

end if

end repeat
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put "ERREUR (SaveProfile): profil du joueur introuvable"
return O

end SaveProfile

-- Fonction vérifiant la structure de la liste de propriétés au niveau du jeu

on | sGneList( | pGane )

-- Cas ou |'"argunment spécifié n'est pas une liste de propriétés
if ilk(l pGane) <> #proplist then

put "ERREUR (IsGaneList): |'argunent n'est pas une liste de propriéteés”
return 0

end if
-- Cas ou la structure de la liste de propriétés est incorrecte
if | pGane. getaprop( #nane ) = void or |pGane.getaprop( #attributes ) = void or
| pGane. getaprop( #child ) = void then
put "ERREUR (lsGaneList):la liste de propriétés n' est pas correctenent
structurée"
return O

end if

-- Cas ou il n'y a pas les bons attributs dans la liste de propriétés
if I pGane.attributes.getaprop( #id ) = void or | pGane.attributes. getaprop
( #statut ) = void or |pGane.attributes. getaprop( #nbParties ) = void then

put "ERREUR (lsGaneList):la liste de propriétés n'a pas |les bons attributs”
return O

end if
return 1

end | sGneli st

-- Fonction vérifiant la structure de la |liste de propriétés au niveau du niveau
de jeu --

on |IsLevel List( | pLevel )

-- Cas ou |'argunment spécifié n'est pas une liste de propriétés
if ilk(lpLevel) <> #proplist then

put "ERREUR (lsLevel List): |"argunent n'est pas une |liste de propriétés”
return O

end if
-- Cas ou la structure de la liste de propriétés est incorrecte

if IpLevel.getaprop( #nanme ) = void or |plLevel.getaprop( #attributes ) = void
or | pLevel.getaprop( #child ) = void then
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put "ERREUR (lsLevelList):la liste de propri étés n'est pas correctenent
structurée"
return O
end if
-- Cas ou il n'y a pas les bons attributs dans la liste de propriétés
if IpLevel.attributes.getaprop( #id ) = void or |pLevel.attributes.getaprop
( #score ) = void then

put "ERREUR (lsLevelList):la liste de propriétés n'a pas |les bons attributs"
return 0

end if
i NoGame = count( | pLevel.child )

-- Parcourt de tous les jeux du niveau
repeat with n = 1 to i NbGane

-- Cas ou la structure de la liste n'est pas valide
if IsGneList( |pLevel.child[n] ) = 0 then

return O
end if
end repeat
return 1

end |sLevel Li st

-- Fonction vérifiant la structure de la liste de propriétés au niveau du joueur
on IsPlayerList( |pPlayer )

-- Cas ou |"argunent spécifié n'est pas une liste de propriétés
if ilk(lpPlayer) <> #proplist then

put "ERREUR (IsPlayerList): |'argunent n'est pas une liste de propriétés"
return O

end if
-- Cas ou la structure de la liste de propriétés est incorrecte
if | pPlayer.getaprop( #nanme ) = void or |pPlayer.getaprop( #attributes ) =
voi d or | pPlayer.getaprop( #child ) = void then
put "ERREUR (lsPlayerList):la |liste de propriétés n'est pas correctenent
structurée”
return O
end if

-- Cas ou il n'y a pas les bons attributs dans la liste de propriétés
if | pPlayer.attributes.getaprop(#id) = void then

put "ERREUR (IsPlayerList):la liste de propriétés n'a pas |es bons
attri buts”
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return O
end if
i NoLevel = count( | pPlayer.child)

-- Parcourt de tous les jeux du niveau
repeat with n=1 to i NoLevel

-- Cas ou la structure de la liste n'est pas valide
if IsLevelList( IpPlayer.child[n] ) = 0 then

return O
end if
end repeat
return 1

end |sPl ayerlLi st

-- Fonction vérifiant la structure de la liste de propriétés dans sa globalité

on IsProfileList( IpProfile)

-- Cas ou |'argunment spécifié n'est pas une liste de propriétés
if ilk(lpProfile) <> #proplist then

put "ERREUR (lsProfileList): |"argunent n'est pas une |iste de propriétés”
return O

end if
-- Cas ou la structure de la liste de propriétés est incorrecte
if IpProfile.getaprop( #nanme ) = void or |pProfile.getaprop( #attributes ) =
void or | pProfile.getaprop( #child ) = void then
put "ERREUR (lsProfileList):la liste de propriétés n'est pas correctenent
structurée"
return O
end if
i NoPl ayer = count( I pProfile.child )

-- Parcourt de tous les joueur de la liste des profils
repeat with n=1 to i NoPl ayer

-- Cas ou la structure de la liste n'est pas valide
if IsPlayerList( IpProfile.child[n] ) = 0 then

return O
end if
end repeat
return 1

end | sProfil elLi st

13



-- Fonction renvoyant la liste de tous les nons du profil |le plus ancien au
profil le plus récent --

sFilePath = "profils.xm"

sXm

ReadFil e( sFilePath ) -- Lecture du fichier XM. contenant les profils

| pXm = ParseXm ( sXml ) -- Conversion du contenu du fichier XML en liste de
propri étés

-- Cas ou la liste de propriétés des profils est invalide
if IsProfileList( IpXm ) = 0 then

put "ERREUR (GetListProfile): liste de propriétés des profils invalide"
return O

end if

i NbPl ayer = count( | pXm .child)

repeat with n = 1 to i NoPl ayer

-- ajout de l'identifiant du profil ala liste
sList = sList & pXm .child[n].attributes.id &ETURN

end repeat
return skList

end getListProfile

-- Fonction renvoyant la liste de tous les nons du profil le plus récent au
profil le plus ancien --
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sFilePath = "profils.xm"

sXm = ReadFile( sFilePath ) -- Lecture du fichier XML contenant les profils

| pXm = ParseXm ( sXm ) -- Conversion du contenu du fichier XML en liste de
propri étés

-- Cas ou la liste de propriétés des profils est invalide
if IsProfileList( IpXm ) = 0 then

put "ERREUR (GetListProfilelnv): liste de propriétés des profils invalide"
return O

end if

i NoPl ayer = count( I pXm .child)

repeat with n = i NbPl ayer down to 1

-- ajout de |'identifiant du profil a la liste
sList = sList & pXm.child[n].attributes.id &ETURN

end repeat
return sList

end getlListProfilelnv

-- Fonction renvoyant e nomdu profil --

-- cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsPlayerList( |pPlayer ) = 0 then

put "ERREUR (Get Nanme): liste invalide"
return "Listelnvalide"

end if
return | pPlayer.attributes.id

end Get Name
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-- Fonction renvoyant |le score du niveau spécifié --

on GetScore( | pPlayer, ilLevelld)

-- Cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsPlayerList( |pPlayer ) = 0 then

put "ERREUR (GetScore): liste invalide"
return O

end if
i NbLevel = count( | pPlayer.child)

-- Cas ou le niveau spécifié n'existe pas
if iLevelld > i NoLevel then

put "ERREUR (Get Score): niveau invalide"
return O

end if
return | pPlayer.child[iLevelld].attributes.score

end Get Score

on Updat eScore( | pPl ayer, ilLevelld, iNewScore )

-- Cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsPlayerList( |IpPlayer ) = 0 then

put "ERREUR (UpdateScore): liste invalide"
return O

end if
i NoLevel = count( |pPlayer.child)

-- Cas ou le niveau spécifié n'existe pas
if iLevelld > i NbLevel then

put "ERREUR (UpdateScore): niveau invalide"
return O

end if

-- Mse a jour du score
| pPlayer.child[ilLevelld].attributes.score = string( i NewScore )

return 1



end updat eScore

-- Fonction renvoyant le statut d un jeu --

on CGetStatus( | pPlayer, iGaneld )

-- Cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsPlayerList( |pPlayer ) = 0 then

put "ERREUR (GetStatus): liste invalide"
return O

end if
i NoLevel = count( |pPlayer.child)

-- Cas ou le niveau spécifié n'existe pas
if iGanmeld > ( i NbLevel + 1)*10 then

put "ERREUR (Get Status): niveau invalide"
return O

end if

-- Calcul du niveau de jeu
i Levelld = iGaneld/ 10

i NoGame = count( | pPlayer.child[iLevelld].child )

-- Cas ou le jeu spécifié n'existe pas
if iGanmeld > i NbGane+i Level | d*10 then

put "ERREUR (GetStatus): jeu invalide"
return O

end if
return | pPlayer.child[iLevelld].child[iGanmeld-iLevelld*10].attributes. statut

end Get St at us

on UpdateStatus( | pPlayer, i Ganeld , iNewStatus)

-- Cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsPlayerList( |IpPlayer ) = 0 then

put "ERREUR (UpdateStatus): liste invalide"
return O
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end if
i NoLevel = count( | pPlayer.child)

-- Cas ou le niveau spécifié n'existe pas
if iGanmeld > ( i NbLevel + 1)*10 then

put "ERREUR (UpdateStatus): niveau invalide"
return O

end if

-- Calcul du niveau de jeu
i Levelld = iGanel d/ 10

i NoGanme = count( | pPlayer.child[iLevelld].child)

-- Cas ou le jeu spécifié n'existe pas
if iGameld > i NbGanme+i Level 1d*10 t hen

put "ERREUR (UpdateStatus): jeu invalide"
return O

end if

-- Mse a jour du statut

| pPlayer.child[iLevelld].child[iGaneld-ilLevelld*10].attributes.statut = string
( i NewStatus )

return 1

end Updat eSt at us

-- Fonction renvoyant | e nonbre de parties faitent pour un jeu dans |le niveau
spécifié --

on CetNbParties( |pPlayer, iGaneld )

-- Cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsPlayerList( |IpPlayer ) = 0 then

put "ERREUR (Get NbParties): liste invalide”
return O

end if
i NoLevel = count( | pPlayer.child)

-- Cas ou le niveau spécifié n'existe pas
if iGanmeld > ( i NbLevel + 1)*10 then

put "ERREUR (Get NbParties): niveau invalide"
return O

end if

-- Calcul du niveau de jeu
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i Levelld = iGaneld/ 10
i NoGame = count( | pPlayer.child[iLevelld].child)

-- Cas ou le jeu spécifié n'existe pas
if iGanmeld > i NbGane+i Level 1d*10 t hen

put "ERREUR (Get Status): jeu invalide"
return O

end if

return | pPlayer.child[iLevelld].child[iGanmeld-ilLevelld*10].
attributes.nbParties

end Get NbParties

-- Fonction renvoyant |le nonbre de parties faitent pour un jeu dans |e niveau
spécifié --

on Updat eNbParties( | pPlayer, iGaneld, i NewNbParties )

-- Cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsPlayerList( |IpPlayer ) = 0 then

put "ERREUR (UpdateNbParties): liste invalide"
return O

end if
i NoLevel = count( |pPlayer.child )

-- Cas ou le niveau spécifié n'existe pas
if iGameld > ( i NbLevel + 1)*10 then

put "ERREUR (Updat eNbParties): niveau invalide"
return O

end if

-- Calcul du niveau de jeu
i Levelld = iGaneld/ 10

i NoGame = count( | pPlayer.child[iLevelld].child )

-- Cas ou le jeu spécifié n'existe pas
if iGameld > i NbGane+i Level 1d*10 t hen

put "ERREUR (UpdateStatus): jeu invalide"
return O

end if

-- Mse a jour du nonbre de parties

| pPlayer.child[iLevelld].child[iGanmeld-ilLevel |d*10].attributes.nbParties =
string( i New\bParties )

return 1
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end Updat eNbParti es

Chargement du profil

on click
sl nput Text = sprite(9).text

-- Cas ou aucun nomde profil n'a été entré

if slnputText = "" then
alert( "Vous devez d'abord entrer un nom pour charger un profil." )
return O

end if

-- Chargenent du profil avec |le nomspécifié
gl pPl ayer = LoadProfile( slnputText )

-- Cas ou le profil a été trouveée
if gl pPlayer <> 0 then

put "Chargenent de |a page de sél ection des niveaux"
go to "niveaux"

return 1
end if
-- Cas ou le profil n'a pas été trouvé
alert( "lnpossible de trouver le profil " &slnputText & ." &RETURN &' Veuillez
créer un nouveau profil ou corriger votre saisie.")

return O

end click

Création d'un profil

on click
sl nput Text = sprite(9).text

-- Cas ou aucun nomde profil n'a été entré
if slnputText = "" then

alert( "Vous devez d' abord entrer un nom pour créer un nouveau profil." )

return O
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-- Chargenent du profil avec |le nomspécifié
gl pPl ayer = LoadProfil e( slnputText )

-- Cas ou le profil a été trouvé
if gl pPlayer <> 0 then

alert( "lnmpossible de créer le profil " &slnputText &' parce ce nomest déja
utilisé." &RETURN &"Veuill ez essayer de nouveau avec un autre nomde profil.")
return 0
end if

-- Cas ou le profil n'a pas été trouvé

-- Création du profil avec | e nom spécifié
gl pPl ayer = createProfile( slnputText )

-- Cas ou le profil a pu étre crée
if gl pPlayer <> 0 then

put "Création d' un nouveau profil"
go to "creer"

return 1
end if
-- Cas ou le profil n'a pas pu étre crée
alert( "lInpossible de créer e profil " &slnputText &' ." &RETURN &' Veuill ez
vérifier |'espace libre disponible et les droits d' acces du support.")

return O

end click
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JEU DES PHRASES A RECONSTITUER

Extraits du fichier jeul.xml

<?xm version="1.0" encodi ng="1S0O 8859-1" ?>

<j eu>
<ni veau id="1">
<phrase id="1" valeur="Le facteur distribue le courrier.">
<nmot val eur="Le" position="1" />
<not val eur="facteur" position="2" />
<nmot val eur="di stri bue" position="3" />
<nmot val eur="Ie" position="4" />
<nmot val eur="courrier." position="5" />
</ phr ase>
<phrase id="2" valeur="Le sportif s'entraine au stade.">
<nmot val eur="Le" position="1" />
<nmot val eur="sportif" position="2" />
<not val eur="s'entraine" position="3" />
<nmot val eur="au" position="4" />
<not val eur="stade." position="5" />
</ phr ase>
</ ni veau>
<ni veau i d="2">
<phrase id="1" val eur="Pour aller danser, je nettrai ma jolie
robe rouge. ">
<nmot val eur="Pour" position="1" />
<not valeur="aller" position="2" />
<nmot val eur="danser," position="3" />
<nmot val eur="je" position="4" [>
<nmot val eur="nmettrai" position="5" />
<nmot val eur="m" position="6" />
<nmot valeur="jolie" position="7" />
<nmot val eur="robe" position="8" />
<nmot val eur="rouge." position="9" />
</ phr ase>
<phrase id="2" val eur="Le natch de football aura lieu au
stade nunicipal en fin d aprés-mdi.">
<nmot val eur="Le" position="1" />
<not val eur="match" position="2" />
<nmot val eur="de" position="3" />
<nmot val eur="footbal|" position="4" />
<nmot val eur="aura" position="5" />
<not val eur="lieu" position="6" />
<nmot val eur="au" position="7" />
<not val eur ="stade" position="8" />
<nmot val eur="nuni ci pal" position="9" />
<not val eur="en" position="10" />
<nmot val eur="fin" position="11" />
<nmot val eur="d'" position="12" />
<nmot val eur="aprés-mdi." position="13" />
</ phr ase>
</ ni veau>
</jeu>

Gestion des phrases

-- Fonction chargeant sous la fornme d une liste de propriétés |a phrase spécifié
du ni veau correspondant --



on LoadGaneLevel ( iLevelld )

sFilePath = "jeul. xm"

sXm = ReadFile( sFilePath ) -- Lecture du fichier XML contenant les profils

| pXm = ParseXm ( sXm ) -- Conversion du contenu du fichier XML en liste de
propri étés

-- Cas ou la liste de propriétés des profils est invalide
if IsGneList( IpXm ) = 0 then

put "ERREUR (LoadGanelLevel): liste de propriétés des profils invalide"
return O

end if

i NoLevel = count( IpXm.child)

repeat with n = 1 to i NbLevel

-- Cas ou |le niveau existe
if IpXm.child[n].attributes.id = iLevelld then

put "Chargenent du niveau " & Levelld

return | pXm .child[n] -- On renvoie la partie de la liste correspondant au
veau recherché

n
end if
end repeat

-- Cas ou le niveau n'existe pas
put "ERREUR (LoadGanelLevel): inpossible de charger le niveau " & levelld

return O

end LoadGanelLeve

-- Fonction renvoyant sous forne de |liste de propriétés |a phrase spécifiée du
ni veau correspondant --

on LoadSent ence( | pLevel, iSentenceld )
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-- Vérification de la liste de propriétés --

-- cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsLevelList( IpLevel ) = 0 then

put "ERREUR (LoadSentence): liste invalide"
return "Listelnvalide”

end if
i NboSentence = count( | pLevel.child )

-- Cas ou la phrase spécifiée n'existe pas
if iSentenceld > i NbSentence then

put "ERREUR (LoadSentence): phrase invalide"
return "Listelnvalide"

end if
return | pLevel.child[i Sentenceld]

end LoadSent ence

-- Fonction vérifiant la structure de la |liste de propriétés au niveau du not

on IsWrdList( | pWord )

-- Cas ou |'argunment spécifié n'est pas une liste de propriétés
if ilk(lpwrd) <> #proplist then

put "ERREUR (IsWordList): |'argunent n'est pas une liste de propriétés”
return O

end if
-- Cas ou la structure de la liste de propriétés est incorrecte
if | pwrd. getaprop( #nane ) = void or |pWwrd.getaprop( #attributes ) = void or
| pWor d. get aprop( #child ) = void then
put "ERREUR (IsWordList):la liste de propriétés n' est pas correctenent
structurée"
return O

end if

-- Cas ou il n'y a pas les bons attributs dans la liste de propriétés
if I pwrd. attributes. getaprop( #valeur ) = void or |pWrd. attributes. getaprop(
#position ) = void then

put "ERREUR (lIsWordList):la |iste de propriétés n'a pas |les bons attributs”
return O

end if
return 1

end | sWrdLi st
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-- Fonction vérifiant la structure de la |liste de propriétés au niveau du niveau
de la phrase jeu --

on | sSentencelist( | pSentence )

-- Cas ou |'argunment spécifié n'est pas une liste de propriétés
if ilk(lpSentence) <> #proplist then

put "ERREUR (lsSentencelList): |"argunent n'est pas une |liste de propriétés”
return 0

end if
-- Cas ou la structure de la liste de propriétés est incorrecte
if | pSentence. getaprop( #nane ) = void or |pSentence.getaprop( #attributes ) =
voi d or | pSentence.getaprop( #child ) = void then
put "ERREUR (lsSentenceList):la liste de propriétés n' est pas correctenent
struct urée"
return O
end if
-- Cas ou il n'y a pas les bons attributs dans la |iste de propriétés
if I pSentence.attributes.getaprop( #id ) = void or
| pSentence. attributes. getaprop( #valeur ) = void then
put "ERREUR (lsSentenceList):la liste de propriétés n'a pas |les bons
attri buts"
return O
end if
i NoWword = count ( | pSentence.child )

-- Parcourt de tous les nots d' une phrase
repeat with n =1 to i NoWrd

-- Cas ou la structure de la liste n'est pas valide
if IswrdList( | pSentence.child[n] ) = 0 then

return 0
end if
end repeat
return 1

end | sSent enceli st

-- Fonction vérifiant la structure de la |liste de propriétés au niveau du niveau
de jeu --

on |IsLevel List( | pLevel )

-- Cas ou |"argunent spécifié n'est pas une liste de propriétés
if ilk(lpLevel) <> #proplist then
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put "ERREUR (IsLevel List): |"argunent n'est pas une liste de propriétés”
return O

end if
-- Cas ou la structure de la liste de propriétés est incorrecte
if | pLevel.getaprop( #name ) = void or |pLevel.getaprop( #attributes ) = void
or | pLevel.getaprop( #child ) = void then
put "ERREUR (IlsLevelList):la liste de propriétés n'est pas correctenent
structurée"
return 0
end if

-- Cas ou il n'y a pas les bons attributs dans la |iste de propriétés
if IpLevel.attributes.getaprop(#id) = void then

put "ERREUR (IsLevellList):la liste de propriétés n'a pas |les bons attributs"”
return O

end if
i NoSentence = count( | pLevel.child )

-- Parcourt de tous |les niveaux du jeu
repeat with n=1 to i NbSentence

-- Cas ou la structure de la liste n'est pas valide
if IsSentencelList( |pLevel.child[n] ) = 0 then

return O
end if
end repeat
return 1

end | sLevel Li st

-- Fonction vérifiant la structure de la liste de propriétés dans sa globalité

on IsGneList( | pGanme )

-- Cas ou |'argunment spécifié n'est pas une liste de propriétés
if ilk(lpGane) <> #proplist then

put "ERREUR (lsGaneList): |'argunent n'est pas une |liste de propriétés"”
return O

end if
-- Cas ou la structure de la liste de propriétés est incorrecte
if | pGane. getaprop( #nane ) = void or | pGane.getaprop( #attributes ) = void or
| pGane. get aprop( #child ) = void then
put "ERREUR (lsGaneList):la liste de propriétés n' est pas correctenent

structurée"
return O
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end if
i NbLevel = count( | pGane.child )

-- Parcourt de tous les joueur de la liste des profils
repeat with n=1 to i NoLevel

-- Cas ou la structure de la liste n'est pas valide
if IsLevelList( IpGane.child[n] ) = 0 then

return O
end if
end repeat
return 1

end | sGaneli st

-- Fonction renvoyant |a val eur d' une phrase --

on Get Sentence( | pSentence )

-- Cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsSentencelList( |pSentence ) = 0 then

put "ERREUR (Get Sentence): liste invalide”
return "Listelnvalide"

end if
return | pSentence. attri butes. val eur

end Get Sent ence

-- Fonction renvoyant |a val eur du not spécifié --

on GetWord( | pSentence, i Position)

-- Cas ou la liste spécifiée en argunent n'est pas valide
if IsSentencelist( |pSentence ) = 0 then

put "ERREUR (GetWord): liste invalide”
return "Listelnvalide"

end if

i NoWwbrd = count( | pSentence.child )
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-- Cas ou le not spécifié n'existe pas
if iPosition > i Nowrd then

put "ERREUR (GetWord): position invalide"
return "Positionlnvalide”

end if
repeat with n=1 to i NbWrd

-- Cas ou le not a été trouve
if IpSentence.child[n].attributes.position = iPosition then

return | pSentence.child[n].attributes.valeur -- On renvoie |a valeur du
not pour la position spécifiée

end if
end repeat
-- Cas ou le not n'a pas été trouvé
put "ERREUR (GetWord): position invalide"

return "Positionlnvalide”

end GetWord

-- Fonction renvoyant une liste contenant un nonbre voulu d' entiers al éatoires
conpris dans | es bornes spécifiées --

on GetRandoniist( iMn, iMx, iNunber )

if iNunber > iMax then
put "ERREUR (Get RandonList): écart trop petit pour générer |e nonbre
d' entiers souhaités”
return O

end if

| RandonLi st = []
i NoRandom = 0
repeat while i NoRandom < i Nunber

-- CGénération d un nonbre al éatoire conpris entre | es bornes spécifiées
i Current Random = randonm( i M n, i Max)

-- cas ou |le nonbre généré al éatoirenent n'est pas déja présent dans |la
liste
i f | Randonli st. get Pos( i CurrentRandom) = 0 then
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-- on ajoute le nonbre al éatoire a la liste
| RandonLi st . add( i Current Random )

i NoRandom = i NbRandom+1
end if
end repeat
return | RandonLi st

end Get Randormli st

Initialisation du jeu

gl obal gl pSentenceList -- Liste de toutes |es phrases du niveau courant

gl obal gl pCurrent Sentence -- Phrase courante

gl obal gl RandonSent encelList -- Liste des indices de phrases a charger

al éat oi renent

gl obal gi NbTotal Sentence -- Nonbre de phrases a retrouver pour |'étape courante

gl obal gi NbFi ndSentence -- Nonbre de phrases trouvées
gl obal gi NbCurrent Sentence -- Nonbre de phrases tentées

gl obal gi NbTotal Try -- Nonbre total d'essais perm s sur une néne phrase
gl obal gi NbCurrentTry -- Nonbre d'essais effectués sur |a phrase courante
global giCurrentSprite -- Prochain enplacenent disponible

gl obal gl ActionList -- Liste des actions effectuées

on exitFrane ne

-- Définition des paranetres du cadre contenant |les nots
i Begi nX = 125

i EndX = 754

i Begi nY = 95

i EndY = 442

-- Initialisation des vari abl es courantes
iLastX = 0

iLastY = 0

i LastWdth = 0

-- Initialisation du chanps recevant |a phrase a reconstituer dans |'ordre
nmenber ( "phrase" ).text = ""

-- Initialisation des conpteurs

menber ( "conpt eur Phrase" ).text = string( gi NbCurrent Sent ence )
menber ( "nbPhrase" ).text = string( gi NbTot al Sentence )

menber ( "conpteurEssai" ).text = string( gi NbCurrentTry )
menber ( "nbEssai " ).text = string( gi NbTotal Try )

-- Calcul du nonbre de nots de |a phrase
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i NunberWrd = count( gl pCurrentSentence.child )

-- Génération de la liste de chargenent al éatoire des nots
| Random\r dLi st = get Randonli st ( 1, i NunberWrd, i NunberWrd )

put | RandomAor dLi st

-- Parcourt de tous les nots de |a phrase
repeat with n=1 to i NumberWord

-- Création d' un nouvel acteur texte de la distribution qui contient |e not

cour ant
sCurrentWord = gl pCurrent Sentence. child[ | Random\rdList[n] ].
attributes. val eur

aText = new #text )

nmenber (aText).font = "G || Sans" -- Définition de la police

menber (aText).fontSize = 30 -- Définition de la taille de la police du texte

menber (aText).text = sCurrentWrd -- Définition du texte

menber (aText).wi dth = sCurrentWrd. char.count*18 -- Di nensi onnenent selon |le
texte

-- Calcul de la position de |'"acteur dynam que --

i Current Wdth = nenber (aText).wi dth

-- Cas ou aucun nmpt n'a été crée
if n=1then

-- Positionnenment du prenmier not au début de |la zone
i PositionX = iBegi nX+15
i PositionY = iBeginY+15

-- Cas o0 au nmoins un not a déja été crée
el se

i PositionX = ilLastX+i Last Wdt h+40
i Current EndX = i PositionX+nmenber (aText).w dth

-- Cas ou le not ne tient pas sur la ligne
if iCurrentEndX > i EndX t hen

i Posi tionX
i positionY

i Begi nX+15
i Last Y+45

-- Cas ou le not tient sur la ligne
el se

i PositionY = ilLastY
end if
end if

-- Enregistrement des valeurs du not courant pour le traitenent suivant
i Last X = i Posi tionX

i LastY = i PositionY

i LastWdth = iCurrentWdth

-- Définition des paranetres du not
| pWor dPar am = propLi st ()

| pWor dPar anf #nenber] = aText

| pWor dPar ani #x] = i PositionX

| pWor dPar anf #y] = ipositionY



| pWor dPar anf #channel] = gi Current Sprite

-- Création d un nouvel objet not
script(”CojetMt"). new| pWwor dPar am

giCurrentSprite = giCurrentSprite + 1 -- Incrénentation pour le sprite
sui vant

end repeat

end exitFranme

Création des objets constituant les mots

gl obal gl pSentenceList -- Liste de toutes |es phrases du niveau courant

gl obal gl pCurrent Sentence -- Phrase courante

gl obal gl RandonfSent encelList -- Liste des indices de phrases a charger

al éat oi renent

gl obal gi NbTotal Sentence -- Nonbre de phrases a retrouver pour |'étape courante

gl obal gi NbFi ndSentence -- Nonbre de phrases trouvées
gl obal gi NbCurrent Sentence -- Nonbre de phrases tentées

gl obal gi NbTotal Try -- Nonbre total d' essais perm s sur une néne phrase
gl obal gi NbCurrentTry -- Nonmbre d'essais effectués sur |a phrase courante
gl obal giCurrentSprite -- Prochain enplacenent disponible

gl obal gl ActionList -- Liste des actions effectuées

-- Définition des propriétés de |'instance --

property pspWrd -- not courant
property iPush -- chanps sél ecti onné ou pas

on new ( ne, | pParans )
i Push = 0

-- Cas ou |le paranetre n'est pas une liste de propriétés
if ilk( | pParams ) <> #proplist then

put "ERREUR (GestionMt): propriétés de |'objet not non définis"”
exit

end if

i SpriteNunber = | pParans[#channel ]
i X = | pParans| #x]
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i'Y = | pParans|[ #y]
nDi stribution = | pParans| #nenber ]

-- Vérification des paranetres
if not integerP( iSpriteNunber ) then

put "ERREUR (GestionMt): position de sprite invalide"
exit

end if
if not integerP( iX ) then

put "ERREUR (GestionMt): Coordonnée en X invalide"
exit

end if
if not integerP( iY ) then

put "ERREUR (GestionMdt): Coordonnée en Y invalide"
exit

end if
if not ilk( nDistribution, #nenber ) then

put "ERREUR (GestionMt): menbre de la distribution incorrect”
exit

end if

pspWrd = sprite( iSpriteNunber )

puppet Sprite( iSpriteNunber, TRUE ) -- Contrdle du sprite par un script
pspWrd.loc = point( i X iY)

pspWor d. menber = nDistribution

-- Ajout dynami que de conportenents a |'objet
(the actorlList).add(ne)

pspWord. scri pt | nstancelLi st. add(ne)

return ne

end new

on kill ne

-- Suppression de |'acteur dans la distribution
pspWor d. nenber . erase()

-- Supression des conportenents
pspWord. scri pt | nstancelLi st. del et eOne( ne)
(the actorlList).del et eOne(ne)

-- Suppression de |'objet
i SpriteNunber = pspWrd.spriteNum



pspWr d. menber = VO D
puppet Sprite i SpriteNunmber, FALSE

end kil

on reset ne

pspWrd. bl end = 100
i Push = 0

end reset

on hide ne
pspWrd. visible = fal se
end hi de

-- Fonction pour afficher |'objet --

on show ne
pspWrd. visible = true
end hi de

on nouseUp ne

-- Cas ou le bouton n'a pas déja été sél ectionné
if iPush = 0 then

-- Aout dunot alaliste des actions
| pWord = [#id: pspWord. spriteNum #val eur: pspWrd. nenber
gl ActionList.add( | pWwrd )

-- Cas ou |la phrase de réponse ne contient aucun not
if nmenber( "phrase" ).text = "" then

menber ( "phrase” ).text = pspWrd. nenber.text

.text]
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-- Cas ou |l a phrase conporte au noins un not
el se

menber ( "phrase" ).text = nmenber( "phrase" ).text & "
&pspWor d. nenber . t ext

end if

-- Modification de |'"acteur pour indiquer qu' il a déja été sélectionné
pspWrd. bl end = 50

i Push = 1

-- Cas ou le bouton a déja été sél ectionné
el se

-- Rem se a zéro du chanps de réponse
menber ( "phrase" ).text = ""

-- Reconstruction de |a phrase de réponse
repeat with n=1 to gl ActionLi st. count

-- Cas ou |I'on est sur le not courant a enlever
if glActionList[n].id = pspWird. spriteNum then

i WordToDel ete = n
el se

-- Cas du premer not de |a phrase
if n=1then

menber ( "phrase" ).text = gl ActionList[n].valeur
el se
-- Cas ou |'on supprine le ler not de |a phrase et qu'il faut ne pas
mettre d' espace pour le 2énme not
if iWwrdToDelete = 1 and n = 2 then

gl Acti onLi st[n].val eur

menber ( " phrase" ).text

el se

menber ( "phrase" ).text menber ( "phrase" ).text & " &gl Acti onLi st

[n].val eur
end if
end if
end if
end repeat

-- Suppression du not courant de la liste de |'historique
gl ActionList.deleteAt( i WrdToDel ete )

-- Modification de |"acteur pour indiquer qu' il n'est plus sélectionné
pspWrd. bl end = 100
i Push =0

end if

end nouseUp
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JEU DE LA CORRECTION SNTAXIQUE

Version partielle du fichier XML jeu2.xml
<?xm version="1.0" encodi ng="1S0O 8859-1"7?>
<phrases>

<etape id="1">
<phrase debut=""
ni veau="1" />
<phrase debut="La maitresse donne " incorrect="un" correct="une" fin="
feuille a chaque él eve." niveau="1" />
<phrase debut="" incorrect="Sa" correct="Son" fin=" pére se rase."
ni veau="1" />
<phrase debut =" Pose
table." niveau="1" />
<phrase debut ="Je préfere
fraise." niveau="1" />
<phrase debut ="El | e souhai te bonne année

incorrect="Le" correct="La" fin=" fille joue a | a poupée."

incorrect="ton" correct="ta" fin=" trousse sur |a

incorrect="1a" correct="le" fin=" citron a la

incorrect="a | a" correct="au"

fin=" directeur." niveau="1" />

<phrase debut="Louis a peur de nonter " incorrect="dans" correct="sur"
fin=" le manége." niveau="2" />

<phrase debut="En jouant, des billes ont roulé " incorrect="sur"
correct="sous" fin="le lit." niveau="2" />

<phrase debut="Je pars en vacances " incorrect="dans" correct="a" fin=" la

nmont agne. " ni veau="2" [>

<phrase debut="Je " incorrect="mai" correct="ne suis" fin=" fait mal au
genou." niveau="2" [>
<phrase debut="Le cl own
|l e nez." niveau="2" />
<phrase debut ="Chaque soir, Paul et Lucie
fin=" leur toilette." niveau="2" />

incorrect="sont" correct="est" fin =" tonbé sur

incorrect="fait" correct="font"

</ et ape>

<etape id="2">
<phrase debut ="Regarde |' oi seau qui vole au i ncorrect ="dessous"
correct="dessus" fin=" de la maison." niveau="1" />
<phrase debut="Pi oche la carte posée sur le " incorrect="dessous"
correct="dessus" fin=" du tas." niveau="1" />
<phrase debut="0On habite au rez-de-chaussée, on n'a pas de voisin en "

i ncorrect ="dessus" correct="dessous" fin="." niveau="1" />
<phrase debut ="Au derni er étage, personne ne nous dérange " incorrect="en
dessous"” correct="au dessus" fin="." niveau="1" />

<phrase debut="Ell e revient incorrect="a" correct="de" fin=" la
boul angeri e, avec une baguette." niveau="1" />

<phrase debut ="Passe "
c' est plus court."

incorrect="sur" correct="par" fin=" ce raccourci,
ni veau="2" />

<phrase debut="Ne te nets pas " incorrect="derriére" correct="devant" fin="
moi, je ne vois plus rien." niveau="2" />

<phrase debut="L'ogre est assis " incorrect="avant" correct="devant" fin="
un tres gros repas." niveau="2" />

<phrase debut="Cache toi " incorrect="devant" correct="derriére" fin="

| "arbre." niveau="2" />

<phrase debut="Ses yeux brillent " incorrect="devant" correct="derrieére"

fin=" ses lunettes." niveau="2" />
</ et ape>

</ phr ases>
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Initialisation des variables pour le niveau 1
fait = new Array();

/1l Pour résoudre |es problénmes d' accents..
syst em useCodepage = true;

/1 Initialisation des variables
score_t mp=0;

essai = 1;

phra = 1,

vl = 1;

nb_essais = 2;

nb_phrases = 5;

nc_ai de. _al pha = 0;

phrases = phra+"/"+nb_phrases;
score_max=(nb_essai s*nb_phrases);

got 0AndSt op(10) ;

Parsage du fichier XML, sélection aléatoire puis affichage d'une phrase

/1 Placemrent du chanp dynam que
txtdyn_phrase. x 150;
txtdyn_phrase. _y 250;

/1 Debut du script de écupération des données XM
cl asse = new XM ();
cl asse.ignoreVite = true;

/] Curseur ecriture dans | a zone de texte
f ocusManager . set Focus(I| bl _reponse) ;

/1 Pour que le curseur main ne s'affiche pas sur la faute
btn_incorrect.useHandCursor = false;

cl asse.onLoad = function(etatCharge) {
if (etatCharge) {

alea = "";

/1 Calcul du nonbre de noeuds XM
nb_noeuds = this.firstChild.chil dNodes[O].chil dNodes.|ength-1

/1 Choi x au hasard d'une phrase
if (talea) { // Au début du jeu
al ea = Mat h. round(Mat h. randon() *nb_noeuds) ;

else if (alea = ""){ // Aprés une réponse correcte
al ea = Mat h. round(Mat h. randon{() *nb_noeuds) ;
}

/1 Vérification que |a phrase n'est pas encore passée
i =0

while (j<(fait.length)) {
if (fait[j] != alea) {
ok =" oui";

el se {
ok = "non";



br eak;

j ++;

}
if (ok == "non") gotoAndPl ay(25);
el se {

/1 Sélection de |a phrase dans le fichier XM
noeuds = this.firstChild.chil dNodes[0].chil dNodes[ al ea] ;

af fi chage(noeuds) ;

/1 Si le niveau n'est pas bon, on reprend une autre phrase
if (niveau !'= 1lvl) gotoAndPl ay(25);

/1 Calcul du placenent du bouton et gestion de sa transparence
pl acenent X_char =debut . | engt h;

pl acenent X_px=pl acenment X_char *9;

taille_char=incorrect.|ength;

taille=taille_char*9;

btn_incorrect. x txtdyn_phrase. x+pl acenent X_px;
btn_incorrect. _y t xt dyn_phrase. _y;
btn_incorrect. width = taille;

if (!'alpha) {
al pha = 0;
}
btn_incorrect. _al pha = al pha;
}

b

/] Désigne le fichier XM. appel | é
classe.load("jeu2.xm");

/1 Fonction récupérant |es données dans le fichier XM
function affichage(noeud) {

debut = noeud. attri butes. debut;

incorrect = noeud.attri butes.incorrect;

correct = noeud. attributes.correct;

fin = noeud. attributes.fin;

ni veau = noeud. attri butes. ni veau

phrase = debut +i ncorrect +fin;

Bouton de validation aprés complétion du champ de texte éditable
on (rel ease) {

reponse = | bl _reponse.text;
got 0AndSt op(12) ;

Vérification de la réponse puis traitement en fonction du résultat

if (reponse == correct) {
got oAndSt op( 14) ;
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el se {
al pha = 30;
phrase_juste = debut +"<u>"+correct+"</u>"+fin;
phrase = debut +i ncorrect +fin;
essai ++;
if (essai > nb_essais) {
got oAndPl ay(18);

el se {

essai s = essai +"/"+nb_essai s;
got oAndSt op(11);

Réinitialisation des variables et contrdle de I'avancement du jeu

al pha = 0;

score_tnp=score_t np+(nb_essai s-(essai-1));
essai = 1;

essai s = essai +"/"+nb_essai s;

phr a++;

if (phra > nb_phrases) {
got oAndPI ay( 30);

el se {
fait.push(al ea);
phrases = phra+"/"+nb_phrases;
got oAndSt op( 10) ;

Calcul du score

stop();
i Progress=Mat h. round( (score_tnp/score_nax)*100);
geturl (waitfl ash);

Bouton d'affichage de l'aide

on(press) {
if (nc_aide._alpha == 0) {
nc_ai de. _al pha = 100;

}

else if (nt_aide._al pha == 100) {
nc_ai de. _al pha = O;

}
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JEU DE DISCRIMINATION DES PHONEMES
AUDITIVEMENT PROCHES

Un fichier XML codant le niveau 2

<?xm version="1. 0" encodi ng="1S0O 8859-1"7?>

<sons>

<cat egori e nom="pb" >

<son
choi x2="b"
<son
choi x2="b"
<son
choi x2="b"
<son
choi x2="b"
<son
choi x2="b"
<son
choi x2="b"

num="

num="
ok="
num="
ok="
num="
ok="
num="
ok="
nung"

ok=

</ cat egori e>

1" fichier="
ok="p"/>
2" fichier="

p"/>
3" fichier="
b" />
4" fichier="
b" />
5" fichier="
b" />
6" fichier="
"o/ >

<categorie nom="dt">

<son
choi x2="d"
<son

<son

num="

ok=

num="

num="

<son nunE"4" fichier="

choi x2="d"

ok=

</ cat egori e>

</ sons>

1" fichier="
"t >

2" fichier="

choi x2="d"

3" fichier="

choi x2="d"
"t >

sons/ ni veau3/ sapar ézovi . mp3" cat =" pb" choi x1="p"
sons/ ni veau3/ r ont upégaf r é. np3" cat ="pb" choi x1="p"
sons/ ni veau3/ f ankévobuj a. np3" cat ="pb" choi x1="p"
sons/ ni veau3/ chi bédal ome. np3" cat ="pb" choi x1="p"
sons/ ni veau3/ cant ébal i der. np3" cat ="pb" choi x1="p"

sons/ ni veau3/ ronénouponti . np3" cat ="pb" choi x1="p"

sons/ ni veau3/ chal ém vut é. np3" cat="dt" choi x1="t"

sons/ ni veau3/ prouchumal odi n. np3" cat="dt" choi x1="t"
Ok:" dll/ >

sons/ ni veau3/fridouvi m di n. np3" cat="dt" choi x1="t"
ok="d"/>

sons/ ni veau3/ji ngal opétu. np3" cat="dt" choi x1="t"

Chargement du XML et sélection du nosud de catégorie X

/1 Chargement XM. et initial

son_xm =

new XM.();

son_xml .ignoreWhite = true;
son_xm .onLoad = function(ok) {

if (ok) {
//recherche dans | es noeuds de |a catégorie choisie
(var i=0;i<son_xm .firstChild.chil dNodes. | ength;i++) {

for

i sation

/Inoeud de | a categorie actuelle
if (choixCategorie == son_xm .firstChild.childNodes[i].

attributes. nom {

/I noeuds enfants de | a categorie actuelle
noeuds = son_xm .firstChild.chil dNodes[i].chil dNodes;
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/1 on récupere |l e nonbre de noeuds a ce niveau

nbr sons = noeuds. | engt h;

/1 on sélectionne |le prem er noeud

prem erson = noeuds[O0];

/1 on sél ectionne | e dernier noeud

der ni erson = noeuds[ nbrsons-1];

/1 enCours correspond au noeud en cours d' affichage
enCours = premni erson

Af ficheson(enCours);

b

/I chargenent du fichier XM
son_xm .l oad(" XM./j eu3l. xm");

/1 lecture du son
function Lectureson(son) {
tnp = new Sound();
t np. | oadSound( son.attributes.fichier , true);
tnp.start();
choi x1 = son. attri butes. choi x1;
choi x2 = son. attri butes. choi x2;
conpteur = son.attributes.num+ "/" + nbrsons;

}

set (coups,l1);//variable conptant |e nonbre de coups joués

set (score,0);//variable contenant |le ratio du score

set(ratio, 10);//variable définissant le ratio a appliquer au score

set (essai,0);//variable pour indiquer le nonbre d essai tenté par |e joueur
pour un son

essai = 0;

/1 Affichage des choi x

function Afficheson(son) {
choi x1 son. attri butes. choi x1;
choi x2 son. attri butes. choi x2;

}

//fontion qui retourne |le score dans une variable
function get Score(score) {
return score

Exemple du code d'un bouton de choix de possibilités

/] Gestion du bouton gauche
on (rel ease)

/lsi c'est la bonne réponse

if (enCours.attributes. ok == choi x1) {
/11 ancement du bravo
got oAndPl ay(" bravo");

}
/lsinon rel ecture
el se {
//retour au début
got oAndPI ay(" r econmence") ;
}
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Code du bouton qui lance le son

/1l Gestion du bouton son
on (rel ease) {
Lect ureson(enCours);
//activation des boutons de choi x

gauche. enabl ed = true;
droit.enabled = true;

Code lorsque le joueur n’a pas réussi

[lre-écoute du son
Lect ureson(enCours);

/lactivation du bouton de son
bout on_son. enabl ed = true;

//mse a jour de la variable essa
essai = 1;

//retour au début
got oAndPI ay(2) ;

Code du script lorsque le joueur a réussi

[/ re-écoute du son
Lect ureson(enCours);

/I changenent de son

if (coups <= 10) {
/lactivation du bouton son
bout on_son. enabl ed = true;

/| passage au son suivant dans |le XM
enCours = enCours. next Si bl i ng;

/lincrémentation du nonbre de coups joués
coups ++;

//cal cul du score

if (essai == 1) {
score +=ratio/2

}

el se score += ratio;

/lretour jeu

essai = 0;

got oAndPI ay( 2) ;
}

//si on est alafin
else if (coups == 10) {
/11e score passé dans |la variable iprogress
i Progress = get Score(score);
/1 qui est recherchée par le script director
« waitflash »
get URL("wai t Fl ash", GET);

parent au | ancenent de
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