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Introduction

Commengons par faire un voyage dans le monde du logiciel de Visual TFT. Ensemble,
nous allons passer par la série d'étapes faciles pour rendre le projet comme "Bonjour
tout le monde" aussi facile que possible. Sur le chemin, nous allons apprendre comment
ajouter du texte, des images et des boutons, et d'évoquer des transitions d'écran
simples avec une programmation minimum. A la fin de la conception du projet nous
générerons un code qui pourra &tre construit avec votre compilateur et envoyé a votre
périphérique cible.

C'est a ceci que
notre projet
devrait
ressembler
quand il sera
terminé et
transféré sur la
cible dispositif

HELLO WORLD!
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1. Creating

La création d'un nouveau projet est divisée en quelques étapes simples. Suivez-les afin
de compléter le projet "Bonjour tout le monde"

Step 1 - Create a blank new project

Tout d'abord, nous devons créer un nouveau projet vide et lui donner un nom.

Cliquez sur le bouton
Nouveau projet

dans le coin supérieur
gauche de la Fenétre Visual
TFT. Une fenétre "Nouveau
projet" apparait.

He

Project File Name
Click button to choose project file folder and name QA_@
Due m oompiler requlrements.

Figure 1-2: Nom du projet

@ Cliquez sur le bouton "Ouvrir le dossier"

Si vous connaissez le chemin exact de |'emplacement de vdtre projet il suffit de cliquer dans la
zone "Nom de fichier de projet".
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Organize v New folder

-

Date modified Type
+& Homegroup
No items match your search.

1% Computer

&, Local Disk (C:)

a Local Disk (D:)

a mikro (E:)

a Local Disk (L)

a Local Disk (J):)

a Local Disk (K:)

€ Network

-

File name: | TFT_project| @
Save as type: | Visual TFT Project (*vtft)

(4~ Hide Folders

@ Lorsque la Nouvelle-fenétre Emplacement du projet appardit, sélectionnez le
dossier cible de votre projet et le type dans le nom du projet. Par exemple:
"TFT_project".

@ Cliquer sur SAVE pour enregistrer

Project File Name

@ Vérifiez si tout est en ordre, et cliquez sur le bouton OK pour créer un projet
vierge.
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Step 2 — Les réglages initia

Lorsque la création du projet vierge est terminée, une nouvelle fenétre avec des options
apparaitra. Nous avons fait tous ces réglages compliqués aussi facile que possible. Il suffit de
sélectionner le matériel cible dans la liste déroulante.

Hardware Patterns
Sclect amona scts of hardware patterns which include all me Multimedia Development Boards
Custom g seeas
Target Compiler
Chuose your compiler from the list
mikinC PRO far PIC - v Show warning for externally changed files
* LA " =
{ OK Cancel
i ———————— — e — et

Figure 1-3: Fenétre d'option

Choisir le matériel cible

= = [omm — — . =l
Wardware Patteras. Mardware Patteras
Sutat b e o P patarin e ke o o o NG Scurte Seect oo ses o hardesrs: paes whch inchide o € ikiinie Develoomment B00/ds
Custom e i oo
Yarget Compitar Custom 0
s A dtar i e mikromedia_for XMEGA 4
roc 10 o e Bt ek i MikroMMB_for_PIC18F)
oMMB._for PIC18 0
Rnonslons MikroMMB_for_PIC24
o o MikroMMB_for_dsPIC33
MikroMMB_for_dsPIC33_hw_rev_1.05
LV32MX_v6
@ Cliquer sur |'ascenseur PIC32MX4_MultiMedia_Board
PIC32MX7_MultiMedia_Board
@ Sélectionner la cible dans la liste MilroMME for PIC32

Choisissez votre compilateur

== = [ =
Hardware Patteras. Mardware Patteras
S o st o hab: gt s i ¥ o Wik Cvilomart S Skt o st f B i b i o o€ Wiirais Oovlomma Bt
Custom ] Soe s MikroMMB_for_PIC18F)_hw_rev_1.05 a Sra ks
Target Compiler Target Compiler
Ohwoose your compder from the et O your compder from the it
mrkred RO for MIC 7 Prom maring for extermaly dhanged Ses Tared i 7 0w sarring for extermaly hangad Ses
e rcPasca PO for PIC
mkroBat RO for MIC
- o = coc
@ Cliquez pour ouvrir la liste des @ Sélectionnez votre compilateur
compilateurs supportés cible a partir de la liste

Page 7



Hardware Patterns

Select among sets of hardware patterns which include all mE Multimedia Development Boards
MikroMMB_for PIC18F] _hw_rev_1.05 B seeas

Target Compiler

Choose your compiler from the list

[mikroC PRO for PIC] [-] ¥ show warning for externally changed files

e Cancel

@ Cliquez sur le bouton OK pour confirmer la sélection

Voila! La premiére étape est terminée. Nous avons réussi a créer un nouveau projet vide avec tous
les paramétres en place. Si vous avez suivi les étapes correctement, vous devriez obtenir une
fenétre comme celle-ci:




2 Création du contenu visuel

Lorsque les options principales sont indiquées, la fenétre principale de |'environnement de travail
de |'écran TFT apparalt. Ici, vous pouvez créer vos propres contenus visuels.

 Mikrollektronia Visual TFT v20.00 - TFT_prcject it a— - I —
ot fdt View Soeen Zoom Sefings Melp
— o D N ,
PR 1 A Y x IR
1%
= =
iR Q
| Gepect repecir # x| Cacley: Screens
Screens
Scrment ™
Properties
[ Mame serne
‘ StartScrann  True
Color dwhee
| Onentation  Portrait
ShomGod  False
J GnaCeter  cBisckc
Statc Faise
Compcrents
=
Properties
Layers. x|
o N Sow NlLayes.
Vibie  Layer nane Lok layer |
4)
|
|
|
|
|
Wekome Onplay: Srment | User Code |
Generated Code
No object selected Screenl  C\PropecthTFT propectvtft Total obyects en screen: 3

Figure 2-1: Fenétre du nouveau projet

Dans I'écran de propriétés la couleur est blanc et |'orientation est Portrait
La section de travail (choisir la taille du dispositif TFT)

Section avec des formes communes et de base

06006

Section couches

Avec un clic et un déplacement dans la fenétre de travail de Visual TFT, nous allons
créer un contenu visuel pour vétre écran TFT. Dans les étapes a venir, nous allons vous
montrer comment faire.
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Step 1 — Ajouter le label "Hello world"

Comme |'écran est réglé, nous pouvons maintenant commencer a concevoir |'interface utilisateur

graphique de notre projet

Mettre une étiquette sur |'écran

\

Ajoutons une étiquette "Bonjour tout le monde" a notre projet. Pour ce faire, nous devons placer
un composant appelé étiquette de la fenétre palette des composants sur notre écran actuelle.

Figure 2-2: Ecran de travail avec étiquette

Figure 2-3: Palette de composants

Text

& Lclnponenls palette @ 2 Xl

— |
T Label
Button

‘ E Rounded Button

< @Cirde Button

\
‘ glmage

| i OCirde
DBox

@ Cliquez sur I'étiquette et maintenez-la

@ Faites-la glisser sur I'écran et poser-la

| bbjaliupmlm
Screens
[Rereent -]

Properties
Narrie Sereent
StartScreen  True
Color |
Onentation Portrait

B

ShowGrid False

GridColor clblack

Static False 3

Components

Labell =
Propertics

Name Labelt

Left 113

Top 23

vigible True |

Active True

Caption Text

Max Length 0
Font Tahoma

E DRounded Box

\ Line

Inspecteur d'objet
Nous sommes arrivés a un point ol hous devons
changer les propriétés des composants comme
du fexte, les couleurs et les polices. Ces
réglages sont effectués en un seul endroit pour
tous les composants et méme tous les écrans.
Comme nous étions en mesure de changer la
couleur de |'écran et |'orientation, nous
pouvons aussi changer les propriétés des
composants, et leurs attribuer des
événements. Inspecteur d'objets est intuitif
et claire, pratique pour les changements
rapides et faciles en fonction de vos besoins.
C'est ce qui fait le développement en Visual
TFT simple et rapide



Modifier le texte d'étiquette, la police et la couleur

Avec composant étiquette sur |'écran, nous pouvons maintenant modifier ses propriétés en
changeant le texte, le type de police, la taille et la couleur de |'inspecteur d'objets.

Dans la zone de propriété cliquez

Components @ , N
sur Légende et tapez "BONJOUR

ebeil o TOUT LE MONDE!"

Properties
N Label1 @ . .
L:f';"e 433 & Cliquez sur le bouton Font, afin
Top 61 de changer les paramétres de
Visible True police
Active True
Caption HELLO WORLD!
Max Length 0 . .
Font Figure 2-4: Composants des options de
Static False la fenétre inspecteur d'objets
OnUp

' Select Font @
Font: Font Style: 0 Char set
Tahoma| l" Start Char:
|32
Font Size: Font Cdor: End Char:
14 - Il s%oo0oFF [+ 127

OK.—@

Cancel

Figure 2-5: Option de texte

@ Mettre la taille sur 14

@ Choisir rouge dans la liste déroulante

@ Le style d'écriture est Bold
@ Cliquez sur le bouton OK

Apres |'édition des propriétés, votre étiquette ressemblera a ceci:

Display: Screenl

E]

HELLO WORLD!




Step 2 — Addition de I'image de la terre

Nous voulons ajouter une image de la Terre sur notre écran. Trouver une image convenable et la
convertir au format bmp, jpg ou jpeg en utilisant un simple programme (comme Paint).

Mettre I'image sur I'écran

Maintenant, nous allons ajouter une image a notre projet. Pour ce faire, nous devons placer un
composant appelé Image de la fenétre palette des composants sur notre écran actuelle.

Figure 2-6: travailler I''mage dans la fenétre Figure 2-7: Palette des composants

= Components palette ] x [

T Label
[TButton

E Rounded Button

HELLO WORLD!

@Cirde Button

| Elimage

B No Image Ocirde
@ :' Available [oox

‘ ..5 DRounded Box
T R \Line

@ Cliquez sur |'image et maintenez-la

@ Faites-la glisser dans I'écran principal et poser-la.
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Attribuer un Bitmap a I'image

Nous pouvons maintenant éditer les propriétés des composants d'image bitmap et attribuer que
nous voulons pour notre projet tout en utilisant |'inspecteur d'objets.

Cliquez sur le bouton
Components @ d'acquisition et une nouvelle

Imagel - fenétre apparditra.
Properties @ Trouver le fichier image que
Name Imagel vous souhaitez importer
Left 4 . ..
Sélectionnez |'image
Top
Bicture Naims @ Cliquez sur le bouton OPEN
Picture Ratio 1
Visible True hoisi ichier i .
At Thie Lorsque vF:us choisissez un fichier @age a
Static False votre projet, assurez-vous que la taille et le
OnUp format soient corrects. Dans ce projet, nous
OnDown utilisons le format d'image bmp avec une
OnClick résolution de 150x150 pixels.
OnPress
. Open 23]
@Cv| . « Local Disk (C:) » Project » Images v | 33 H Search Images P‘
Organize v New folder = v ®
& Downloads A

| Recent Places

4 Libraries
Cij Documents LIy} - VF
J) Music - VisualTFT logo world01
|/ Pictures
B videos

+& Homegroup

world02
- Compute S
&, Local Disié(C:)

ca Local Disk (D:)

File name: world02 v [Image files (*.bmp, *.jpg, *jpeg v]

@—k Open Iv] [ Cancel l

Figure 2-8: Ouvrir la fenétre




Progression apres ajout de I'image

Lorsque le texte et |'image sont ajoutés a votre fenétre, elle devrait ressembler a la Figure 2-10.
A ce stade, vous &tes a quelques pas de la fin du projet.

& Mikrollektronica Visusl TFT v20.00 - TFT_project wift
Dot fde View Soeen Zoom Setngs Mep » -
Pl 5 0@ sa« M D PO

[ e ih

e

Screens
Scrwent -
Properties
Name Scraant
Startscrean  Trum
Colce cwhee 1
S HELLO WORLD!
ShomGnd  Felse
GnaCoior  cBlack
State Faise
Compcnants
imagel -
Properties
Nome Image}
Leht e
oo 9
Picture Name  world02.10g
Visible True
Acive True
Statss False
Oeup
OnDown
OnCick
Onress

Welome Omplay: Screent | User Code

Generated Code
Trugel Screend  CAProsect\TFT_progectvift Total objects on screen: 2

Figure 2-9: Fenétre apres ajout de I'image
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Step 3 — Ajout de "ECRAN SUIVANT>"

Pour ajouter certains effets de transition, il est nécessaire d'ajouter un composant actif. Le

bouton "Rounded bouton" est parfait pour ce travail, nous allons donc le placer dans la fenétre de
travail.

Mettre le bouton "Rounded Button" sur l'écran

Avant de poursuivre, il suffit d'ajouter un bouton "Rounded Button" a I'écran. Il sera utilisé pour
des effets de transition "OnClick" qui seront ajoutés plus tard.

Figure 2-10: palette des Figure 2-11: Ecran avec bouton
composants

Buthon
b @Rounded Button HELLO WORLD!

S (T)cirde Button

| Elimace ¢
Ocirde

o [Box

[:] Rounded Box

\ Line

@ Cliquez sur "rounded Button" et maintenez-le
@ Faites-le glisser et posez-le
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Renommer le " rounded button"

Dans les options de composants choisir le bouton qui sera placé dans la section de travail:

Components
ButtonRound1 &
Properties
Name ButtonRound1
Left 44 0
Top 270
Width 153 ?
Height 28
Pen Width 1
Pen Color clBlack
Visible True
Active True
Transparent False
Caption NEXT SCREEN >
Max Length 0
Font Tahoma
= Gradient
Enabled True
Orientation Top to Bottom
Start Color clWhite
End Color clSilver
Color clSilver
Press Color  clGray Enabled
Static False
OnUp
OnDown
OnClick
OnPress

Figure 2-12: Option des composants

Définir la largeur et la hauteur
la mieux adaptée au texte

@ Dans la case légende "NEXT SCREEN>"

Aprés que le bouton arrondi soit ajouté,
il est temps de créer un autre écran qui
sera utilisé pour des effets de
transition. Lorsque I'écran est ajouté,
vous pouvez écrire un petit code qui va
initialiser |'effet de transition.

NEXT SCREEN >

Wiekome Display: Screen | User Code

Figure 2-13: "Rounded Button" est ajouté
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Progression apres ajout du bouton

Une fois le dernier objet est placé sur la section de travail de la fenétre principale, la création du
premier écran pour votre écran TFT est terminé.

e Vs Vo T 280 Tt — — =

Scrment

Properties
Name Sermant
StartScremn  Trum
Coloe cwhee

Onentation  Portrast
ShowSnd Folse

State Faise
Compcrants

ButtenRoundl

Properties
Name ButtorRiound?
Leht a1
Teo o
Waan 153
Height 20
PenWidth 1
Pen Color  dBlack
wisible Trus
Actve True
Tearsparnt  Falen
Cagtion NEXT SCREEN »
Max Length 0
Font Tohema

3 Gragiers

Ensbled  True
Oniectation Top to Bottom
Start Color dWhee
€nd Color  diSiver

Color sive
Press Color  cdiGray Enabled
State Feise NEXT SCREEN >
Onlp
OnDown
OnChek
OniPress
Wekome Ouplyy: Sawent | Lser Code |
Generated Code:
ButtorRound! Screen]  C\Propec\TFT progectvift Total chscts on screen: 3

Figure 2-14: Fenétre avec insertion du bouton
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Pour ajouter un effet de transition qui se produit lorsque le bouton "ECRAN SUIVANT>" est

pressé, nous allons ajouter un autre écran.

@ sa<s M

3. Création du second éc

Add Screen

@ Add New Screen (Ctrl = Insert)

T

av:

Figure 3-1: Cliquez sur " Add Screen button™

ran

S R T

Broject ot Yoow Sorten Zeom Seftegs  Hep
[+

S-ddl@G 5

0O S ae

Gereratnd Code
Mo ebyect selected Screen?  CAPHRectiTFT projectontt

Figure 3-2: Ecran 2

you created your first project!

Congratulations!

s N\agm/

Wekcome | Lser Cocle Dl Sreend

Tetal cbyects on sreen 2

@ Changez la couleur du fond pour blanc
@ Mettez I'orientation en portrait

@ Afin de le créer, répétez |'étape écran de texte 1

Page 18




4. Ecrite le code

Aprés la partie visuelle du cercle est congu, il est temps d'écrire le code utilisateur qui ouvrira
écran suivant lorsque le bouton est cliqué.

B35 00 Sa«™ O
130% i\tlcl

| Gtgect Inmecior 2 x| | Lser Coce

d aRo! [}
p - 8 IVNI ButtonRoundiPress ()
Properties 3

StartScrann  Trus

ShowGnd  Felve

Statc raise
Compcrants

ButtonReund} =
Properties

Name: Butionound}

Lot 2

oo 270

wizh 153

Height 2

Pen Width 1

Pen Color  dillsck

visible Trua

active True

Tearsparant  Fakn

Cagtion NEXT SCREEN »

Max Length 0

Font Tahema
4 Gradent

Enabled  True
Oriertation Top to Bottom
Stant Coler dwhae
€nd Color  dSihver

Color dSiver
Press Color  ciGeay g Enabled
sute Faise
Onlic
OnDown
OnChek
OnPress ButtonRodd)Fress
L) .
Wekome | Daplay: STeen User Code
Generated Code
ButtonRound] Screen]  C\Propect\TFT progectvift Total objects on screen: 3

Figure 4-1: Utilisation de la fenétre code

Double-cliquez dans la propriété d'événement OnClick pour ouvrir la fenétre code
@ d'utilisateur et le type de code qui sera utilisé pour des effets de transition.

O Leyedeoeenteprentiss

void ButtonRound1Click() { Tapez ou copiez ce simple code et
DrawScreen(&Screen2); placez-le dans la fenétre de code
} ' utilisateur
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et Finciude "TFT_project_ot)ects.n” -
- ™ #include "TYY_project_rescurces.h®
Proverties ffomnnnnnsssmnsenananne USOr COdR =meccccscccmcnmncnsns/ 7
Name Sereany
:;’:""" "“" [/mmnmnnnnmnnnnnan Knd of Usmr code /¢
hwhie
Onentatien Pertrat
s /7 Kvmnt Kardiers
GeidColor  clblack
e Falte
Components void BuztenfoundiClick() |
DrawScreen (4Screen2) s =
BustorRound 1 - s ,,
= ¥ = \ure
Name ButtonRound
Let w“ iy X
Top 70 o M |13 Show Al Layers
it =4 Vebie Layer e Lodklayer
Puawidh 1 S i ) R
Pen Color cittlace
Veadie True
Actve Trve
Transperent  False
Cagton NEXT SCREN >
Maclangth O
Fore Tahoma
3 Gradient
Enabied Tree
Onentaton  Top to Bottom
Start Color chihite
nd Color  ciSilver
Color ciSiver
Press Coloe  ciGray Enabled
favc False
OnUp
Onlown
OnChick ButtonRound: Clck [
OnPrass <lmd .
Wekome User Code | Dustoy: Soeent |
Garmiated Code |
ButtceRound] Screenl  C\PropchTFT proyect vift Teasl objects on screen: 3 |

Figure 4-2: Code simple pour effet de transmission

Afin de transférer le code a partir de Visual TFT a votre appareil (dans ce cas mikromedia pour
PIC18FJ) il est nécessaire de générer un code source et de commencer a le compiler (mikroC PRO
pour PIC).

La version limitée de Visual TFT est de 7 objets max si ce projet
s'inscrit dans la limite de démonstration du logiciel. La version limitée
du compilateur est 2K de mots de programme.
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5 Générer le code

Création du contenu visuel pour écran TFT est fini. Il est temps de générer le code qui sera
transféré a la mémoire du microcontréleur.

G

> T 2\

Generate Code
. Generate Code...

B

Figure 5-1: Cliquez sur le bouton" Generate code"

Your code has been succesfully generated. Would you
like to see your code?

[ Yes J[ Mo

Figure 5-2: Cliquez "Yes" pour générer le code

Generated Code

#include "TFT project objccts.h"
#include "TFT projcct recsources.h”

// TFT module connections

char TFI DataPort at PORIJ;

|b1t TKFI_RST at LATDS_bit:

|bit TFT_BLED at TATHS bic:

sbit TFT_RS at LATH6 bit:

sbit TFT_CS at LATGS_bit:

sbit TFT_RD at LATH1 bit:

sbit TFT_WR at LATHZ bit;

char TFT_DataPort_Direction at TRISJ;

< |

TrT_project_driverc l TrT_project_mainc TIT_project_resourcesc  TIT_project_objectsh  TIT_project_resourcesh

Generated Code
CircleButtonl Screenl C\Projec\TFT_projectvtit Total objects on screen: 1

Figure 5-3: La fenétre de code généré sera descendue en bas de la fenétre principale
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6. Démarer le compilateur

Pour transférer le code généré a I'appareil, il est nécessaire d'ouvrir le compilateur choisi (dans ce
cas mikroC PRO pour PIC).

1l

>/ iT

: 100% i Q
Start compiler

' Start compiler selected in Options.

ax]

Figure 6-1: Cliquez sur le bouton "Start compiler"

Ble ESt Yiew Project fuid Run Tooh Help
EWN AR ORI T SRR e IR T I =67 RO A Y !Bl‘la‘ TRUE i dlm i
LA LI < 8L Y s AL
T8 code Exirer | o m,w,..uﬂ I 3 L,_ me(w w. ¥
wWel
W Funchora -
i Ghbds 1
4 Ewnrs | 1o
4 TroeOet L
@ Tage [
W ke
R —_
A Progect: &
Fence ‘
Name  FISFELISD i .
. dinclude “TFT project cbjects.h®
0
B4 MO Cech. + Pvold masa() |
Frequency 4000000 MHz . Seart 1907
- B while (1) |
= Buld/ Detarm Typm - Chack_TP():
Buks Type .
@ Heleare D Doty . )
Detugpe )
® Sohwe
7 msscacns |
] Erors (2] warmings: Elron
Une Mestage No. Maceage Text
0 s U KA (s 1109 (29%) Frew R rptes): 2774 (71%)
0 us Uned ROM (by £6351 (SI%) Free ROM (bytes): 54713 (99%)
0 Pengact Lnknd Succmestdy
] = Lked n o3
] ) Profect TFT_syoject. neces congletes: (126 ms
0 » Frvshed sccmsfully: 08 24 2011, 1425413
‘ i
L1 Insert Comgiled Ci\Project\TFT_project Code\mikeoC PRO for PIOTIT project mains

Figure 6-2: Fenétre du compilateur avec le code.

Page 22



mmer

7. Vérifier et progra

Fixez votre appareil a un PC via le programmateur (mikroProg pour PIC, dsPIC et PIC32). Dans
notre exemple, nous utilisons mikromedia pour PIC18FJ.

Aprés que le périphérique soit connecté, vérifier les parametres dans le compilateur et puis vous
pouvez commencer a modifier les options du programme dans le menu du compilateur.

Build | Run Tools Help Figure 7-1: Cliquez sur "the Build >
Build+Program™ Pour vérifier les options et
transférer le programme.

%, Build Ctrl+F9

Rebuild All Sources  Alt+F9

&

Stop Build All Ctrl+F12

Ia Build + Program  Ctrl+F11

@ mikroProg Suite for PIC [ v2.00 ] by mikroFlektronika (= =<
File USB Info Minimize

MCU Famiy Voltage Options
PICISF-) = o Power board from programmer
Meu H
e —
Read write 2 Read Voltages
£
Verify Blank é V' Enable Monitoring Voitages
Vpp= 3.26V Vee = 3.26V
trase Reset
MCU Information
HEX Fe Options Flash Memory: 1288
Load Save EEprom Data Memory: 00
Reload HEX RAM: S0
1/Q) Pins: 65
v Load/Save CODE Pin Count: 80
Londfane DATA Max. CPU Speed: 4 Mz
Int. OSC: 8 MHz, 32kHz
CODE
No. of A/D Ch: 12
DATA i Dig. Comm.: 0 -UART , 2 -A/EJUSART , 0
Gotic Operating Voltage: 2v - 3.6V
s Package: 80/T0FP Figure 7-2: Suite mikroProg
0% ) Recommended Dev. Tool: Clickilere pour PIC, dsPIC et PIC32
R ded Compiler: Click Here démarre automatiquement.
Operation: None Documentation: Cick Here

HEX File: Loaded &




8. Le résultat

Aprés que le processus de programmation de |'appareil soit terminé, vous pouvez voir le résultat
de votre travail sur |'écran TFT. Tout ce que vous avez a faire est d'appuyer sur le bouton
"SUIVANT ECRAN>".

HELLO WORLD!

Fieure 8-1:Appuyer sur "NEXT SCREEN>"
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Avec une seule touche sur le bouton de "Next Screen >" une transition aura lieu. L'écran
actuel avec le texte, I'image et le bouton sera remplacé par un autre, la figure 8-2.

you created your first project!

Congratulations!

Figure 8-2: Ares avoir presser le bouton |'écran final apparait

Ce n'est que le début de la création visuelle avec Visual TFT. Si ce projet était trop facile pour
vous, vous pouvez faire beaucoup plus complexe avec plus de boutons, images, lignes et du texte,
tous mis ensemble dans a la recherche d'une plus grande application. Profitez de votre nouveau
logiciell



Page26



Creating first projectin

(%) Visual TFT

software

Si vous voulez en savoir plus sur nos produits, s'il vous plait visitez notre
site Web a "www.mikroe.com". Si vous rencontrez des problemes avec un de
nos produits ou tout simplement besoin d'informations supplémentaires, s'il

vous pldit envoyer votre mail a "www.mikroe.com/en/ soutenir"
Si vous avez des questions, des commentaires ou des propositions
d'affaires, n'hésitez pas a nous contacter a "office@mikroe.com"



