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Classes ?

Classe — Un type permettant de regrouper dans la méme
structure : les informations (champs, propriétés, attributs)
relatives a une entité ; les procédures et fonctions permettant
de les manipuler (méthodes).

Il est des lors possible de modéliser I'organisation
des applications : le diagramme de classes (UML)

TYPE NOM_CLASSE = CLASS
nom_champ_1: type de données;
nom_champ_2 : type de données ;

fonction_1(parametres...) : type de données;
fonction_2(parametres...) : type de données;
END;



DECLARATION ET IMPLEMENTATION
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I IPersonne l )

\ ; .
-~ unit UPersonnej,

\--_—’

interface

TYPE TPersonne = class
//propriétés
nom: shortstring;
age: integer;
salaireBase:
//méthodes

procedure saisie();

double;

procedure TPersonne.affichage (avecAnciennete: boolean);
begin
writeln('nom = ', nom);
if (avecAnciennete true)
then writeln('age ", age);
writeln('salaire = ',salaire (avecBAnciennete));
end;

procedure TPersonne.saisie():;
begin
write('nom :
write('age :
write('salaire de base :
end;

') ; readln(nom);//ou readln(self.
")+ readln(age)://ou readln(self.aq
") : readln(salaireBase);

function TPersonne.salaire (avecAnciennete: boolean): double;
var tmp: double;
begin

tmp:= salaireBase;

if (avecAnciennete = true)

then tmp:= tmp + 25.0 * age;

result:= tmp;

end;

end.

' Code /
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function salaire(avecAnciennete: boolean): double; |
procedure affichage (avecAnciennete: boolean);
end;
implementation

Exemple : définir la
classe TPersonne

Pour une meilleure organisation, mieux
_ vaut associer une classe a une unite.
TPersonne est décrite dans interface,
donc visible a 'extérieur de l'unité.

Dans implémentation, lorsqu’on
~ souhaite programmer une méthode, il
faut la préfixer par le nom de la classe.

Dans une méthode de classe, les
champs et autres méthodes sont
~ directement visibles et utilisables (
). Un peu comme
des variables globales a la classe.
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Utiliser un objet dans le programme principal

INSTANCIATION
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Praoject |

program Projectl;
{ SAPPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils,

UPersonne in 'UPersonne.pas'’;

var //p est un obje
p: TPersonne;

begin

//utilisation
p.salsie();
p.affichage (true);
//libération

readln;
end.

une instance de TPersonne

//instanciation de l1'objet (podi
p:= TPersonne.Create();

\
\
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Exemple : utiliser |a
classe TPersonne

Déclaration de la variable
— (objet, instance)

|| Nous n’aurons pas a initialiser

et a détruire explicitement
— les objets cette année.

Le « . » permet d’accéder

aux méthodes de l'objet. |l
en est de méme en ce qui
concerne les propriétés. On
aurait pu faire :

\

readIn(p.nom);



Création des interfaces graphiques sous Delphi — Utilisation des classes

APPLICATIONS FENETREES



Création d’'une application fenétrée

Apres avoir tout fermé dans DELPHI
Faire FICHIER / NOUVEAU / AUTRE

il

Ib Mouveaux éléments

Modules de données | Affaires | Services Web
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Application fenétrée -
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- Controls
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& Forms
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Structure

fenétre = Classe
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La classe est définie dans une unité
(bien évidemment). Fichier « .pas ».

L4

~

type
TForml = elass (TForm)
_~7 private
{ Déclarations privées }
public
{ Déclarations publiques }
end;
var

unit Unit1; .’
‘__—

interface

uses

”, a
-

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,
Dialogs;

Forml: TForml;

implementation
{SR *.dfm

end.

Objet fenétre (variable) = instance de classe. Variable
globale définie dans la partie Interface, donc visible a
I'extérieur de l'unité. Créée automatiquement.

1:

T w1 -
1 |Modiié Insettion ' Code / Diagramme / AU
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Et le programme principal ?

/ Fichier « .dpr ». Un seul par projet.

S N E— - O .

L F'ru:uieu:t'll II = - =

| |program Projectl; [4
N e e e e ’

— oy,

Forms,
Unitl in 'Unitl.pas' {Forml};

m

{SR *.res}

begin
Application.Initialize;
Application.CreateForm (TForml, Forml):;
Application.Run;

end.
E
IFRTT! el
11 | |Insertiu:un ' Code / A

Se charge de créer les fenétres et de lancer I'application.
Dans 99% des cas, nous n‘avons pas a effectuer des modifications
dans le programme principal dans une application fenétrée.



Quels sont les fichiers liés au projet ?

.
i S
P
UU ¥ | .+ prepa.classes - |4¢ | | Rechercher dans : prepa.clgsses Do |
b
Organiser « Inclure dans la bibliothéque « Partager avec » Graver Mouveau dossier =« [0 @

\

|
I
)
'
-
-
-
-
f 1

1. Un seul fichier « .DPR » par projet.
A ne pas modifier dans 99% des cas.
Les autres sont des fichiers de
configurations qui lui sont associées.
Ne pas y toucher.

Projectl.cfg Projectl.dof Projectl.dpr Projectl.res Unitl.dfrn Unitl.pas
Y RN ,I
& élément(s)
J
\

2. Un couple de fichiers « .DFM » et « .PAS » par
fenétre créée.

« .DFM » décrit le dessin « graphique » de la
fenétre. Non modifiable directement.

« .PAS » est I'unité associée a la classe fenétre.
Nous y programmerons.

3. Les unités de calcul classiques. 1 fichier
« .PAS » par module (ex. pour les types
enregistrements, les fichiers, les tableaux, etc.).
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o o . Inspecteur d'objets 3|
IVIOdIerr |es IFD[m'I TFarml ;I
Proprietés | Evénementsl

p o p r| été S | BiDiMode | bdLeftT oRight .

EHBorderlcon: | [biSysternbd enu biMinimize, bib |

Hp4 = BorderStule | bsSizeabls Ly
dSSOocCles d Barderwidth |0 g

Caption hda premigre fengtre
un o b : et CliertHeight 179
J Clientwfidth | 282
Color []cBtnFace -
Tous affichés S 334
"2 v, I =eeis
i Uritt | - v = o
L i || =
Inspecteur d'objets L unit Unitl; 4
FichePrincipale TFicheFrincipale =
_ _I interface
PWD”EES| Evénemenml
| Hint - uses . .
1 Windows, Messages, SysUtils, Variar
HHDESdear[TPmmdSUmEaﬂ Dialogs;
[con [wide] |
FenpPreview  |Falze type
Left A7 |:] TFichePrincipale = class(TForm)
b ey private
Mame FicheFrincipale ~L { Déclarations privées }
Objecttenultel public
s { Déclarations publiques }
|T|:|u3 affichés 5 end;
var

La propriété « Name » est tres
importante. Elle définit le nom de
variable associé a 'objet visuel.

=

implementation
{$R *.dfm}

end.

FichePrincipale: TFichePrincipale;

53

7 | Inzertion 4 Code A Diagramme A




PROGRAMMATION DES OBJETS VISUELS



Ajouter des composants dans la fenétre a partie de la palette des objets visuels

Fichier Edition Chercher Voir Projet Exécuter Composant Base de données Outils Fenétre Aide

S -3 @

el g

=,

« Name » a un role non visuel, mais

ol » -0

Standard I Sunnlémentl 'W'inSEl Sustémel AccezBD | D:-ntrEuIeE!Dl l:":IE:-:I:IrESSI BDE | ADO | InterBasel Interrll_'r

N B fAWEwr 0 Eg B[ F

primordial pour la programmation.

\

\ Inspecteur d'objets
[idg TEdit
Plopristés | Evénementsl
li-Name |E':|E
OEMCanvert |False
ParentBiDitod True
ParentColor | Falze
ParentCt3D | True
'I ParentFant True
ParentShowHin True
PazswordChar | #0
Popuphdenu
Readdrly Falze
ShowHirt False
TabOrder e
TabStop True
Tag
Tous affichés .

 labelResultat

« Text » permet de gérer le contenu du TextBox.

C’est une propriété de type STRING (chaine de carac.)
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Les objets visuels deviennent des champs de la fenétre.

(2w N oSt

Uit | - =

Le nom du champ
est défini par la
propriété « Name »
de l'objet visuel.

unit Unitl;
interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants,
Dialogs, Stdctrls;

type
TFichePrincipale = eclass (TForm)
edA: TEdit;
ition: TButton; <

Tl 4

11

labelResultat: TLabel;

FichePrincipale: TFichePrincipale;
implementation
{$R *.dfm}

end.

\CodEADiagramme !

Inzertion

Chaque objet visuel est
une instance d’une
classe prédéfinie dans
DELPHI. Il n'est pas
nécessaire de les

private . . initialiser explicitement.
{ Déclarations priveées }
public DELPHI s’en charge tout
{ Déclarations publliques }
var

16



Programmer un évenement

On souhaite par exemple
programmer l'evéenement « click »
E——— = sur le bouton.

|| btnésddition TButton |

Froprigtés Evénements'

Action |
I OnlClick. Il | .
OnContextPopl E Ma premiére fenétre = | = 2
Qnbraghrop
QnbiragQwver
I QnEndDock
QnEndDrag
OrnEnter
OnE =it <
Dnk.eplown
Qnk.evPress
Dnkevllp
Orbdouzeliown s :
Orbdouzekd ove b 2
Dnk ousellp
OnStartDock
DnStartDrag l
Fopupkd enu

A chaque objet visuel peuvent étre associés des

| évenements qu’il peut gérer. Ex. clic de la souris sur
I'objet, survol de la souris, touche du clavier enfoncée,
glisser-déposer a partir ou a destination de l'objet...

Toug affichés
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Unit1

»

unit Unitl;
interface
uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Con
Dialogs, StdCtrls;

type H
TFichePrincipale = class (TForm)
eddA: TEdit:
btnaddition: TButton:
edB: TEdit:;

lakbelResultat: TLabel;
procedure btnAdditionClick(Sender: TObject);

private o Un gestionnaire
{ Déclarations priveées } T ) A
public d’évenement est une
{ Déclarations publiques } ,
end; méthode de la classe
var « Fenétre ».
FichePrincipale: TFichePrincipale;
implementation .
On peut y manipuler tous
{$R *.dfm}

les champs de la fenétre, y

procedure TFichePrincipale.btnAdditionClick(Sender: TObject):;

lbegin compris les objets visuels
end; quiy ont été déposés !
end.
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uril | -
type 1
TFichePrincipale = elass(TForm)
edh: TEdit:
btnAddition: TButton:
edB: TEdit: =
labelResultat: TLabel;
procedure btnAdditionClick(Sender: TObject);
private
{ Déclarations privées }
public
{ Déclarations publiques }
end;
E|
var. . . . . . Iic )) & bl
FichePrincipale: TFichePrincipale; «C o va . Lglﬂu
premiére fenét_n.
implementation
{$R *.dfm} .\\I15
procedure TFichePrincipale.btnAdditionClick(Sender: TObject); E1
var a, b, res: double;
+ begin
//vérification
* if (edA.Text <> '') and (edB.Text <> '7)
then
begin |
//récupération des valeurs - oublier les "readln”
. a:= StrToFloat (edh.Text) ;
. b:= StrToFloat (edB.Text) ;
//ecalcul
. res:= a + b;
//restitution - oublier les "writeln”
. labelResultat.Caption:= FloatToStr(res); l
end
0 else labelResultat.Caption:= 'A ou B non conformes';
*+ |end;
19
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Les memes concepts sont = a peu de choses pres = présents dans tous
les langages ee programmation..
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