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Qu'est ce que Delphi ?

Delphi est le nom d'un logiciel actuellement largement employé pour
creer des logiciels.

Delphi permet d'utiliser le langage Pascal. Pascal et Delphi NE SONT
PAS une seule et méme chose :

- Pascal est un langage informatique,
- Delphi est un logiciel destiné a creer des logiciels avec ce langage.

Delphi n'est qu'un enrobage, une enveloppe de confort autour de
Pascal, c'est-a-dire gu'il simplifie de nombreuses taches liées a la
programmation en langage Pascal.

Delphi est destine a écrire des programmes fonctionnant
exclusivement sous Windows.



Qu'est ce que Delphi ?

® Delphi est un environnement graphique de développement et de
maquettage rapide.

® [ a notion de projet est essentielle : un projet permet de regrouper le
programme principal ainsi que toutes les fiches (fenétres) et unités
utilisées.
P Notions étudiées dans la suite du cours

® Un projet Delphi contient au minimum un programme principal. A la
creation du projet le programme principal est automatiguement
accompagné d'une fiche (une fenétre vide) et d'une unité (le code
associe a la fiche).



Qu'est ce que Delphi ? Un peu de vocabulaire

« Programme » : texte écrit dans un langage informatique, comportant dans
notre cas des instructions structurées. Il est destiné a étre « converti » par
Delphi en un logiciel utilisable sous Windows.

« Développer en Delphi » : écrire des programmes en utilisant Pascal.
« Application » : Logiciel fonctionnant sous Windows.

« Projet » : c'est la base d'une application. Sous Delphi, pour créer une
application, on constitue d'abord un projet, constitué de divers morceaux

« Code », « Code Pascal », « Code source » : morceau de programme,
texte d'un programme écrit en Pascal

« Interface (utilisateur) » : la partie d'un logiciel qui est visible par
l'utilisateur, a l'opposé du code source, invisible a l'utilisateur.

« Fiche »: fenétre a I'état non compilé. Les fiches sont les alter ego us
Delphi des fenétres sous Windows.



Pourquoi Delphi ? (1)

® Amélioration de l'interface utilisateur
® [ntegration totale a I'environnement Windows
® Reéutilisation et communication avec d’autres programmes Windows
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Pourquoi Delphi ?(2)

Utiliser un environnement de développement visuel similaire aux
produits industriels (Visual Basic, Visual C++, Visual Java...mais aussi
les formulaires d'Access).

Conserver le langage Pascal et découvrir ses extensions objets
(classes, héritage, polymorphisme).

Programmer proprement par événements et par exception.

Accéder facilement aux ressources Windows sans programmation
API , ni pointeurs...



L 'environnement de Delphi
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L 'environnement de Delphi

Les logiciels crées sous Windows pourront contenir les effets visuels
présents dans les autres applications fonctionnant sous Windows:

- les fenétres,

- les cases a cocher,
- les boutons,

- les menus,

- les barres d'outils,
- les infos-bulles :

Tout ce qui fait d'une application une application Windows.



L 'environnement de Delphi

Delphi permet de créer simultanément les deux aspects
interdépendants d'une application :

1. le cote visible (I'interface, pour les utilisateurs du logiciel)

2. le coté invisible (la ou se situe l'intelligence du logiciel) constitue en
grande partie de programmes



Quelgues notions de base— PLAN de la section

Notions de base de la programmation sous DELPHI

La notion de projet
La notion de composant
Propriétées et evenements

Apercu de l'interface DELPHI

La barre de menus

La barre d'outils

La palette des composants
L'inspecteur d'objets
L'éditeur de code
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Quelques notions de base (1)

La notion de projet

1.

2.
3.
4

Delphi permet de créer une seule application (un futur logiciel) a la
fois, ouverte en tant que projet.

Un projet est I'état non compilé d'une application.

Chaque projet compilé devient une application.

Un projet se compose d'un certain nombre de fichiers et d'options :

Il est utile de consacrer completement un repertoire (dossier) a
chaque projet

Ce répertoire contiendra tous les fichiers constituant le projet (le
nombre de fichiers augmentera au fur et a mesure que le projet
s'étoffera).
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Quelques notions de base (2)

La notion de projet

1. Une application Windows est constituée exclusivement de fenétres.
Les logiciels simples peuvent ne contenir qu'une fenétre ; les dus
compligués peuvent en contenir des dizaines (rarement plus).

2. Un projet non compilé contient ces fenétres : les fiches.

3. A chaque fiche correspond une (et une seule) unité, c'est-a-dire un
texte écrit en langage Pascal, qui contiendra tout ce qui se rapporte
a cette fiche : ce qu'elle contient :
- boutons, menus, cases a cocher, ...
- ce qui doit se passer dans certaines situations
(lorsqu'on clique sur un bouton par exemple)
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Quelques notions de base (3)

La notion de projet
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Quelques notions de base (4)

La notion de projet : remargues

1. |l est possible d'utiliser des unités qui n'ont pas de fiche associee :
pour rassembler des morceaux de programme qui n‘ont aucun
rapport avec une quelcongue fiche : les algorithmes de calcul
mathématique, les structures de donneées et leurs procédures
associees...

2. Un projet sous Delphi est constitue d'un fichier-projet (‘'DPR"),
d'unités et de fiches.

3. Le fichier qui contient une unité porte l'extension 'PAS'.

4. A la compilation du projet, d'autres fichiers seront créeés :
- des fichiers DCU (forme compilée des 'PAS' et 'DFM’)
- un fichier 'EXE' si la compilation est aboutie.
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Quelques notions de base (5)

ST (e Description et Commentair es
du fichier
DPR (Delphi PRoject)
Contient I'unité principale du projet
PAS (PAScal)

Contient une unité ecrite en Pascal. Peut avoir un .DFM correspondant

(Delphi ForM : fiche Delphi)

DFM Contient une fiche (une ferétre). Le .PAS correspondant contient toutes les informations
relatives au fonctionnement de cette fiche, tandis que le . DFM ntient la structure de la
fiche (ce qu'elle contient, sataille, sa position, ...).
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Quelques notions de base (5)

Extension

du fichier Description et Commentaires

DCU (Delphi Compiled Unit : Unité compilée Delphi)
Forme compilée et combinée d'un .PAS et d'un .DFM optionnel

~727? Tous les fichiers dont |'extension commence par ~ sont des fichiers de
sauvegarde, pouvant étre effacés pour faire place propre.

EXE Fichier exécutable de I'application. Ce fichier est le résultat final dela
compilation et fonctionne sous Windows exclusivement.

RES (RESsource)
Fichier contenant les ressources de I'application, tel son icdne..

DOF L . . o .

DSK Fichiers d'options : suivant les versions de Delphi, ces fichiers contiennent les

CEG options du projet, les options d'affichage de Delphi pour ce projet, ...



PLAN de la section

Notions de base de la programmation sous DELPHI

La notion de projet
La notion de composant
Propriétées et evenements

Apercu de l'interface DELPHI

La barre de menus

La barre d'outils

La palette des composants
L'inspecteur d'objets
L'éditeur de code
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L es composants de base

® Delphipermet de créer des programmes et d'utiliser des élements
prédefinis :
Les fiches ,
les boutons,
les cases a cocher,
les zones d'édition,
les menus,
les barres d'outils,
les listes, ...

® Chaque élément, a I'exception des fiches est accessible dans la
palette des composants.

® Ces composants seront placés, dimensionnés, réglés un par un sur
les fiches pour constituer une interface utilisateur.
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L es composants de base

® |a palette standard propose les composants d'interfaces Windowsles
plus courants:

= ENVN 5 =] [ RS S =] F==E ] =)
*TmenuBar Menu principal d'une fiche

*TPopUpmenu Menu surgissant

*Tlabel Etiquette (zone d'affichage de texte)
*TEdit Zone de saisie de texte

*TButton Bouton

*Tmemo Zone de saisie multiligne
*TCheckBox Case a cocher

*TradioButton Bouton radio

*TListBox Liste d'éléments textuels
*TComboBox Zone d'édition plus liste d'éléments
*TScrollBar Barre de défilement horizontale ou verticale
*TGroupBox Boite de regroupement de contréles
*TradioGroup Groupe de boutons radio

*TPanel Panneau, zone d'écran encadrée
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PLAN de la section

Notions de base de la programmation sous DELPHI

La notion de projet
La notion de composant
Propriétés et evenements

Apercu de l'interface DELPHI

La barre de menus

La barre d'outils

La palette des composants
L'inspecteur d'objets
L'éditeur de code
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Propriétés et evenements

* L'inspecteur d'objets : « Propriétes » et « Evénements ».
(définis pour tout « composant » accessible dans la barre de
composants ainsi qu'aux fiches)

» Chague fiche, chague composant possede une liste de
propriétés et une liste d'évenements.

* Les propriétés sont des parametres réglables pour un
composant :
les dimensions,
les couleurs,
les polices,
le titre d'une fenétre,

le texte d'un bouton...
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Propriétes et évenements

* Les évenements : provogqués a chaque action sur le logiciel

clics, mouvements de souris,
touches frappées au clavier ...

» D'autres sont provoques lorsque :
une fenétre devient visible, invisible
une case a cocher est cochée,

un elément est selectionné (liste)...

L a presque totalité des composants déclenchent des évenements
pendant I'exécution du logiciel.
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PLAN de la section

Notions de base de la programmation sous DELPHI

La notion de projet
La notion de composant
Propriétées et evenements

Apercu de l'interface DELPHI

La barre de menus

La barre d'outils

La palette des composants
L'inspecteur d'objets
L'éditeur de code
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Barres de menus, outils et pal ette de composants
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PLAN de la section

Notions de base de la programmation sous DELPHI

La notion de projet
La notion de composant
Propriétées et evenements

Apercu de l'interface DELPHI

La barre de menus

La barre d'outils

La palette des composants
L'inspecteur d'objets
L'éditeur de code
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L’ inspecteur d’ objet

PROPRIETES REMARQUABLES

* Il permet de modifier les propriétés et d'accéder
aux evenements des composants et des fiches.

» Utilisé lors de la conception de l'interface des
applications

» Se compose d'une liste déroulante (combo), listant les composants
présents sur une fiche, ainsi que cette fiche.

* Les propriétes et événements d'un élément sont classés dans lesdeux
onglets 'Propriétés' et 'Evénements'.

» Pour editer un composant ou la fiche dans l'inspecteur d'objets

il suffit de cliquer dessus dans la fiche correspondante .



L’ éditeur de code

oL'éditeur de code contient les instructions Pascal.

oll présente une série d'onglets, qui donnent en titre le nom de 'unité
editee actuellement.

e[ a relation entre une fiche et son unité est non modifiable.
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L’ éditeur de code

2 F:\Wero\COURS\Prog2 A \cours2 A\pascal01\essai . pas =10] x|

ez3al |

hnit ezsai;

interface

uses

Windows, Messages, 3ysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,
Zcdctrls;

type
TForwl = class (TForm)
Buttonl: TEutton;
ButtonZ: TButton;
Metol: THermo:
private

{ Déclarations privées }
public

{ Déclarations publigues }
end;

rar
Forml: TFormi;

implementation -
I — _>I_I
1. 1 | [Ingertion




PLAN de la section

Manipulation de la syntaxe OBJET
Sous Delphi, la syntaxe est objet
Exemple sur les complexes
Application aux objets graphiques de DELPHI

La programmation par évenement

Principe général sur un exemple
« Mode d’emploi »
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Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

® Un objet est une donnée possédant une structure complexe.

® Un objet peut utiliser des variables Pascal, comme cela se faitdeja
avec les autres données classiques telles les chaines de caractées
ou les pointeurs.

- Ces variables contiennent des données et du code Pascal
permettant de les traiter.
- On peut y stocker des données mais aussi des instructions Pascal
- Les données consistent en des variables de n'importe type (y
compris des objets).
Le code Pascal Objet est réparti dans des procédures et fonctions
nommees methodes. (cf. les méthodes liees aux composants de
base).
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Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

® |es méthodes et variables contenues dans les objets sont complétés
par d'autres éléments.

- Parmi ces élements particuliers, figurent les propriétés et deux
méthodes aux dénominations un peu barbares puisqu'on les appelle
constructeur et destructeur.
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Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

Une classe est une représentation informatique d'un objet du monde
reel ou d'un concept (classe = extension type)

Elle modélise:
— ses caractéristiques (couleur, taille, visible, actif...) par des variables
ou propriétés ou attributs.
— son comportement par des méthodes (procédures, fonctions ou
gestionnaires d'événements).

On dit qu'une classe ENCAPSULE données et procédures

On crée un objet en l'instanciant tout comme une variable classique
(objet = extension variable)

Var MonBouton: ¢_Button;

N.B. Les informations d'une classe peuvent étre:
— Nouvelles pour cet objet ( a déclarer)
— Héritées directement d'un ancétre ( a ne pas déclarer)

— Surchargées pour modifier le comportement de I'ancétre(a redéclarer)
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Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

® | es variables manipulées dans un programme sont des objets. Les
classes sont les types permettant de déeclarer ces variables.

La ou auparavant une variable était d'un type donné, un
objet sera dit d'une classe donnée.

var Classe TButton
S: string: (cf. palette des
Buttonl: TButton; composants)

Déclarer un objet se fait de la méme maniere que pour une variable, a
ceci pres qu'on le déclare en utilisant une classe et non un type
classique
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Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

Une classe détermine entierement la structure des objets de cette
classe.

La classe définit les méethodes et les données (mais pas leurs valeurs)
contenues dans les futurs objets de cette classe.

Exemple du moule a gateaux.

Les objets sont les gateaux qu'on peut réaliser a partir de ce moule.

Le moule définit entierement la forme du gateau, c'est la méme chose
pour les classes : elles déterminent entierement la structure des
objets de cette classe.

Le moule ne contrble pas le contenu (les données : tarte aux poires
ou aux pommes !1). Ces valeurs sont indépendantes de la classe.
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Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

® Utilisation des objets

Les objets ne s'utilisent pas exactement comme les autres variables.
lls nécessitent des opérations spécifiques

® | a Construction et destruction

Les objets nécessitent deux etapes particulieres avant et gores leur
utilisation. Un objet se construit, s'utilise puis se détruit.

La construction et la destruction se font par deux instructions.

® |[llustration sur une classe proposee par Delphi : la classe TStringList.
Pour la manipulation de chaines de caracteres.
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Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

_procedure TForml. Buttonld ick(Sender: TObject);
var

Lst: TStringList;

begi n
Lst := TStringList. Create;
Lst. Destroy;

end;

- La procédure ci-dessus construit I'objet Lst.

- « create » est le constructeur de la classe TStringList (sans
parametre).

- A ce moment,l'objet est utilisable.

- La destruction est effectuée pour cette fois immeédiatement apres la
construction.

- La destruction est un simple appel au destructeur.
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Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

procedure TFornil. Buttonld i ck(Sender: TChject);
var
Lst: TStringList;
begi n
Lst := TStringList. Create;
Lst. Add(' Bonj our !');
Lst. Destroy;
end;

kkhkhkhkkhkkhkkhkhhhkkhkhkhhhkhkhkhhhhkhkhkhhhkhkhkhkhhkkhk khhhkhkkikhhhkhkikikhhkrkhkkikikkkk*k

procedure TFornil. Buttonld i ck(Sender: TCbject);
var
Lst: TStringList;
begi n
Lst := TStringList.Create;
ShowiMessage( I nt ToStr (Lst. Count));
Lst. Add(' Bonj our !');
ShowMessage( I nt ToStr (Lst. Count)) ;
Lst. Destroy;
end;



Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: TObject);
var
Lst: TStringList;
begi n
Lst := TStringList. Create;
Lst. Add(' Bonjour !"');
ShowMessage(Lst[0]);
Lst. Destr oy,
end;



Sous DEL PHI, la syntaxe est objet

procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: TObject);
var
Lst: TStringList;
nb_Iigne: integer;
begi n
Lst := TStringList. Create;
Lst. Add(' Bonjour !");
Lst. Add(‘ Comment al |l ez-vous ?');
I f Lst.Count > O then
for nb ligne :=0 to Lst.Count - 1 do
Showivessage(Lst[ nb _|igne]);
Lst. Destroy;
end,;



Exemple sur les Complexes

® Traitement en Pascal "classique”
Typet complexe = Record
r: real;
| : real;
End;
Procedure Ajouter (C1, C2 : t_ complexe; VAR C3 : t_complexe);

Procedure Afficher (C : t_complexe);
VAR C1, C2, C3 :t complexe;

Ajouter (C1, C2, C3);
Afficher (C3);
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Exemple sur les Complexes

® Traitement en Pascal "Objet" = Delphi
c_complexe = Class

r:real; | Les ATTRIBUTS de la classej

| : real;
Procedure Ajouter (C1: c_complexe; VAR C3 : c_complexe);
Procedure Afficher ; [ Les METHODES de Ia classej

End:;

VAR C1, C2, C3: c_complexe; | Instanciation de 3 objets de la classej

U _ Envoi de message :
Cl.Ajouter ( C2, C3); ‘ Application d'une méthode a un obje]
C3.Afficher;
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Application aux objets graphiques de Delphi

® Modification des propriétés a la

CONCEPTION
IEIuttu:urﬂ: TEutton H
Cancel Falze -
[ Caption Elutt-:-r'u'l
Curzar crD efault \
Default Falze
CrragCursor cillrag
Dragtdode dmbd arual
Enabled True
+Font [TFaont)
Height 33 —
HelpContext ] om
Hint
Left 120
i odalR esult mrtone
[ arme Button
FarentFont Falze j

—"-,F'rnpriétés A Evénements /

>Eutt-on1 l

® Modification des propriétés a I
EXECUTION
VAR Bouton : tButton;

Bouton.Color:=clRed,;
Bouton.Caption:="Cliquez moi !
Bouton.Font.Size:=14;
Bouton.SetBounds(1,1,40,10);
Bouton.Click (Self);
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La programmation par événements (1)

(1) A laconception on définit dans
I'inspecteur d'objets que faire

sur un événement comme un click
de lasouris.. ..

¢+ Inzpecteur d'objet = E3

I Eutton1: TButton

OnClick
OnDraglrop
OnCiragOyer
OnEndCrag
OnEnker

OnE =it
Onk.eyDiown
OnkeyPress
Onkeyllp
Ontouzel own
Ontouzekove j

Proprigtés b Evénements /

e
Eutton Click: gl EIPS

les événements de
I'objet Buttonl

les propriétés de
I'objet Buttonl

(2) Delphi génére automatiquement la procédure

E UNIT1.PAS [CTO[=]

procedure TForml.EButtonlClick(3ender: ToOhject) ; ;'

begin

Forml.Caption:=' touché& ';:
ListBoxl.Items. de ('oclick & '+DateTimeToltr (Now) ) _l

end;

EE

| |Insettion

| of

" Lnit1

|

|

(3) que I'on remplit avec le code
des actions a réaliser a |'exécution

5 touché

click & 10/04/35 'IElE:ZE
click & 10/04/95 164025
click &£ 10/04/98 16:10:26
click 2 10/04/95 16:10:26
click &10/04/98 16:10:26
click 21040498 16:10:27
click 1040498 16:10:27
click £ 1040498 16:10:27

Ll S d0ioddon 440,07

Cliquez moil




La programmation par événements (2)

procedure TForm1.Edit1Change(Sender: TObject);
begin
ButOk Enabled: = EditL. Text <>"
|Edit1: TEdit =] i
E T i e R end;
OnrChick
OnDEIChck,
oD procedure TForm1.Edit1K eyPress(Sender: TObject; var
CrE s Key: Char);
S:EZE:IDDwn e b%l n
IichEn, e —— (* seulement les touches numeriques *)
N — »|f Not (Key in['0'.."9',#8]) then key.=char (0);
end;
procedure TForm1.BitBtn2Click(Sender: TObject);
i Yotre mot de passe ? =] E beg| N
Donnez moi le code secret CI ose
| | end,
« OK X Annuler
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Comment on fait ?

Etape 1: Dessiner l'interface utilisateur (fiches, contréles...)
— Déposer les composants a partir de la palette

— Définir les propriétés en mode conception avec l'inspecteur d'oljets

Etape 2. Pour chaque fiche définir un comportement

— Est elle modale (bloquante ) ou non ? ShowModal ou Show
— que faire a l'ouverture de la fiche ? evénement OnCreate
— que verifier a la fermeture de la fiche ?  événement OnClose
— que faire sur un clic souris ? événement OnClickK

Etape 3: Pour chaque fiche définir ses propriétés
— Publique ou privée, lecture et/ou écriture

Etape 4. Insérer du code TurboPascal standard (procédures,
fonctions unites...)
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Structure d’ un programme DELPHI (1)

® Structure d’un fichier projet (.dpr)

L'ensemble du texte du fichier est genéré par Delphi.

Exemple de fichier :

PremierEssai.dpr

program Prem er Essai ;

For ns,
Principale in 'Principale.pas' {Formil};

begi n
Application.lnitialize;
Appl i cation. Creat eForn( TFornl, Fornml);
Appl i cati on. Run;

end.
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Structure d’ un programme DELPHI (2)

® Structure d’un fichier projet : illustration sur un exemple

- Le second bloc sert de connexion entre les différentes unités et le
fichier- Projet:

Uses
Unitl,

Unit2 in ‘Unit2.pas’, { liste d’unités privées du « .pas »}
Unit3 in ‘Unit3.pas’ {Form1};

Unit2 et Unit3 font partie du
projet ; Unitl non

Unit3 est 'unité de la fiche
dont le nom est Form1
(propriété Name de la fiche)

- Ces unités peuvent faire partie du projet ou pas.
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Structure d’ un programme DELPHI (2)

® Structure d’un fichier projet : illustration sur un exemple
- Les directives de compilation : « { $R *. RES} »

- Le BEGIN...END. : permet I'exécution de l'application.
Il y a trois instructions qui sont :

1. Application.Initialize
2. Application. CreateForn TFornl, Fornl)
3. Application. Run
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Les Unités en Delphi

® Squelette genéral

UNIT NomUnité;

INTERFACE
Déclaration des objets publiques (utilisables par les autres unités)
— constantes, types, classes, variables
— entéte des procédures et fonctions

IMPLEMENTATION
— Déclaration des obijets privés (utilisables dans cette seule unit)

— Code de toutes les procédures et fonctions (publiques et privees)
END;
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Les Unités en Delphi

® Squelette géenéral : un exemple

unit Princi pal e;

I nterface
uses
W ndows,

Control s,

type
TForml =

Messages, SysUtils, d asses,
Forns, D al ogs, StdCirls;

cl ass(TForm

Buttonl: TButton;

private
public
end;

var

{ Private declarations }
{ Public declarations }

Fornml: TFor ni;
| npl enent ati on

{$R *. DFM
end.

G aphi cs,
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Utilisation d'Unités

® Syntaxe
Uses NomUnité;

® Place de la déclaration
UNIT NomuUnité;

INTERFACE
Uses Listel d_Unites;
— Unités utiles dans les déclarations

IMPLEMENTATION
Uses Liste2_d_Unites;
— Unités utiles dans les instructions

END;

® ATTENTION
A la récursivité croisée dans les utilisations
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Utilisation d'Unités

UNIT Unit1;
INTERFACE
USSR
VAR F1: ...
IMPLEMENTATION
Uses Unit2;
F1.=..
F2:= ...
END.

® Ou mettre les Uses ?

UNIT Unit2;
INTERFACE
Ml;
VAR F2: ...
IMPLEMENTATION
Uses Unitl;
F1.=..
F2:= ...
END.
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Un exemple

® Fiche principale attendue

Button

Buttond
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Un exemple

® | es déclarations équivalentes
type
TForml = class(TForm)
Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
Button3: TButton;
Button4: TButton;
procedure Buttonl1Click(Sender: TODbject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure Button3Click(Sender: TObject);
procedure Button4Click(Sender: TODbject);
private
{ Declarations privees }
public
{ Declarations publiques }
end;
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Un exemple

® | e code équivalent du clic sur boutonl
procedure TForm1.Buttonl1Click(Sender: TODbject);
begin
Form4.show

{Form4 devient visible et peut étre utilisée en méme temps que
Form1}

end;
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Un exemple

L'écran attendu pour la Form4

commandel

commande?

commandel
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Un exemple

® | es déclarations équivalentes
type

TForm4 = class(TForm)
MainMenul: TMainMenu;
menull: TMenultem;
commandell: TMenultem;
commande21: TMenultem:;
liste21: TMenultem:;
commande3l: TMenultem;
commande4l: TMenultem;
Editl: TEdit;
procedure commandel1Click(Sender: TObject);
procedure commande21Click(Sender: TObject);
procedure commande31Click(Sender: TObject);
procedure commande41Click(Sender: TObject);

private
{ Déclarations privées }

public
{ Déclarations publiques }

end;
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Un exemple

® | e code équivalent
procedure TForm4.commandellClick(Sender: TODbject);

begin
editl.text:='commandel’
end
procedure TForm4.commande21Click(Sender: TODbject);
begin
editl.text:='"commande?2’
end,;
procedure TForm4.commande31Click(Sender: TODbject);
begin
editl.text:='"commande3'’
end,;
procedure TForm4.commande41Click(Sender: TODbject);
begin

editl.text:='commande4'
end;
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Un exemple

® | e code équivalent du clic sur bouton2
procedure TForm1.Button2Click(Sender: TODbject);
begin
Form3.showModal;
{ Form3 devient visible et peut étre utilisee.

Mais Forml ainsi que les autres fenétres de l'application déja
ouvertes ne peuvent plus étre utilisées tant que Form3 n'a pas é&e

fermée}
{ l'exécution ne reprend ici que lorsque Form3 a été fermée}

showMessage(‘résultat : '+form3.edit3.text)}
end,;
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Un exemple

® [ 'écran attendu par Form3

resultat : 3

% entrer &,

|1




Un exemple

® | es déclarations équivalentes
type

TForm3 = class(TForm)

Editl: TEdit;

Edit2: TEdit;

Edit3: TEdit;

Buttonl: TButton;

Labell: TLabel,

Label2: TLabel,

procedure Buttonl1Click(Sender: TObject);
private

{ Declarations privees }
public

{ Declarations publiques }
end;
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Un exemple

® | e code équivalent

procedure TForm3.Button1Click(Sender: TObject);

begin
edit3.text:=FloatToStr(strToFloat(editl.text)+strToFloat(edit2.text))

end;
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Un exemple

® | e code équivalent du clic sur bouton3
procedure TForm1.Button3Click(Sender: TObject);
begin
form2.memol.text:='appuyer sur EDITER ..."
form2.show
end,;
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Un exemple

® [ 'écran attendu pour Form2 (initialisation)

rhppuyer surEDITER. ...

E

[~

Cu:umpterligneal
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Un exemple

® [ 'écran attendu pour Form2 (utilisation)

Poeet B

le memo contient 4 ligne(s)

B

Editer —ompter lignes
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Un exemple

® | es déclarations équivalentes
type

TForm2 = class(TForm)
Memol: TMemo;
Buttonl: TButton;
Button2: TButton;
procedure Buttonl1Click(Sender: TODbject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);

private
{ Déclarations privées }

public
{ Déclarations publiques }

end,;
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Un exemple

® |e code équivalent
procedure TForm2.Buttonl1Click(Sender: TObject);
begin
memol.ReadOnly := False;
end,;
procedure TForm2.Button2Click(Sender: TObject);
var i, nbLignes:integer;
begin
If length(memol.text)=0 then nbLignes:=0
else begin
nbLignes:=1,
1:=1;
while i<length(memol.text) do begin
if ord(memol.text[i])=13 then nbLIgnes:=nbLignes+1;
=i+l
end;
end;
showMessage('le mémo contient '+intToStr(nbLignes)+' ligne(s)")

end;
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Un exemple

® | e code équivalent du clic sur bouton4
procedure TForm1.Button4Click(Sender: TODbject);
begin
Forml.hide; {avant de rendre Form5 visible, on cache Form1}
Form5.showModal;
Forml.show {puis on montre de nouveau Form1}
end,;
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Un exemple

® [ 'écran attendu pour Formb5 (initialisation)




Un exemple

® [ 'écran attendu pour Form5 (utilisation)




Un exemple

® | es déclarations équivalentes
type
TForm5 = class(TForm)
Imagel: Timage;
Buttonl: TButton;
procedure Buttonl1Click(Sender: TObject);
procedure FormShow(Sender: TObject);

procedure ImagelMouseDown(Sender: TODbject; Button:

TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
private
{ Déclarations privees }
public
{ Declarations publiques }
end,;
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Un exemple

® |e code équivalent
procedure effacer;
begin
Form5.Imagel.Canvas.brush.color:=clBlack;
Form5.Imagel.Canvas.FillRect(Form5.Imagel.Canvas.clipRect);
end;
procedure TForm5.Button1Click(Sender: TObject);
begin
effacer
end;
procedure TForm5.FormShow(Sender: TODbject);
begin
effacer
end,;
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Un exemple

® | e code équivalent

procedure TForm5.ImagelMouseDown(Sender: TObject; Button:
TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin
Form5.Imagel.Canvas.Pen.Color:=CIRed,;
Form5.Imagel.Canvas.MoveTo(X-5,Y);
Form5.Imagel.Canvas.LineTo(X+5,Y);
Form5.Imagel.Canvas.Pen.Color:=CIWhite;
Form5.Imagel.Canvas.MoveTo(X,Y-5);
Form5.Imagel.Canvas.LineTo(X,Y+5);

end;
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