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Vorrei implementarein Visual Basic il gioco dell'impiccato.

Il problemain esame non & complesso, marichiede un bel po' di codice

Il gioco éil solito rompicapo doveil giocatore deve indovinare una determinatafrase, della
quale é nota soltanto lalunghezza ela presenza di eventuali spaa, lettere accentate e
numeri. Il giocatore puo scegliere unalettera dell'alfabeto a caso. Setde lettera esiste
al'interno dell a frase sara mostrata, altrimenti, il numero d tentativi mess a disposizione
diminuiradi 1.

Nel nostro esempio daremo a giocatore fino a 10 possibilita e le parole saranno sceltein
maniera casuale dal computer da un file di testo di nome PAROLE.TXT presente nella
stessa catelladove s trovail programma.

Primadi cominciare d s asscuri di averetalefileo crearlo ed inserirlo nella cartelladel
programma.

Cominciamo disegnando l'interfaccia utente per il giocatore. | nuove e
Essas compone dei seguenti controlli: ] CAHPD PER LE PARDLE

o Un'area Shape & di nome AreaCompleta con tali proprieta: Misendo |
o BackColor: Celeste (& HOOFFFF00&.) IR 5
o BackStyle: 1 - Opague _
o Shape: 0 - Rectangle i
o Top: 120
o Height: 3015 | | Tentatviimest: 10410

Un'area Shape & di nome AreaAttuale con tali proprieta
BackColor: Gialo (& HOOOOFFFF& )
BackStyle: 1 - Opague
Shape: 0 - Rectangle
o Top: 780
o Height: 2355
Una Label A di nome Parola con tai proprieta:
o Caption: "CAMPO PER LE PAROLE"
o AutoSize: True
o Font: Fixedsys gile normale egrandezza9
Un CommandButton I di nome Arrendo e Caption "Mi arrendo"
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o Un CommandButton 1 di nome NuovaPar ola e Caption "Nuova parola’

« Un CommandButton __I di nome Soluzione e Caption "Propongo la soluzione"
o UnalListBoxEBdi nome Lettere con proprieta Columnsa7

o UnalLabel A di nome TentativilL abel e Caption "Tentativi rimasti"

o UnalLabel A di nome TentativiRimasti e Caption"10/ 10"

Definital'interfaccia utente, spieghiamone rapidamente il funzionamento, per comprendere
cosadovrafareil codice.

All'inizio della partitail giocatore premerail pulsante "Nuovaparola' e sara mostrata la
frase in maniera nascosta, ovvero ogni carattere della parola sara sostituito con un trattino.
Il giocatore di tale frase capira soltanto lalunghezza ed il numero d paroledi cui s
compone; per il resto vedra soltanto una serie di trattini.

Vediamo le singole routine di cui il codice s compone:

OptionExplicit

Private Const M AXTENTATIVI=1 O
Private T ENTATIVIA s| nteger
PrivatelL | STAPAROLE AsCol l ection
Privat e P AROLACERCATAAs S tring

curkwbE

Innanzitutto definiamo acuni dati globali all'interno del form.

Allariga 2 abbiamo definito la costante @ MAXTENTATIVI cheindicail numero
massimo d tentativi concess per indovinare lafrase.

Allariga 3 abbiamo lavariabile TENTATIVI che conterrail numero di tentativi finora
fatti per indovinare lafrase. Il numero andrada0aMAXTENTATIVI.

Abbiamo definito anche una Collection di nome LI STAPAROLE che conterratuttele
fras estratte dal file. Per semplificare il processo, inizialmente tutte le fras del fil e saranno
lette ememorizzae nella Coll ection. Man mano avanti con il gioco le frasi saranno estratte
in maniera casuale dalla Collection.

Allariga5 abbiamo lavariabile PAROLACERCATA che ospiterala parola (frase)
ricercata durante il gioco.

7. Private SubF orm Load()

8. D m FI LENR As | nteger
9. D m BUFFER As String
10. SetL | STAPAROCLE =N ew Col | ecti on
11. Lettere. d ear
12. TentativiRimasti.Caption=" 0/"&M AXTENTATI VI
13. Parol a. Caption=" "
14. AreaAttual e. Top=A reaConpl eta. Top
15. AreaAttual e. Hei ght=A reaConpl et a. Hei ght
16. FILENR=F reeFile
17. Open App.Path&" \PAROLE. TXT"F orl nputA sF I LENR
18. Wi | e Not E OF( FI LENR)
19. Li nel nput# FILENR, B UFFER
20. LI STAPARCLE. Add UCase( BUFFER)
21. Wénd
22. G ose F I LENR
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23. End Sub
24.

All'eseauzione dell'evento # Load del form verranno eseguite dcune inizializzazioni del
controlli del form e delle variahili.

Allariga 8 abbiamo dichiarato la variabile FILENR che conterrail numero dell'handle del
file dacui leggerei dati.

Allariga9 dchiariamo lavariabile BUFFER che servira come buffer di letturadal file
contenente lefrasi.

Primadi poter utilizzare la Colledion LISTAPAROLE é necessario istanziare la clase
mediante I'utilizzo della parola chiave New (riga 10).

Nellerighedal 10 a 15 vengono inizializzati i controlli sul form: viene azeratala ListBox
L ettere, viene preparatala Label TentativiRimasti scrivendo in essail numero massimo
di tentativi MAXTENTATIVI, viene a&zeaatalalLabel PAROLA che conterralafrase da
indovinare el infine viene posta |'area Shape Ar eaAttuale all e stesse mordinate dell'dtra
area AreaCompleta.

Allerighe da 16 a 22 viene dfettuata |'apertura, lalettura echiusuradel file. Ogni riga del
file viene scritta (in maiuscol o) al'interno della Coll ection.

25. PrivateSubForm Term nate()

26. SetL | STAPARCLE =N ot hi ng
27. End Sub
28.

Poiché abbiamo istanziato |a Collection LI STAPAROLE é consigliabile dfettuarela
deall ocazione della Colledion alla chiusura ddl form. L'evento Terminate e |'ultima routine
eseguita prima del|'effettivo scaricamento del form dalla memoria.

Lariga 26 effettua lo scaricamento della Collection LISTAPAROLE dalamemoria.

29. Private SubNuovaParol a_dick()

30. Di m PAROLACASUALE As | nt eger

31. Di m CONTA As | nteger

32. Di m PAROLANASCOSTAAsString

33. Randomi ze

34. PAROLACASUALE =R nd * (LI STAPAROLE. Count - 1)+1

35. PAROLACERCATA = L | STAPAROLE. | t em( PAROLACASUALE)

36. PAROLANASCOSTA =" "

37. ForC ONTA=1T oL en( PAROLACERCATA)

38. PAROLACASUALE = A sc(M d( PAROLACERCATA, C ONTA, 1))
39. I f( PAROLACASUALE >=Asc("A"))A nd( PAROLACASUALE <=Asc("Z"))T hen
40. PAROLANASCOSTA = P AROLANASCOSTA & " -

41. El se

42. PAROLANASCOSTA = P AROLANASCOSTA & C hr ( PAROLACASUALE)
43. End | f

44, Next C ONTA

45, Par ol a. Capti on =P ARCLANASCOSTA

46. Lettere. d ear

47. ForC ONTA=A sc("A")T oAsc("Z")

48. Lett ere. Addl t em Chr ( CONTA)

49. Next C ONTA

50. Lettere. Listlndex=0

51. AreaAttual e. Top=A reaConpl eta. Top

52. AreaAttual e. Hei ght=A reaConpl et a. Hei ght
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53. Lettere. Enabled=T rue

54. Sol uzi one. Enabled=T rue

55. Arrendo. Enabled=T rue

56. TENTATIVI=0

57. Tentativi Rimasti.Capti on=M AXTENTATIVI - TENTATIVI&"/"&M AXTENTATI VI
58. End Sub

Il click soprail pulsante NuovaPar ola eff ettuera la scelta asuae di unafrase dalla
Coll ection, nascondera la frase immettendo trattini al posto dell e lettere dfabetiche e
reinizializzerai controlli.

All'interno d questaroutine abbiamo dchiarato tre variabili: PAROLACASUALE
indicherail numero casuale della frase da estrarre dalla Collection, CONTA servira per
effettuare dei cicli ripetitivie PAROL ANASCOSTA sara uno spazo temporaneo per
preparare lafrase daindovinare.

Allariga33 vieneiniziaizzato il generatore di numeri casuali ed allariga successivaviene
scelta una frase casuale compresatral ed il numero complessivo d frasi contenute nella
Collection. Il numero dellafrase viene memorizzato nellavariabile PAROLACASUALE.
Allariga 35 viene memorizzata nella variabil e globale PAROLACERCATA lafrase da
indovinare.

Nell e righe comprese tra 36 e 45 viene aedalafrase nascosta. Primaviene azeratala
variabile PAROLANASCOSTA, e man mano viene estratto un carattere dallafrase
PAROLACERCATA ememorizzato in PAROLACASUALE. Seil carattere estratto
compreso nell'insieme delle | ettere alfabetiche es viene sostituito con un trattino,
altrimenti non viene toccato. Cosi, man mano viene generata la frase in maniera nascosta e
memorizzatain PAROLANASCOSTA.

Al termine dell a generazione viene mostrata nella Label Parola la frase nascosta (riga 45).

Nellerighe tra46 e 57 vengono reinizializzai i controlli.

Viene prima azzerata epoi riempita nuovamente la ListBox L ettere con le lettere
alfabetiche; fatto questo viene selezonata la prima lettera, quella con indice 0.

In seguito viene ridisposta l'area Shape AreaAttuale, sono riattivati i controlli Lettere,
Soluzione ed Arrendo.

Allariga56 viene azerato il numero d tentativi eff ettuati e viene ridisegnata la Label
indicante il numero d possibilita rimaste.

60. PublicFunctionTrovalLettera(ByValL ETTERAAsString)A sB ool ean

61. Di m CONTA As | nt eger

62. Di m PAROLANASCOSTA AsString

63. PAROLANASCOSTA =P arol a. Caption

64. TrovalLettera=F al se

65. ForC ONTA=1T oL en(PAROLACERCATA)

66. | fM id(PARCLACERCATA, C ONTA, 1 )=L ETTERAThen

67. PAROLANASCOSTA =L ef t ( PAROLANASCOSTA, C ONTA - 1)&L ETTERA&Mid
( PAROLANASCOSTA, C ONTA +1 )

68. TrovalLettera=T rue

69. EndlI f

70. Next C ONTA

71. Par ol a. Capti on =P ARCLANASCOSTA

72. End F unction

Prepariamo una funzione booleana di nome Troval etter a. Essa effettua la sostituzione

http://www.vbsimple.net/adivity/ad_10htm Copyright Visual Basic Smple 200z



Gioco dell'impiccato Pagina5di 7

dei trattini della frase nascosta con la lettera scelta epassata come parametro. |l valore che
lafunzione restituisce indica se la frase daindovinare conteneva dmeno un'occorrenza
dellaletteraricercata.

Allariga 62 viene dichiaratalavariabile PAROLANASCOSTA che mnterralafrase
nascosta, contenuta nella Label Parola.

Allariga 65 iniziaun ciclo che controllatutte |e |ettere dell a frase originale memorizzata
nellavariabile PAROLACERCATA. Selaletterain andisi € uguale agquellaricercata
(riga66), viene sostituito il trattino della frase nascosta con laletteraricercata (riga67) e
vieneimpostato a Trueil valore Troval ettera che sararestituito all'uscita dell a funzione
(riga 68).

Allariga 71, infine, viene aygiornatala Label Parola con lanuovafrase.

74. PrivateSubL ettere_DblCick()

75. Di m LETTERACK As B ool ean

76. Di m SPOSTAMENTO As Single

77. LETTERAOK =T rovalLettera(Lettere.List(Lettere.Listlndex))

78. Lettere. Renoveltem Lettere. Listlndex

79. Lettere. Listlndex=0

80. I fL ETTERACK=T rueT hen

81. | fP arol a. Capti on=P AROLACERCATA T hen

82. MsgBox" Haiv into!",v blnformation+v bOKOnly," Iln uovoi npiccato"
83. Lettere. Enabled=F al se

84. Sol uzi one. Enabl ed =F al se

85. Arrendo. Enabled=F al se

86. End | f

87. El se

88. TENTATIVI=T ENTATIVI+1

89. SPCSTAMENTO = ( AreaConpl et a. Hei ght/ M AXTENTATI VI')

90. AreaAttual e. Top=A reaAttual e. Top+S POSTAMENTO

91. | fA reaAttual e. Hei ght<S POSTAMENTO Then A reaAttual e. Hei ght=S POSTAMENTO
92. AreaAttual e. Hei ght=A reaAttual e. Hei ght - SPOSTAMENTO

93. End| f

94. Tentativi Ri masti.Capti on=M AXTENTATIVI - TENTATIVI&"/"&M AXTENTATI VI
95. I fT ENTATIVI=M AXTENTATIVIT henArrendo_Click

96. End Sub

97.

Nel momento in cui I'utente dicca due volte rapidamente sopra una lettera dell a ListBox
viene dfettuato il controll o di tale lettera. Se essa esiste, saranno scoperte le occorrenze
dellalettera, altrimenti il numero d tentativi incrementeradi 1. Laletterasarain ogni caso
elimininata dalla ListBox L ettere.

Allariga77 viene chiamatalafunzione Troval ettera con lalettera d momento
selezonata, indicata dalla proprieta Listl ndex della ListBox. 1l valore restituito dalla
funzione Troval ettera viene memorizzato nellavariabile LETTERAOK.

Se é stata trovata ameno un'occorrenza dell a lettera ercata viene verificato se la nuova
frase (riga81), con le lettere scoperte, € uguale dlafrase originale PAROLACERCATA.
Intal caso il giocatore ha completato il gioco. Sara mostrato un messaggio e verranno
bloccati i controlli Lettere, Soluzione e Arrendo.

Se, invece, laricercadell alettera specificata da esito negativo (riga 87), il giocatore ha

commesso un errore; viene aimentato il valoredi TENTATIVI (riga88) e viene
aggiornatala posizione dell'area Ar eaAttuale, spostandola di una certa misura, datadalla
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divisione dell'area complessva per il numero massmo di tentativi.
Allariga94 viene aygiornatala Label cheindicail numero di tentativi rimasti.

Seil numero d tentativi effettuati € uguale d numero massimo d tentativi concess, la
partitatermina, come seil giocatore si arrendes< (riga 95).

98. PrivateSubArrendo_dick()

99. TENTATI VI =M AXTENTATI VI
100. Tentativi Rimasti . Capti on=M AXTENTATIVI - TENTATIVI&"/"&M AXTENTATI VI
101. MsgBox " Haip erso!",v bCritical+v bOKOnly," Iln uovoi npiccato"
102. Lett ere. Enabled=F al se
103. Sol uzi one. Enabled =F al se
104. Arrendo. Enabled=F al se
105. Par ol a. Capti on =P ARCLACERCATA
106. End Sub
107.

Il click soprail pulsante Arrendo provocala perdita della partita, lavisualizzazone di un
messaggio (riga101) ed il blocco dei soliti controlli Lettere, Soluzione e Arrendo.

Allariga 105 viene mostrata lafrase daindovinare (PAROLACERCATA).

108. Private Sub Soluzione_dick()

109. | f( UCase(lnputBox("Las oluziones econdome &:"," Provas ol uzione"))=
PAROLACERCATA) T hen

110. Par ol a. Capti on =P ARCLACERCATA

111. MsgBox " Haiv into!",v blnformation+v bOKOnly," Iln uovoi npiccato"

112. Lettere. Enabled=F al se

113. Sol uzi one. Enabl ed =F al se

114. Arrendo. Enabled=F al se

115. El se

116. Arrendo_Cick

117. End| f

118. End Sub

L'ultimaroutine da vedere eil click soprail pulsante Soluzione. Es® provocala
visualizzazione di unafinestra che diede la soluzione secondo il giocatore. Seil
messaggio immesso e uguale dlafrase ricercata (riga) 109, viene mostrata la frase, appare
un messaggio cheindicalavittoria e sono bloccati i controlli Lettere, Soluzione ed
Arrendo.

Se la soluzione proposta dal giocatore e shagliata, la partita terminaimmediatamente,
come seil giocaore s arrendesse (riga 116).

Il progetto termina qui. Rimane solo di provarlo.

All'avvio del programma gopare soltanto un form tutto bloccato. E
attivo soltanto il pulsante la aui Caption indica" Nuova parola" . S

Provando acliccarlo inizia una nuova parita, con un frase scelta a
caso dal file PAROLE. TXT.

Si attivalaListBox Lettere ed i pulsanti " Mi arrendo” e

" Propongo la soluzione" . || Tentativisimast: 10710
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Man mano cheil gioco procede, le lettere dalla ListBox | nuova ez
Spariscono. ] COH--CT D--€

Selalettera scelta aompare nella frase daindovinare essa sara L
mostrata. In caso contrario il numero d tentativi rimasti Progorge i
diminuisce di 1 elabarragiala dla sinistra scende.

Se, entro il numero massimo di tentativi concessi, il giocatore E
indovinalafrase gparirail messaggio mostrato nellafigura 4.

Tentabvi imash: 7 £10

Seil giocatore s arrende, non riesce a indovinare la frase nascosta entro il numero di
tentativi messi a disposizione, o shagliala soluzione, apparirail messaggio mostrato nella
figuras.

Nel momento in cui |'utente dicca sul pulsante " Propongo la soluzione" gli viene
presentata la finestra mostrata nella figura 6. Viene richiesta la soluzione.

Selafrase inserita & quell a corretta goparira un messaggio che indicalavittoria (figura 4),
altrimenti la partita s chiudera con una sconfitta (figura 5).

j{) Hai viniel g Hai persol

Figura4 Figura5
e R - |
La solusane secondo me &

_honta |
[CASA DI CURA,
Figura6

Il gioco non offr e alcuna tecnica particolare. E dedicata soltanto una particolare aura sugli
elementi che compongono l'interfaccia utente.

Non € un progetto ambizioso, ma pud essere uno spunto per qualche dtro progetto.
Male che vada potrete godervi qualche piacevole ora cn questo goco che prende sempre
molto piede trai giovanissimi trai banchi di scuola.

FibiaFBI
15 Gennaio 2001

4 | Torna dl'introduzione dell e Richieste del | ettori
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