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Algorithme et programmation
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A. Pompe version simple
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Objectif : calculer et afficher le montant à payer pour une quantité de super sans plomb 98 entrée par l’utilisateur.

Copie d’écran du programme exemple POMPE1.EXE disponible dans F:\DEUST\DELPHI\DEMOS

N’hésitez pas à exécuter ce programme (menu Démarrer de Windows, Exécuter, Parcourir …, ou depuis l’Explorateur Windows obtenu avec la combinaison touche Windows et E)

1) Conception de l’interface

Lancez Delphi6, puis dans la fiche vide du nouveau projet créé automatiquement, dessinez les 3 composants indispensables :

· un NumEdit neQuantite dans lequel l’utilisateur tapera la quantité de super,

· un Button bnSP98 qui lui permettra de valider sa demande,

· un NumLabel nlPrix qui affichera le prix à payer.

Donnez au bouton la légende (propriété Caption) : Sans Plomb 98

Vous pouvez ajouter deux Labels afin d’expliquer le rôle des nombres affichés : au-dessus du NumEdit, écrivez (propriété Caption du Label) Quantité, et au-dessus du NumLabel écrivez Prix à payer. Vous pouvez aussi ajouter un Label à droite de nlPrix pour dire qu’il s’agit d’Euros.

En utilisant le bouton « Tout enregistrer », enregistrez votre travail sur le disque Z:. Donnez à l’unité le nom UPOMPE et au projet le nom POMPE

Testez le programme en compilant puis en exécutant votre programme.

On doit obtenir une fenêtre identique à la fiche, sans les pointillés. On peut taper une quantité, mais le bouton n'a pas encore d'action.

N’oubliez pas d’arrêter l’exécution du programme (par exemple en cliquant sur la croix en haut à droite de sa fenêtre). Vous retournez ainsi naturellement et proprement à Delphi pour continuer à programmer.

2) Réaction au clic sur le bouton bnSP98

En double-cliquant sur le bouton bnSP98, Delphi commence à créer la procédure de réaction dans laquelle vous allez pouvoir écrire, en tant qu’auteur, ce qui sera exécuté lorsque l’utilisateur cliquera sur le bouton.

Dans la propriété Value de nlPrix, mémorisez le résultat du produit neQuantite.Value par 1.25 :

nlPrix.Value:=neQuantite.Value * 1.25;

On fixe ainsi arbitrairement le prix du litre de super sans plomb 98 à 1,25 €

Sauvegardez à nouveau votre travail en utilisant le même bouton « Tout enregistrer » que la première fois.

Testez à nouveau le programme. Cette fois on peut cliquer sur le bouton pour connaître le prix correspondant à la quantité tapée. N’oubliez pas d’arrêter l’exécution du programme 

Affichage du prix au litre

Ajoutez un NumLabel nlLitreSP98 et un Label situé au-dessus indiquant : Prix d’un litre sans plomb 98
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POMPE1B.EXE

Dans l'inspecteur d'objets, tapez le prix que vous voulez dans la propriété Value de nlLitreSP98,

et modifiez la formule de calcul pour qu'elle utilise la valeur affichée dans nlLitreSP98 au lieu du nombre tapé dans la question 2.

Sauvegardez et testez.

B. Pompe version améliorée

Objectif : proposer 3 types de carburant.
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Copie d’écran du programme exemple POMPE2.EXE disponible dans F:\DEUST\DELPHI\DEMOS

N’hésitez pas à exécuter ce programme.

3) Modification de l’interface

· Ajoutez deux NumLabels et nommez-les nlLitreSP95 et nlLitreGasOil ; remplissez leur propriété Value avec les valeurs de votre choix,

· ajoutez deux Buttons et nommez-les bnSP95 et bnGasOil ; adaptez leur légende.

4) Réactions aux clics sur les nouveaux boutons

Créez les deux procédures associées et écrivez dans chacune l’instruction nécessaire pour 

· calculer le prix correspondant au carburant choisi, en utilisant comme prix au litre celui qui est affiché dans le bon NumLabel,

· afficher ce prix dans nlPrix

Sauvegardez et testez.

5) Finitions

· Ajoutez un Label à droite du NumEdit et de chaque NumLabel pour préciser l'unité :

l pour le NumEdit (l'abréviation pour litre),

· € pour les NumLabels

· Renommez la fiche FPompe (propriété Name de Form1 qui devient alors FPompe).

· Modifiez la propriété Caption de la fiche pour que le bandeau de la fenêtre affiche un titre plus compréhensible que FPompe !

Donnez au fond de cette fenêtre la couleur de votre choix…

On veut aussi que le prix à payer repasse à zéro dès que l'utilisateur modifie la quantité. A quel événement faut-il réagir pour que cette remise à zéro soit automatique ? Vérifiez.

Sauvegardez enfin cette dernière version.

Quittez Delphi.

Si vous souhaitez copier votre travail sur votre clé USB (ou sur disquette) voici les fichiers qu'il faut prendre de Z: :

· POMPE.DPR utile

· POMPE.RES pas indispensable

· UPOMPE.PAS et UPOMPE.DFM indispensables

POMPE.RES serait recréé si nécessaire.

POMPE.CFG et POMPE.DOF ne contiennent que des modifications de configuration quand on en fait, ce qui n'est pas votre cas.

Ne copiez POMPE.EXE que si vous voulez utiliser l'application ailleurs sans Delphi, c'est-à-dire directement sous Windows. Elle est recréée quand on compile le projet.
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