TP SIN
Introduction langage C++

Support : ordinateur

Pré requis (I’éléve doit savoir):
- Utiliser un ordinateur

Objectif terminale :
L’éléve doit étre capable de réaliser une page htmi5.

Matériel

- Ordinateur
- Logiciel C++ builder

Compétences :




Fichier Edition Chercher Voir Refactoring Projet  Exécuter Composant  OQutils  Fenétre  Aide - | E;‘,’ i Q, Rechercher
HEDm N -89S @@ D-#~IEH| s €~ @
Q Structure @ ﬁ Page d'accueil @ Unitl.q:lp] Qlﬂ Projectl.cbproj - Gestionnaire de projets @

Eb|=o‘:n.1‘.'| 2 vg|‘ v|

Ev | Hv O~

o 58 ProjectGroupl
= (&) Projectl.exe
u% Configurations de construction (Debug)
) Plates-formes dble (Win32)
Projectl.cpp
[¢3] ProjectipcH1h
+1- || Unitl.cpp

Structure de la
page

}% Inspecteur d'objets @

Form1 TForm1 4

Page de
Propriétés | Evénements | conception

3 | Action |ngpecteur d'objet EoProjectl.ch... | T vue Modsle | @Explorateur... |
ActiveControl
Align alMone [ Hj{ Palette d'outils

AlignWithMarging || False £ v| [y | Q, Chercher
AlphaBlend [CFalse lﬁ. =

AlphaBlendvalue | 255 = ' .
alette d'outils
Anchors [akLeft,akTop] | Cadres

AutoScroll [FIFalse

ier visuellement...
*= TlLabe
TEdit
TMemo
Tous affichés : Insertion Modifié Unit1.h , Conception {His <[> | TEutton

On peut trouver sur cette page plusieurs parties :

. La classique barre de menu
. La barre d’outils qui se décompose en 2 grandes parties :
o La palette d’outils permettant d’effectuer les opérations les plus courantes (sauvegarde, ouverture
de fenétres, etc.)
o Les palettes de composants disposées accessibles par des onglets
o Ll’inspecteur d’objets qui permet de manipuler les propriétés des composants et d’associer du code a leurs
événements
. Les fenétres d’interface créées par I'utilisateur. Ce sont les fenétres de I'application en cours de création,
elles portent ici le nom de fiche (form en anglais). Certaines peuvent étre cachées, d’autres présentes a
I’écran. On verra que dans la plupart des cas, leur position (ainsi que leurs autres caractéristiques
géomeétriques) a I'exécution est le reflet exact de ce qu’elles étaient lors de la conception
. L’éditeur de code. A chaque fiche ouverte correspond deux fichiers source (un fichier .h et un fichier .cpp)
qui sont éditables dans cette fenétre avec mise en évidence de la syntaxe.

Ressource :
http://eric.univ-lyon2.fr/~ricco/cours/cours/intro cpp builder.pdf



http://eric.univ-lyon2.fr/~ricco/cours/cours/intro_cpp_builder.pdf

2. Réalisation d’une application

Les éléments automatiquement créés sont les suivants : une fiche nommée Form1 ainsi que les fichiers associés
Unitl.cpp et Unitl.h. Les fonctionnalités ainsi créées sont toujours renommables aprés coup.

e Quvrir un nouveau projet

TR S

Fichier| Edition Chercher Voir Refactoring  Projet  Exécuter Composant  Outils  Fenétre  Aide Lispo 3

1 Mouveau k E Application Fiches VCL - C++Builder
E}}_A Ouvrir... T Application VCL Metropohs UL - C++Bunlder
L]

(5 Ouvrir un projet... Ctrl+F11 Application de bureau FireMonkey - C++Builder

Ouvrir depuis le contréle de version... B Application FireMonkey Metropelis UT - C++Builder

Rouvrir * |G Package - C++Builder
B Enregistrer Ctrl+5 [ Fiche VCL - C++Builder
E Enregistrer sous... Fiche FireMonkey - C++Builder IR aRlTal i
:- Enregistrer le projet sous... :@ Unité - C++Builder
' Tout enregistrer Maj+Ctrl+5 ﬁ S

utre...
%g Fermer -
%}; Tout fermer Personnaliser... L
1 7 .

Litiliser I'unité... Alt+F11 . i p . . .
| . Saviez qu'il est nécessaire de disposer d'un Mac
&b Imprimer... Mac conformément aux instructions du tutoriel
2 Quitter

Configurer votre Mac
}% Inspecteur d'objets @

e Enregistrer le projet et les différents fichiers dans un méme dossier

© Projectl - RAD Studio XES - UnitLcpp

Fichier | Edition Chercher Woir Refactoring Projet  Exécuter Composant  Outils |

|| Nouvea @i np-e-nmE s
E 3 Ouwrir... ﬁ' Page d'accueil @Unitl.cpp
% g‘ Ouyrir un projet... Ctrl+F11
Ouvrir depuis le contréle de version...
Rouvrir 3
Enregistrer Ctrl+5

Enregistrer sous...

Enregistrer |e projet sous...

Fermer

Tout fermer
Utiliser ['unité... Alt+F11

Imprimer...

# & dFEPFPO" 0D

Quitter




e Sélectionner Form1 et changer son nom

Fichier Edition Chercher Voir Refactoring Projet  Exécute

EN D -8| IS ED: b

ﬂ\ Structure @@ i Page d'accueil
& FIE e % + &
Forml TForm1 n b E Form1l
Propriétés | Evénements |
Left 1] .
LiveBindings LiveBindings
Margins {TMargins)
Meriu
* [Mame pagel | M
[OihiertMerinThem

Fichier Edition Chercher Veir Refactoring Projet  Exécuter  Co
PEB -89 &8D b -1
S\ structure (#1223 | @ Page daccueil | [ unit
|+ ¥

e Changer le texte de présentation de la page



pagel Tpagel

| Propriétés | Evénements |

(bl .

[

e Changer I'icdne (voir dossier ressource)

T e+

D pagel

}% Inspecteur d'objets

u Formation sti2zd C++

BorderIcons [bisystemMenu, biMini
BorderStyle bsSizeable
BorderWidth 1]

>1-Capﬁm Formation sti2d C++| !
I =i 743

a Formation sti2d C++

i Editeur d'images

|page1 Tpagel
Propriétés | Evénements |
Height 281
HelpContext 0
HelpFile
HelpKeyword
HelpType htContext
Hint
HorzScrollBar (TControlScrallBar)
# |Icon (TIcon)
1 m e Phm s S [




Prénom :............
Changer I'icone du fichier exécutable sous Windows

ctoring | | Projet | | Exécuter

Composant  Outils  Fenétre  Aide v| ’;:,’ 5’ Q

Rjouter au projet... Maj+F11 € - 9~ &

B@ [:-:n" Retirer du projet... tProjectl]

ol

ﬁ? Ajouter au référentiel...

Langues

Voir le source

#=  Ajouter un nouveau projet...
&5 Ajouter un projet existant..,

=l Formater les sources du projet...
Support de la modélisation...

M3 Construire Unitl.cpp Alt+F9

2 Make de Projectl Ctrl+F9
@ Construire Projectl Maj+F2
Mettoyer Projectl

(@ Informations sur Projectl

" Make de tous les projets
%: Construire tous les projets

Ressources et images...

Dépendances...
- Options de |a page Projet...
Déploiement
EY Options... Maj+ Ctrl+F11

m()ptions de projet pour Proj

exe (Win32 - Debu

4 Compilateur C++

- Avancées

- Avertissements

- Compatibilité

- Débogage

- En-tétes précompilés

- Optimisations

- Répertoires et Conditions
- Gortie

4 - Compilateur Delphi

- Compilation

- Conseils et avertissements
- Ligison

- Gortie - CfC++

Lieur C++

- Compilateur de ressources

- Répertoires et Conditions
- Turbo Assembleur

. Avertissements
Reépertoires et Conditions
- Evénements de construction

S

[

ogueur

Tables de symbales
- Bloc d'environnement

- Fiches

4 Packages

Packages d'exécution

- Informations de version

- Propriétés de projet

m

F]

Cible : Debug configuration - Windows 32 bits plate-forme = [ Appliquer... ] ’ Enregistrer... ]

Paramétres d'icine d'application

[Comuese|
Par défaut

Thémes d'exécution

[Activer les thémes d'exécution A ]

Manifeste pe lise
| | (]

Paramétres de sortie
Extension du fichier dble :

[ OK ] [ Annuler ] ’ Aide




o

B -

Changer la plateforme d’exécution si nécessaire : 32 bits -> 64 bits

G T

ae
=R IR
fm|E-&| - O~

Fichier

o4
=0

iy EE Ajouter une plate-forme...

E@ ProjectGroupl
=[5 Projectl.exe

Configurations de construction (Debug)

Projectl.cpp
Project1PCH1.h
Unitl.cpp

Clic droit

Fichier
E@ ProjectGroupl
= (5] Projectl.exe
C& Configurations de construction (Debug)
E} ) Plates-formes dble (Win32)
. ['Y Windows 32 bits
Projectl.cpp
- [¢]] Project1PCHLA

& [H| UnitL.cpp

Sélectionner une plate-forme :

’ —
Sélectionner une plate-forme ‘

[Wir'ldaws &4 hits

)

Rendre active la plate-forme sélectionnée

I

QK

J [ e |

—|E}5iject1.d3... | @ﬁﬂ'u'ue Mudéle| @Explurateur... |
EYE

M Palette d'outis



e Compiler pour essayer

Voir Refactoring Projet  Exécuter Composant Outils  Fenétre  Aide "| ﬁ_‘;
MBS D-B-NEss €@
@@ & Page d'accusil Unitl.q:np]gg’DéploiementProjectll

n Formation stizd C++
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Le fichier exécutable se trouve sur la racine du dossier d’enregistrement, dans Win32, Debug pour une application
Windows 32 Bits

@j .+ Bibliothéques » Documents » RAD Studic » Projets » formation c++ builder » Win32 » Debug

Organiser » Partager avec = Graver Mouveau dossier
7't Favoris Bibliothéque Documents
B Bureau Debug

o a
= Emplacements récents

& Téléchargements — b L, =

4 Bibliothéques a

@ Documents

& Images Projectl. 200 Project].exe Projectl.ilc Projectl.ild Projectl.il
J‘ Musigue
B2 Vidéos -
e
t% Groupe résidentiel ]

Unitl.obj
1M Ordinateur ni-en)

e Exercice d’application :
o Cabhier des charges :
= On veut changer le contenu d’un texte en appuyant sur un bouton (bonjour devient salut)
e Ajoute sur la page un Label depuis la palette d’outils

—|E}D—_|Pruject1.cb. i | @E.E Yue Maodéle | @Explorateur. o

W Palette doutis Qe
mv|ﬁ3|QIabeI| 2
- Standard

‘=1 TLabel ] [
= Supplément

1 TlinkLabel

Sélectionnez Tlabel avec la souris et faites le glisser sur la page

ﬁ Page d'accueil @ Unitl.q:pl Eg’ Deéploiement Projectl
4

a Formation stizd C++




.................................................. Prénom i
Faire la méme chose avec un bouton
b
v | % | ), button 22
= Standard
(2] TButton |
@ TRadioButton
= Supplément
|#| TSpeedButton
Changer la propriété Caption du bouton
S structure [T | 8 Page daccueil | [ Unit1.cop | Z2 Déploiement Pre
5| 4+ ¥ )
=] page1 L rormation stizd C++
5] Button1

----- [Z] Label1

Buttonl TEutton

Propriétés | Evénements |
Align alMone -
AlignWithMargins False D
Anchors [akLeft,akTop]
BiDiMode bdLeftToRigh
Cancel [ False
T

10



e Que remarquez-vous au niveau du bouton ?

e Changer la propriété Caption du label

|+ ¥ p

E}E] pagel ¥ Formation stizd C++ EI@
{5 Button1
+-[=] Labell

[}% Inspecteur d'objets

Label1 Tizbel
Propriétés | Evénements |
Alignment taleftustify
AlignWwithMargine  |[| False

Anchors [akLeft,akTop]
AutoSize [¥] True

2 |BiDiMode bd

I Caption boni

e Que remarquez-vous au niveau du Label ?

e Maintenant, on va modifier la propriété de I'’événement Onclick du bouton

T Inspecteur d'objets B
|Buttun1 TButton E]
Proprigtés |Evénements
Images -
[ WiveBindings LiveRindings '
»|onClick dichouton| 2 E|
OnContextPopup —
OnDraglrop
OnDragOwer




e Que se passe-t-il au niveau de la page unitl.cpp ?

e Ecrire dans la page

void __ fastcall Tpagel::clichouton(TObject *Sender)

this->Labell->Caption="salut";

$pragma package (smart_init)
#pragma resource "¥,dfm"

e Compiler I'application.
e Appuyer sur le bouton que remarquez-vous ?

e Réaliser une nouvelle application ci-dessous

4 Page daccuei | B Unitl.q:lpl % Déploiement Projectl

8 Formation stizd C++

12



e (Cahier des charges
o Quand on appuie sur le bouton salut : le texte salut doit s’écrire
o Quand on appuie sur le bouton bonjour : le texte bonjour doit s’écrire

e Correction:

f— . e e e

E |

=l D pagel
Button1
Button2
[Z] Label1

p':% Inspecteur d'objets T
utton2 TEutton B

Proprietés |Evénements I

CustomHint
DropDownMenu
Images

*|onclick | Button2Click =]
OnContextPopup |




ﬁ Page d'accueil Unit1.cpp | Z& Déploiement Projectl
#pragma resource "&.dfm"

Tpagel *pagel;

_ fasteall Tpagel::Tpagel (TComponent* Owner)
TForm (Cwner)

e Deuxieme exercice d’application :
o On veut créer une application qui change les Euros en Dollars US

Cours de I'euro et du dollar US :

http://www.daily-bourse.fr/forex-EURO-DOLLAR-US-parite-EUR-USD.php

o Pour I'application suivante on va devoir utiliser deux variables pour la valeur en Euro et en dollar.

Il existe plusieurs types de variables, et chacun correspond a une taille maximale de nombre, ou un caractere, ou
encore une vérité. Plus le type peut contenir de gros nombres, plus il utilise de place en mémaoire.

14


http://www.daily-bourse.fr/forex-EURO-DOLLAR-US-parite-EUR-USD.php

e bool
Utilise généralement 1 octet en mémoire, valeurs : true ou false.

e char
Utilise généralement 1 octet en mémoire, permet de stocker un caractere, valeurs : 256 caractéres.

e unsigned short int
Utilise généralement 2 octets en mémoire, valeurs : de 0 a 65 535.

e shortint
Utilise généralement 2 octets en mémoire, valeurs : de -32768 a 32 767.

e unsigned long int
Utilise généralement 4 octets en mémoire, valeurs : de 0 a 4 294 967 295.

e longint
Utilise généralement 4 octets en mémoire, valeurs : de -2 147 483 648 a 2 147 483 647.

e int (16 bits)
Utilise généralement 2 octets en mémoire, valeurs : de -32 768 a 32 767.

e int (32 bits)
Utilise généralement 4 octets en mémoire, valeurs : de -2 147 483 648 a 2 147 483 647.

e unsigned int (16 bits)
Utilise généralement 2 octets en mémoire, valeurs : de 0 a 65 535.

e unsigned int (32 bits)
Utilise généralement 2 octets en mémoire, valeurs : de 0 a 4 294 967 295.

e double
Utilise généralement 8 octets en mémoire, valeurs : de 2.2e-308 a 3.4e-38.

o float
Utilise généralement 4 octets en mémoire, valeurs : de 1.2e-308 a 3.4e-38.



1o o' PP PRSP o] o 12 Lo 1 o IESUR RSP
e Réaliser la page suivante

ﬂ\strud:ure @@ ] Page d'accuei Unitl.q:n:l]

wE+ ¥

EI--D Form1

—

}% Inspecteur d'objets @@
\Button1 TEutton B3]
1 - -

e Ecrire le programme suivant

e - 0 e T T
Fichier Edition Chercher Voir Refactoring Projet Exécuter Composant Outils  Fenétre Aide ~ Disposition par deéfaut v| &3 &), | Q Rechercher [c-]
BEm N HI-0PSED: - -NIE| s €~ @

Q Structure @@ @ Page d'accueil Unitl.q:pl

| | & m Y

Ellndudes ‘| #pragma package (smart_init)
4 Forml . #pragma resource "*.dfm"

10 & .
@ TForm1::TForm1{TComponent™ Owner) - iic‘ml Forml;:

O TForm1::Button 1Click(TObject *Sender)
‘JZ__fastcall TForml::TForml (TComponent* Owner)

: TForm(Cwner)

Y - - -
‘|Fwvoid _ fasteall TForml::ButtonlClick(ICbject *Sender)

}% Inspecteur d'objets
|Button TEuttn

Propriétés |Evénements
¥ | Action
CustomHint
DropDownMenu
Images
LiveBindings LiveBindings

ﬁaclidg Button1Click

16



void  fasteall TForml::ButtonlClick(TCkhject *Sender)
{

double euros,dollars;

enros=5trToFloat (this->Editl->Text);
dollars=euros*1.3736;

this->EditZ->Text=FloatToStr (dollars);

e Tester le programme
e Mettre un mot a la place d’un chiffre dans I'Euros et valider. Que se passe-t-il ?

e A quoicorrespond « StrToFloat » ?

e A quoicorrespond « FloatToStr » ?

e Dans la définition des variables, que veut dire une variable « double » ?

e Le souci, c’est que I'utilisateur peut rentrer une lettre ou un chiffre. Donc maintenant nous allons controler
le type de touche appuyé.

Pour cela nous allons utiliser I'évenement Onkeypress dans Edit1, qui va permet de récupérer la valeur de la touche
appuyée dans la variable « Key ».

Remarque :

Key parametre dans I’'OnKeyPress gestionnaire d'événements est de type Char, par conséquent,

la OnKeyPress événement enregistre le caractére ASCII de la touche pressée. Les touches qui ne correspondent pas a
un ASCII Char valeur (MAJ ou F1, par exemple) ne génerent pas un OnKeyPress événement. Les combinaisons de
touches (comme SHIFT + A) génére un seul OnKeyPress événement (pour cet exemple, SHIFT + A entraine

une clé valeur de "A" si le verrouillage des majuscules est éteint). Pour répondre a des touches non-ASCll ou
combinaisons de touches, utilisez le OnKeyDown ou OnKeyUp gestionnaire d'événements.

Les touches de 0 a 9, ont des valeurs comprises de 48 a 57.

17


http://docwiki.embarcadero.com/Libraries/XE5/en/System.Char
http://docwiki.embarcadero.com/Libraries/XE5/en/System.Char
http://docwiki.embarcadero.com/Libraries/XE5/en/Vcl.Controls.TWinControl.OnKeyDown
http://docwiki.embarcadero.com/Libraries/XE5/en/Vcl.Controls.TWinControl.OnKeyUp

Nous allons donc contréler d’abord, si la valeur Key a une valeur supérieure a 48 et inférieure a 57. Dans le cas

contraire on attribuera la valeur 0 et on affichera le message « touche incorrecte ».

e Ecrire le programme suivant.

4 I

y@. Inspecteur d'objets
Edit1l TEdit

Propriétés |Evénements

{

OnGesture
OnkeyDown

)r OnKeyPress |Edit1KeyPress

OnkeyUp |
OnMouseActivate
OnMouseDown
OnMouseEnter
OnMouseleave

Lier visuellement. ..

Rappel :

m

Les opérateurs de conditions
Comme leur nom l'indique, ces opérateurs vont permettre de comparer diverses valeurs entre elles. En tout, ils sont
au nombre de huit, les voici :

Opérateur Signification
== égal a
I= différent de
=== contenu et type égal a
l== contenu ou type différent de
> supérieur a
>= supérieur ou égal a
< inférieur a
<= inférieur ou égal a
° Les opérateurs logiques

void _ fasteall TForml::EditlKeyPress (TObject *5ender, System::WideChar &Key)

if (Eey < 48 || Eey > 57)

ShowMessage ("touche incorrecte"):

Key = 0;

lIs fonctionnent sur le méme principe qu'une table de vérité en électronique. lls sont nombre de trois :

Opérateur | Type de logique | Utilisation

&& ET valeurl && valeur2
|| ou valeurl || valeur2
! NON lvaleur

18


http://fr.wikipedia.org/wiki/Table_de_v%C3%A9rit%C3%A9

e Que se passe-t-il lorsqu’on tape un chiffre ou une lettre ?

Exercice d’application
e  Onveut déplacer une boule dans un carré par I'intermédiaire des fleches du clavier et afficher la valeur de

la touche.
e Contraintes :
. La page doit faire 602x823
. Le carré 400x400 doit étre centré sur la page
. La boule 100x100
. L'image des touches 150x100 doit étre centrée sur la page
. Utiliser un Tpanel pour positionner les éléments

[ ]
[Q Structure @] ] Page d'accueil] Ur‘lit2.q:i|:|l
wE e+ | @ =
=[] Form2

(-, MultiResBitma
- MultiResBitmap

valeurtouche

Waleur de la touche appuyée

>k

}% Inspecteur d'objets @@
|Panel1 TPanel E]
Propriétés | Evénements |
Action -
Align alCenter I |E
Anchors 1] b
ClipChildren [CIFalse
ClipParent [[IFalse
Concepteur LiveBing Concepteur LiveBindings
Cursor crDefault
DesignVisible [ True ik

rer visuellement. ..

Appuyer sur une des fléches dy clavier pour déplacer Ia boule

o

IStvleHame

19



Cal ™y
n Exercice3 [Elﬂu

Valeur de la touche appuyée

Appuyer sur une des fléches du clavier pour déplacer Iz boule

e Pour les images utiliser I'objet Timage

Q Structure @@ ﬁ Page daccueil
BE 4+ ¥ |
=] Form2

=3 E] Imagel

B.
| %% 0-Empty (1,000)
a StyleBook1
@ ToolbarHalder Enregistrer...

Charger...

'[E; Inspecteur d'objets @@
Imagel.MultiResBitmap[0] TFx=dBitmapltem E] ju
Propriétés | Evénements |
» |Bitmap " (B

Scale 1,000

11

Redimensionner...
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e  Sil'utilisateur n"appuie pas sur une des fleches, afficher le message « touche incorrecte »
e  Pour controler la valeur de la touche, on utilisera I'’événement OnKeydown

Utilisez 'OnKeyDown gestionnaire d'événements pour spécifier un traitement spécial a se produire quand une
touche est enfoncée. Le OnKeyDown gestionnaire peut répondre aux touches du clavier, y compris les touches de
fonction et touches combinées avec le MAJ, ALT et CTRL boutons de la souris enfoncé les touches, et.

Remarque: TCheckBox ne se déclenche pas OnKeyDown événements pour les touches fléchées.

e Pour tester la touche on utilisera la fonction SWITCH
Syntaxe

switch ( <variable switch> ) {
case <expression constante> : <instruction>;
break;

default: <instruction>;

}

Exemple :

using namespace std;

int main(int argc, char * argv[])

{

char ch;

cout << "APPUYEZ sur a, b OU c. TOUT AUTRE CHOIX METTRA FIN A CE PROGRAMME." << endl;
for ( /* TOUJOURS */; cin >> ch; )
switch (ch)
{
case'a': /* LE CHOIX DE a A SA PROPRE ACTION. */
cout << endl << "Option a sélectionnée." << end|;
break;
case'b': /* b ET c DONNENT LES MEMES RESULTATS. */
case'c':
cout << endl << "Option b ou c sélectionnée." << endl|;
break;
default:
cout << endl << "CHOIX INCORRECT ! Au revoir ..." << endl;
return(-1);
}
}

e  Pour controler la position de la boule, utiliser la propriété position X et Y

(thizs->boule->Position->X) ;
t(this->*boule->Position->Y) ;
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http://docwiki.embarcadero.com/Libraries/XE5/en/Vcl.StdCtrls.TCheckBox

e Créer I'application

D RAD Studic 10 Seattle

Fichier Edition Chercher Yoir Refactoring

&l B

lb Frﬂ:ﬁ'ﬂﬂﬂj

[ Ja (I

Mouveau

CIUVTIF...,

Quyrir un projet... Ctri+F11
Quvrir depuis le contrdle de version...
Bouvrir

Enregistrer Ctri+5

Enregistrer sous...

Enregistrer |e projet sous...

Tout enregistrer Mlaj+Ctrl+S
Fermer

Tout fermer
Utiliser I'unité... Alt+F11
Imprimer...

Quitter

»

Projet Exécuter Composant Outils Fenétre Aide

=

Application Fiches WVCL - C++Builder

Application multi-périphérique - C++Builder

[ W [] &

Package - C++Builder

Fiche VCL - C++Builder

Fiche multi-périphérique - C++Builder |
Unité - C++Builder

Autre...

Personnaliser... I

@ Créer une t

B% Créer un
rg Ouvrir un

@ Application multi-périphérique

Application multi-périphérigue

Sélectionner un type Application multi-périphérique.

Application vide

il

En-téte jpied avec navigation

Maitre-Detail Onglets

En-téte pied

]

personnalisée,

Le modéle d'application vide constitue un bon point de départ pour créer une application multi-périphérique entiérement

Annuler Aide
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