"Minilab " WinDev Mobile Créer un lecteur de pensée WinDev Mobile 12

Cours WinDev Mobile Numéro 2

/\ v Obijectifs : Créer un lecteur de pensée
N < __ _ C .
\ [ ) 7 Gestion de tableau a 1 dimension.
< -\ Création de procédure.
~’ .’ Gestion de table mémoire.
: > Gestion des nombres aléatoires.
Pré-requis : Aucun

Nous allons créer un nouveau projet nommé tp2.
Cliquez sur Fichier puis Nouveau.

Fichier Ed

1. R

Ensuite, dans le carrousel choisissez Projet (L'immense P jaune) :

Bogence

- ? r)
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L'assistant ouvre la premiére fenétre de dialogue :

Assistant de création de projet

Description - Informations générales
Donnez un nom a votre projet

Tous les éléments qui constitueront votre projet seront, par défaut, sauvés dans le répertoire du projet
ou dans un de ses sous-répertoires.

Nom du projet: |Tp2

Emplacement : .C:\Mes Projets Mobile\Tp2

Décrivez en quelques phrases votre projet

Cette description sera visible en permanence sur le tableau de bord du projet.
Elle pourra étre modifiée a tout moment et cela pendant toute la durée de vie du projet.

Résumé de votre projet :

Réaliser un lecteur de pensée

S

s b s o e

Saisissez les informations « Tp2 » dans le champ Nom du projet|: et un résumé si
vous le désirez ensuite cliquez sur le bouton symbolisant Suivant.!

Voici le nouvel écran :
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Assistant de création de projet

\ Description - Documents joints

Les projets commencent souvent par des spécifications, des schémas ou des notes manuscrites.

- Vous pouvez scanner ces documents et les conserver comme piéces jointes a votre projet.
1)951: ption Vous pouvez également joindre toutes sortes de documents a votre projet (documents Word, Excel,
images, etc.).
2o
Documents joints au projet :
‘;‘W Scanner un document...
4|tsernationalisation
de données | -
5ase o Ajouter un document
JJ i existant...
—
6 '
/ Générer un squelette
: pour le dossier de
W spécifications

WINDEV3

Comme nous n’avons aucun document a ajouter, nous pouvons cliquer sur Suivant.
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Créer un lecteur de pensée

Assistant de création de projet

o

4|ternnﬂona|isah'on

5ase de données
6

Description - Type de génération

Que voulez-vous générer 7

Exécutable (.exe)
Application exécutable dans
lenvironnement.

Composant
Ensemble d’éléments réutilisables
par d’autres projets.

Archive Java
Application au format Java.

Assemblage .NET
Ensemble de classes WinDev au
format .NET.

Today Screen
Ecran présenté par défaut sur un
Pocket PC.

Q)

‘o

—_e
|

-

WinDev Mobile 12

Site Internet
Site pouvant étre ouvert depuis un
navigateur Internet.

Bibliothéque
Regroupe tous les éléments
manipulés par une application.

Service Web
Points dentrées XML pouvant
effectuer différents traitements.

Exécutable .NET

{?} Application au format .NET.
el

Pattern RAD
Projet de base du RAD pouvant étre
utilisé pour générer une application.

Ici, I'assistant nous demande ce que nous voulons réaliser, le choix par défaut
« Exécutable (.exe) » nous convient, cliquons sur le bouton Suivant.
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Assistant de création de projet

Description - Plate-forme mobile

Choisissez la plate-forme mobile sur laquelle lapplication sera installée.

oo

E Pocket PC (2002, 2003, ...)

Pocket PC VGA (WM 5.0, 2003 SE, ...)

4|ternniior|a|isation

5&(& de données
6.1 SmartPhone (2002/2003, ...)

SmartPhone VGA (WM 5.0, 2003 SE, ...)

Windows CE

WINDEV3

Le choix par défaut « Pocket Pc (2002,2003,...)» nous convient, cliquons sur
Suivant.
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Assistant de création de projet

Description - Déploiement

Les informations sur le déploiement vont étre utilisées par l'environnement qui proposera les choix par
défaut les plus adaptés pour votre projet.

1)escrlptlon Par exemple, selon le nombre d’'utilisateurs, WinDev proposera d’utiliser une base de données en

client/serveur ou une base de données classique. Ou encore, le niveau de sécurité que vous aurez

choisi jouera, par exemple, sur le niveau de cryptage qui lui-m&me va influer sur la vitesse.

Indiquez les informations suivantes si vous les connaissez :

Nombre de postes prévus : Je ne sais pas
4|ternnﬂona|isah'on

Nombre de sites prévus : Je ne sais pas
5¢5e de données Mombre d'utilisateurs prévus : Je ne sais pas

Indiquez le niveau de vitesse / sécurité demandé :

6n Rapide Normal Sécurisé
{}

Vitesse Sécurite

Ici, vu la modestie de notre projet, nous allons rien modifier a cet écran et passer
directement au suivant.
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Assistant de création de projet

Projet - Dates prévisionnelles

Vous pouvez indiquer ici la date de début de projet et la date de livraison prévue si vous les connaissez :

g__ ; Date de début de projet : 20/02/2008 [@ Je ne sais pas encore
@ Date de livraison prévue : _I_I___|&] [ Jse ne sais pas encore

La non plus, nous n’avons rien a indiquer, hop suivant !

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org Page7/7



"Minilab " WinDev Mobile Créer un lecteur de pensée WinDev Mobile 12

Assistant de création de projet

Equipe - Travail en équipe

Allez-vous travailler en équipe sur le projet?

A\ 1)e5crlpﬁon ' )
: &% Oui, travailler en equipe

2quipe MNous sommes plusieurs a travailler sur le projet.

3nm

Non, travailler seul
4lbemlﬂ0ﬂllﬁsaﬁ°n Je travaille seul sur le projet.
5&9 de données
6.1

- Vous pourrez modifier cette option plus tard dans la fenétre de description du projet (Menu
Projet..Description du projet, onglet Groupe/GDS).

Ici, indiquez que vous travaillez seul et cliquez sur Suivant.
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Assistant de création de projet
—
Equipe - Gestionnaire De Sources (GDS)

Le Gestionnaire De Sources (GDS) est une base de données contenant des projets.
Il est fondamental dans le cas du travail en équipe et est également utile si vous travaillez seul.

I Tiption Le GDS permet entre autre :
K - d'intégrer/fusionner les modifications d'autres développeurs.

2‘1““” - de conserver |'historique des modifications
- de récupérer une version plus ancienne
3‘"'355 - de visualiser les différences entre 2 versions

4|temaﬂonaliuﬁon Voulez-vous utiliser le gestionnaire de sources pour votre projet?

5uede donnaes ) Oui, utiliser le GDS

| Je veux utiliser le GDS pour stocker les éléments du projet. o fidacuGNS J

Non, ne pas utiliser le GDS
K Je ne veux pas utiliser le GDS.

&n

Vous pourrez modifier cette option plus tard dans la fenétre de description du projet (Menu
Projet..Description du projet, onglet Groupe/GDS).

Nous n’allons pas utiliser le gestionnaire de sources, un clic sur Suivant.
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Assistant de création de projet

Chartes - Charte de programmation

Vous pouvez utiliser une charte de programmation pour faciliter la lecture de votre code WlLangage,
c'est-a-dire préfixer automatiquement les variables WLangage et les champs créés sous I'éditeur.

Voulez-vous activer le préfixage automatique des variables et des champs 7

Oui, utiliser la charte de programmation ci-dessous :

& <Standard> v) [ | [ Eciter >

K Non, ne pas utiliser une charte de programmation

Je ne veux pas activer le préfixage automatique des variables, champs,
fichiers, rubriques, etc.

Vous pourrez modifier cette option plus tard dans la fenétre de description du projet (Menu
Projet..Description du projet, onglet Charte).

Nous n’allons pas demander a WinDev de préfixer nos variables et autres objets,
choisissez le choix « Non, ne pas utiliser de charte de programmation » et

Suivant.
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Assistant de création de projet

\ Chartes - Charte graphique

Quelle charte graphique voulez-vous utiliser 7

1)escr|puon
20
3hartes

4:temaﬂonalisaﬁon

<Aucune> i ActivLeopard

5ase de données e e e———

L ot

6" |

] m

T
Soip
[,
Eapn

—
ActivVista Lite

Vous pourrez modifier cette option plus tard dans la fenétre de description du projet (Menu
Projet..Description du projet, onglet Style).

Ici, vous pouvez choisir une charte graphique, par exemple MediaPlayer puis un clic
sur Suivant.
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4|ternaﬁonnlisation

Bue de données
6.1

WINDEVS

Assistant de création de projet

Internationalisation - Langues du projet

Vos ressources (textes, libellés, images, masques, etc.) peuvent étre gérées automatiquement dans
différentes langues.

Sélectionnez les langues qui seront utilisées dans le projet :

< E
' i Francais \/ EE Anglais n Allemand
] T . g Canadien 1
E Americain a Australien '*] francals
EE Danois ﬁ Espagnol i ﬂ‘ Finnois
: Islandais i i Italien ﬁ Néerlandais
1
= g i . Portugais
Erﬁ Norvegien i Portugais m brésilien
u Russe Eﬁ Suédois h Tchéque £
Langue par défaut en exécution : B Frangais |

Vous pourrez modifier cette option plus tard dans la fenétre de description du projet (Menu
a Projet..Description du projet, onglet Langues).

Notre projet ne gérera aucune autre langue que le francais, vous pouvez cliquer
directement sur le bouton Suivant.
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Assistant de création de projet

Base de données - Utilisation d’'une base

Votre projet va-t-il accéder a une base de données?

ription . , ’
| : 3¢ Oui, creer une nouvelle base de donnéees
2quipe \ " Je veux utiliser une base de données. Celle-ci n'existe pas encore et je veux la créer.
3 »  Oui, utiliser une base de données existante
4tematlonalisatlnn \ ‘p Jai déja une base de données Hyper File Classic ou Client/Serveur, Oracle, SQL Server,

MySQL, fichier Excel, etc.

Basededonnées
6;.1

K Non, ne pas utiliser de base de données

Je ne veux pas utiliser de base de données pour le moment.

~ . Vous pourrez modifier cette option plus tard dans la fenétre de description du projet (Menu

WIND " Projet..Description du projet, onglet Analyse).
NDEV U

Nous n’utiliserons pas de base de données, sélectionnez ce choix-la et cliquez sur le
bouton Suivant.
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Assistant de creation de projet

Fin de la description

La description du projet est terminée,
Le projet va maintenant étre créé.

Aucune option choisie n’est définitive.
Vous pourrez, pendant toute la durée de vie du projet et a tout moment, faire évoluer ou changer les
paramétres du projet depuis le = Tableau de bord du projet = et la fenétre de description du projet.

wiyD

Nous voici arrivé a la fin de I'assistant vous pouvez cliquer sur le Jet vert.
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Que voulez-vous faire ?

o |
&

RAD Application GoOmpIELE | Nouvelle fenétre
GEneration automatigue L =

L Sy ] i & Y0 A e
R e I

'."‘

L R = T ® Cree e e ol e

&

Fabe

—
=

Créer une fenétre

B

Fibe ro: prees  Tibie on rebiion

Aller directement dans
WinDev Mobile

WinDev Mobile nous demande ce que I'on veut réaliser, cliquez sur « Aller
directement dans WinDev Mobile»

Si vous étes sous le tableau de bord :

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org Page 15/ 15



"Minilab " WinDev Mobile Créer un lecteur de pensée WinDev Mobile 12

Tp2
Mode : Développeur

PROJET: "Tp2"
DATE DE LIVRAISON : <Pas de date>
DESCRIPTION : Reéaliser un lecteur de pensée

1 DOCUMENT
ELEMENTS :

_ 0 MODELISATION
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Nous allons créer maintenant la seule et unique fenétre du projet. Cliquez sur Fichier
puis Nouveau puis dans le carrousel choisissez Fenétre.

Choisissez ensuite Vierge .
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B
Nouvelle fenétre

&g LAD. &g rlD, [D Standard | Fenétre Interne [ | Basée sur un Modéle

Les fenétres sont créées a partir de modéles de fenétres.
Ces fenétres permettent de personnaliser le dialogue avec lutilisateur.

Crée une fenétre vide utilisant le gabarit

= sélectionné

A

Assistant fenétre Vierge pour Today
vierge Screen'

e
Gabarit :
3 MediaPlayer ¥ 1L

Vierge pour Popup

Cliquez sur le Jet vert la nouvelle fenétre doit apparaitre a I'écran. Faites un clic droit
a l'intérieur de la fenétre pour faire surgir le menu contextuel.

. ;« . 1.4.:.2..0.. Q

:
:

—f—|
il Code

Droits groupware

'_‘t*' Nouvelle Perso-Note

: _’ﬂ Copier
3 Coller
Collage spécial...

Adapter la taille
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Choisissez le choix Description. Remplissez les champs comme illustrés ci-dessous :

Description de la fenétre

@ Général Nom logique : |Depart

Description : |
@ Détail Emplacement :
Titre:
E Image B} Francais (5)
Lecteur de pensée]
o] Langue
é Note
@ Aide
Gabarit en cours : 3T MediaPlayer | Pocket PC (2002, 2003,
E® st
Liste des modéles

0‘ m!gl@:' o |

Ensuite, cliquez sur le Jet vert. Nous allons maintenant enregistrer cette nouvelle
fenétre. Pour cela cliquez sur Fichier puis Enregistrer sous
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XMl Enregistrer sous [Depart] Xy
Enregistrer dans : 3 Tp2 - @ @A
I Nom Date de modificati... Type ‘ Taille
o~ . Exe 20/02/2008 11:04 Dossier de fichiers
Emeléaccee::lsents . Groupware 20/02/2008 11:04 Dossier de fichiers
. Historique 20/02/2008 11:04 Dossier de fichiers
- . Sauvegarde 20/02/2008 11:19 Dossier de fichiers
, Tp2.cpl 20/02/2008 11:16 Dossier de fichiers
Bureau
U
Jean-Luc
A
Ordinateur 4| | »
Nom du fichier - Depart wp v | Ewegetrer |
i
- Type : | Fenétres WinDev Mobile (" wpw) v| [ Annuer |

Validez en cliquant sur le bouton Enregistrer.

Nous allons nous consacrer aux objets nécessaires et ensuite au code.
Nous allons commencer par insérer un champ Bouton.

Positionnez-le comme ceci :

Lecteur de pensée < 14

' Bouton

Faites un clic droit dessus pour faire apparaitre le menu contextuel et choisissez le
menu Description.
Modifiez comme indiqué ci-dessous :
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=X

Description dun bouton

Action : v || Toutes tes actions |

Image :

Nombre d'états : [ Qatdogue.|

Image du cadre/fond : I C:\Mes Projets Mobile\Tp2'\MediaPlayer_Btn_anim.gi .._J' [EJ
Nombre d'états : 5i| [ Catalogue... |

e “-'"’*q_
Q@ = =g ol

Validez votre saisie en cliquant sur le jet vert.

Maintenant nous allons insérer une table mémoire. Cliquez sur cette icone :

Positionnez I'objet sous le bouton. Un assistant de création de table se déclenche :

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org Page21/21



"Minilab " WinDev Mobile Créer un lecteur de pensée WinDev Mobile 12

Creation dun champ Table

Cet assistant va vous aider a créer un champ table.
Comment souhaitez-vous remplir le champ table ?
Afficher des données d'un fichier ou d'une requéte existante

Définir une requéte maintenant

© Ue veux remplir la table par programmation;

Orientation de la table

© Horizontal @ Vertical

Ligne 2

A ce stade, cliquez sur suivant:
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Creation dun champ Table

| Parameétres supplémentaires

Type de table
@ Table en affichage

) Table avec saisie
v| Autoriser la saisie en cascade
Bloguer lenregistrement dés lentrée en saisie

Bandeau de sélection

©) Sélection simple ©) Sélection multiple

Choisissez une table en affichage et sans bandeau de sélection. Cliquez ensuite sur
suivant.
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X
Creation dun champ Table

Définition des colonnes

Nombre de colonnes : | 10§|
Nombre de lignes affichées : | 10§|
Cotc Cotc Cou ot Eotc Cote Eote Eotc Eote Eoic
E Te)| Te | Ter| Ter Ter| Ter| Tes | Ten | Ter

Cliquez sur la colonne pour modifier ses caractéristiques.

Type : |.Texte v | Visible

Largeur : 22 pixels

/= Lensemble des paramétres est modifiable dans la fenétre de Description
QD (ongers)

Comme ci-dessus, choisissez 10 colonnes, 10 lignes et pour chaque largeur de
chaque colonne placez la largeur a 22 pixels ensuite cliquez sur suivant.
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Creation dun champ Table

C'est terminé !
Nom du champ

Il vous reste a donner un nom a la table.
Ce nom sera utilisé pour manipuler le champ dans le code WlLangage.

Nom : [Table1

Libellé du champ

B i Francais (5)

—_— —-r:-_-..__._—'-:..—,,_ . . -

== T 3 ‘assistant va maintenant créer votre champ table.

e WlNDmm o Vous pourrez a tout moment modifier ses paramétres dans léditeur.
‘, Mobile

Vérifiez que vous avez les mémes informations que ci-dessus en enlevant le libellé du
champ et cliquez ensuite sur le jet vert.
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Voila votre table mémoire est positionnée, il reste plus qu’a la mettre en forme.

En premier lieu nous allons enlever I'affichage des titres de colonne. Pour cela, faites
un clic droit sur la table et choisissez Description.

| &) [
- - ]
Description d'un champ table
Nom table : |Table‘| @ %I HNouveau Insérer Supprimer
1/10 2/10 3/10 4/10
Nom : Colonne1 Colonne2 Colonne3 Colonne4
Type : Texte Texte Texte Texte
[ m | [2d
@ Général Libellé :
B} Frangais (5)
A HM
Q) e
j Liaison
E i Orientation de la table :
© Horizontal @ vertical
é . Calculs automatiques sur les colonnes :
Afficher les résultats :
@ Aide @ Sans affichage (©) Dansla table, aprés la derniére ligne ©) Sousla table
| Modifier les libelés  ~ |
@ Style Les calculs automatiques sont a définir dans 'onglet "Détail" de chaque colonne
. ., Pour ancrer plusieurs colonnes, utilisez les taux
LR the K CORBMEE Mo d'ancrage dans |'IHM des colonnes
\ AR
gi mf\mi o |
Cliquez sur l'onglet Style.
Jean-Luc Baptiste www.btsig.org
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<
I e e e
Elément : | Titre de colonne w | Position : Sans libellé v
Police : T Trebuchet N v | Couleur police v
Taille : 8 - g % é - ll;>

Choisissez Titre de colonne dans la combo Elément et Sans Libellé dans la combo
Position.

Nous allons aussi modifier la police de caractére pour utiliser la police Small Font et
un taille réduite, procédez comme ci-dessous :

A
e e e
Elément : | Police et hauteur des lignes v | Hauteur : 18 pixels
Police : @ fmall Funle -
Taile : 5 - G D / 3N
o Os s 4

Cliquez ensuite sur le jet vert pour valider vos modifications.
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Modification du style du champ

Vous avez modifié les propriétés de style de ce champ.

Que souhaitez-vous faire ? ||
Ajouter ce style au projet

» Style réutilisable pour d'autres champs
* Modification du style de tous les champs en une seule opération
» Possibilité de changer le style par programmation

Nom du style: Tablel

Dissocier le champ (déconseillé)
Inconvénients -
* Ce champ ne sera pas lié 3 la feuille de styles du projet {
*» Toutes modifications de la feuille de styles n'affecteront pas ce champ |

» Tout changement de gabarits par programmation ne modifiera pas ce champ |

TR TS TN

&% - |

Comme le style par défaut a été modifié, WinDev Mobile vous propose d’ajouter ce
nouveau style au projet. Cliquez sur le jet vert. Si vous rencontrez un probléme a
I'enregistrement sélectionnez Dissocier le champ. Voici le résultat obtenu :

Lecteur de pensée < 14:20 9

Régle |
- .................... (LWL L L L L
- I — I Y

Maintenant, nous allons réduire le nombre de lignes. Pour cela, réduisez la hauteur de
la table pour n"avoir que 10 lignes.

Voici ce que vous devriez obtenir apres réduction des largeurs de colonne et
réajustement de la largeur globale de la table.
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Le dernier objet a placer et un bouton.

Créez-en un et placez-le comme ceci :

[ V27777 WL n
% Bouton M
& — £

Nous allons Iui donner un nom et un libellé plus explicite. Faites un clic droit dessus et
choisissez Description.
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| ) [

Description d'un bouton

@ Général Nom : |Revelateur
Libelé :

A HM B} Francais (5)

&Révélateur
© oo

| Liaison

Action : A Aucune v | 13 Toutes les actions |

Image : [ | |6

Nombre détats: | 12 | Catalogue...

Image du cadre/fond : ‘C:‘.Mes Projets Mobile\Tp2\MediaPlayer_Btn_anim.gi ... | | B8

Nombre d'états : [ Sil

'@ = /g o

Modifiez le nom et le libellé comme ci-dessus. Ensuite, validez.

Nous allons maintenant commencer la phase de codage par la création d’une variable
locale a la fenétre.

Faites un clic droit sur une zone vierge de la fenétre, ensuite choisissez code.
Saisissez ceci dans la zone déclaration globale de la fenétre Départ:

] Déclarations globales de Depart
SymboleMagique est un caractére

Maintenant nous allons créer une procédure locale que nous nommerons
« RemplirTable »

Jean-Luc Baptiste www.btsig.org Page 30/ 30



"Minilab " WinDev Mobile

‘-'_‘;

-

2 Tp2

Code
/5

Erreur de compilation

Ploc:idures iccales

ol

% XK e R

Créer un lecteur de pensée

WinDev Mobile 12

XTI

— . s
*%" Nouvelle procédure locale

, 3%

— K

s X

_| Depart

Dans la zone inférieyre de |'éditeur, cliquez sur I'onglet du code, puis sur
« Procédures locales ». Enfin, faites un clic avec le bouton droit de la souris, dans
la zone de droite pour faire apparaitre le menu contextuel suivant.

*“# RemplirTable]

Saisissez « RemplirTable » en validant la saisie en appuyant sur la touche entrée.

Vous devriez vous retrouver ensuite sous I’'éditeur de code.
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%2 Procédure locale RemplirTable *

E PROCEDURE RemplirTable ()

WinDev Mobile 12

Voici le code que je vous laisse saisir. Je donnerai quelques explications ensuite.

*3 Procédure locale RemplirTable

B PROCEDURE RemplirTable ()

i,j sont des entiers i ligne, j colonne

t est un entier=0 compteur
sMesValeurs est une chaine

MonTableau est un tableau de 10 chaine
SymboleMagique=Caract (Hasard (224, 250))

TableSupprimeTout (Tablel)

B POUR i=1 A 10
B  POUR j =1 A 10
B SI modulo(t,9)=0 ALORS

SINON
FIN
T+

FIN

TableAjoute (Tablel, sMesValeurs)
| FIN

MonTableau[j]=t+" "+SymboleMagique

MonTableau[j]=t+" "+Caract (Hasard (224, 250))

sMesValeurs = TableauVersChaine (MonTableau, TAB)

Nous déclarons plusieurs variables, des indices (i,j) un compteur (t), une chaine

(sMesValeurs) qui contiendra le contenu du tableau (MonTableau).

Le code commence a affecter a la variable globale SymboleMagique un caractére

choisi au hasard parmi les codes ascii compris entre 224 et 250.

Ensuite, la table mémoire est vidée.
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Maintenant le processus de remplissage de la table commence : pour chaque ligne
(de i=1 a 10) nous allons remplir chaque colonne (de j=1 a 10) de la valeur du
compteur plus le SymboleMagique si le compteur est un multiple de neuf sinon un
symbole ascii pris au hasard si compteur n’est pas un multiple de 9

A la fin du traitement de j, SmesValeurs récupére tout les éléments du tableau
séparés par le caractere TAB.

Enfin, sMesValeurs est ajouté a la table.
Notez que nous aurions pu changer les deux derniéres lignes par ceci :

Tableajoute(Tablel,MonTableau[1]+tab+Montableau[2]+tab+...jusqu’a
...+MonTableau[10])

Voila pour la procédure. Il nous faut programmer |'affichage de la table. Pour cela,
faites un clic droit dessus et choisissez Code.

Saisissez le code suivant dans la zone Initialisation de Tablel :

= Initialisation de Table1 *
RemplirTable ()| '

La table lancera la procédure de remplissage des qu’elle sera créée.

Intéressons-nous au code du bouton :

Clic sur Revelateur*

Info ("Votre symbole secret est :"+RC+SymboleMagique)
RemplirTable ()

Le code affichera une fenétre d’information indiquant quel code a été choisi. Ensuite
des que l'utilisateur aura fermé la fenétre d’information la table se régénérera.

Nous allons maintenant nous occuper du premier bouton qui nous permettra
d’afficher les regles du jeu dans une autre fenétre.

Pour cela nous allons créer une nouvelle fenétre nommée RegleJeu. Le processus de
création a été vu, je ne vous le détaille donc pas.
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Parvenu a ce stade, enregistrez le projet.

Nous allons placer un libellé et un bouton a l'intérieur de cette nouvelle fenétre Pour
placer le libellé cliquez sur cette icone :

Placez le libellé comme ceci en I'étirant sur les 2 tiers de la surface :

£F |Régles du jeu << 14:20 €@
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Faites un clic droit et choisissez description et remplissez comme ceci :

=)

Description d'un libelle

@ Général Mom : | Libsellé

h | Libelé : -
A HM : B Francais (5)
:khuisissez un nombre entier entre 1 et 99 (prenons par exemple 67).
@ DErlL |Soustrayez de ce nombre la somme des chiffres qui le composent. =_|

;(c!an_r. notre exemple, ca donne : 67 - 6- 7 = 54)
|Regardez le tableau plus bas : il fait correspondre a chague nombre un symbols.

] Uatson | Cherchez le symbole gui correspond au votre et répétez e
!ﬂEl.TIS votre téte pendant 5 secondes.
& Mot

|Ensuite cliquez sur le révélateur
@ 5

& st

A S

Q| = =g o

Modifiez le style, car par rapport au gabarit que nous avons utilisé les caracteres
s’affichent en blanc.
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Description d'un libelle
Choisissez un nombre entier entre 1 et 99 A

@ Général
(prenons par exemple 67).

N HM Soustrayez de ce nombre la somme des
chiffres qui le composent.
(dans notre exemple, ¢a donne : 67 - 6 -

@ DEEE 7 = 54)
Regardez le tableau plus bas : i fait
correspondre 3 chaque nombre un
j Liaison symbole. ;
Cherchez le symbole qui correspond au

votre et répétez le
dans votre téte pendant 5 secondes.
é Note Ensuite cliquez sur le révélateur

w | Position : Interne

v | Couteur police | [ Noir

sdre *

Q| = =g o

Placez la couleur police sur noir, validez et acceptez la création d’un nouveau style.

Il ne nous reste qu’a placer un bouton de fermeture. Faites comme ceci :

oy Régles du jeu < 14:20 e

.".'.t".t._‘;fl
: Choisissez un nombre entier entre 1 et 99
: (prenons par exemple 67).

: Soustrayez de ce nombre la somme des

: chiffres qui le composent.

: (dans notre exemple, ¢a donne : 67 - 6 -
17 =54)

i Regardez le tableau plus bas : i fait

i correspondre @ chaque nombre un

: symbole.

! Cherchez le symbole qui correspond au

i votre et répétez le

: dans votre téte pendant 5 secondes.

: Ensuite cliquez sur le révélateur

Bouton

L L STy
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Faites un clic doit dessus et choisissez Description dans le menu contextuel.

Description dun bouton

Nom : [ Bouton1

Libelé :

&Fermeri

Action : K Aucune v || [ Toutes les actions |

Image : [ - -]

Nombre d'états : [—1§i _ gatdogue )

Image du cadre/fond : ‘C:‘.Mes Projets Mobile\Tp2\MediaPlayer_Btn_anim.gi ... '_ ﬂ ':

Nombre d'états : [—5 ii | Catalogue... |

OI m|m|oi

Modifiez comme indiquer ci-dessus et ensuite cliquez sur I'icobne d’ouverture de
I’éditeur de code.

Dans |'éditeur saisissez ceci :

Clic sur Bouton1*
Ferme

Voila vous pouvez sauvegarder cette fenétre et revenir sur la fenétre Départ pour
coder le bouton Regle. Positionnez-vous dans la zone de code du bouton et saisissez
le code d’ouverture de fenétre :
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Clic sur Regle *
Ouvre (Regledeu)

Lancez ce projet et voyez par vous-méme si le programme devine vos pensées!!!!

Je pense que les plus rusés auront trouveé l'astuce, pour les autres, comme indice je
vous dirais juste de regarder la diagonale.
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