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FIXER MINUTEUR..... oottt eeeeeeeeeeee e e e et eeeeereeeesanaeeees 760
(@1 [Telo [ o | SO OO UPUR U 762
ClC CONEEXLUEL ceunneeeeiee e e e e e e e e e eaaes 763
21. Fenetres..............000000....0........ 765
GeStiON AES fENELIES.....cvveeeieeiee et e e e e eenaes 767
Types de fENBLIes......ccoiiviiiiiiiiiiiie e 769
(@Y= o (T 1T TSSO URTRUURNt 777
Creer fENEtre EXTEINE. ... ...uu e e e e e e eaaans 781
FERMER FENETRE. .. .uuiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeetieeeeeee e eeeeeeeeeenrreeeeeees 783
EFFACER FENETRE. .. .uuiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee et e e e e et e e 784
REDESSINER FENETRE........cotvttiiieeeeieeieeiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e e e 785
DEPLACER FENETRE. .....cvtttieeeieieieeeeiieee e eeeeeeeeieee e e e e e eeevaeeeeeeeeeeeanae 786
CACHER FENETRE. ... . ittt et e e e e e e e e e e eenaees 788
AFFICHER FENETRE. ....uiiiiiiiiiiiitieeeeeeeeeeeeeteeeee et e e e e e e 790
MAXIMISER FENETRE......ccciiiiitiiiiieeeeeeeeeeeiiieeeeeee e e e e e e e e e 791
MINIMISER FENETRE. .....uuiiiiiiiiiitiieeeeeeeeeeeeiieeeeeeeeeeevveeeeeeeeeeveeaaanes 793
THrE fENEEIE. et eeare e e e eaaeeees 795
CHANGER TITRE FENETRE........ouuuieeeiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeveeeeee e 796
LISTE FENETRES. ...cuunieeeiee ettt e ee et eeer e e eeraeeeeaneeees 798
TYPE fENELIE .ttt 800
Process de 1a fENetre......cceevueeei e 801
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COORDONNEES FENETRE......ccccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinn 802

CHANGER COORDONNEES FENETRE.....cccceiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeiiiiieeeeeeeens 803
Fenetre premier plan.........cccccceeivveiiiieiieeiiii e 805
FENELre SUIVANTE......ciiiiie e e et e e e e 806
ChErCher fENELIE. .. e e eeae s 807
Creer fenetre formMUIAIrE.........eeiieiiieeiiiiee e 808
Fenetre formulaire courant...........ccoeeevvveeiiiiiieee e 811
REDIMENSIONNER FENETRE FORMULAIRE...........covvvuiieeeeeeeeeeeiriinnnen. 812

ADS et e et e e et e eeaaa e e rar e arar e aranans 817
10 | ST USRI 818
D 7 oS 819
F X Lo T I IS USROS 820
B 0T LeF: L (0 | TS 821
HASAId. . .ceeeeeeeeeeeeeee et e e et e e e et e e e ar e e eraanns 822
1V oY [V] o T O U URPPRUURUTPON 823
RACINE CAITEE. ... ceeieeeeeeee e e e et e e e et e e e e e e e e ean s 824
L Og as 825
EX Pttt 826
)] o PO RIS 827
(@00 ) TRt 828
I 1o PO NN 829
LY i -] o T RPN 830
FIXER NIVEAU COMPARAISON REEL.......ccvvueeiiiiieeeeiiiieeeeeeieeeeveee e, 831
Affichage des nombres réels.........cooooieeiiiiiiiiniiiiiee e 833
CONVEILISSEUN EUIO..uuuniiiiieeeeiiee et et eeare e e e eaanns 835

Présentation des fonctions statistiques..........cccoveveeirniieerniieiennieeeen. 839
SOMIME..ciiiiiiiiiiiiiii e 840
MOYENNE.....coiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiititiiiiietiee ettt eeeeeeeeeeeeeeeeeeees 841
MM 842
IMBX.ceiiiiiiiiiiii e 844
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Bt By P 845
AV 1T Lol TP 846
NYol0 210 Tee S er: | (= TN 848

LIRE PROPRIETES FORMULAIRE........ccccctiriiiiniiiiiieniiecricniee e 851
FIXER TAILLE FORMULAIRE...........cooviiiiiiiiiiiiiiiieniieeiecene e 853
FIXER REDIMENSIONNEMENT FORMULAIRE HORIZONTAL................ 857
FIXER REDIMENSIONNEMENT FORMULAIRE VERTICAL.........cccevuveeenns 858
LIRE OBJETS FORMULAIRE.........ccocotiiriiiiiiiniieiinieniee et 859
LIRE PARAMETRE FORMULAIRE..........ccocotiimiiiniiiniiiinieeeieceieeeneenn 861
ALLER A PAGE......ccoiiiiiiiiiiiiiiic et 863
PREMIERE PAGE.......c.cciiiiiiiiiiiniii ittt 865
DERNIERE PAGE.........coiiiiiiiiiiiieiiit ettt 866
PAGE SUIVANTE. ..ottt ettt 867
PAGE PRECEDENTE.......cccotiiiiiiiniiiiiie it 868
Page formulaire courante.........coooeoumiviiiiiiiiniiiiiiieeiiineeee e 869
FORMULAIRE ENTREE.......c...coiiiiiriiiiiiiiiiieiiccricrnee e 871
FORMULAIRE SORTIE......ccooiiiiiiniiiiiienire et 874

Présentation des formulaires utilisateurs..............oovvvvvveeeeeeiiireevirnnnn... 879
MODIFIER FORMULAIRE........cciiiitiiiiiiieeeeeeeeeeeiiiieeeeeeeeeeevrieeeeeeeeeeeenne 881
CREER FORMULAIRE UTILISATEUR. .....ovttieeeeeeiieeeiieiee e 884
LISTE FORMULAIRES UTILISATEURS.......cooiiiiiitieeeee et 885
SUPPRIMER FORMULAIRE UTILISATEUR......cuuieeeiiiiieiiiiiieeeeeeeeeeeees 886

FIXER METHODES AUTORISEES......ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 889
LIRE METHODES AUTORISEES.........ouuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeveeeeeeees 890
EDITER FORMULE......ccccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 892
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27. Gestion de la saisie................895

VALIDER.....cooiiiiiiiiiiitiieeeeeecte ettt 897
NE PAS VALIDER ..ottt 898
Frappe Clavier.....oooeeeiiiiiiiiiiiceee e 900
FILTRER FRAPPE CLAVIER......ccccotiiiiiiiiiiiiiiniieeeicciee e 905
ALLER A CHAMP.....ceeiiiiiiiiiiiiitcniie ettt 912
REFUSER ...ttt ittt 913
EDITER ELEMENT ....oviiiiiiiiiiii ittt 916

28. Glisser-Déposer..................... 919

Présentation du Glisser-DEPOSer..........ceeevvveeiiriiieeeiniieeeenieee e 921
POSITION AEPOSEN.....eeeiiiiiiiiiiiiiiiteee ettt 929
PROPRIETES GLISSER DEPOSER.......ccceeeriiiiniiiiiiiiiiieiecceccneceee 932
29. GrapheSooooooooooooooooooooooooooooooooo 941
GRAPHE. ...ttt 943
PARAMETRES DU GRAPHE........ccocciiiiiiiiiiiiiiiiieceeccececeeeee 948
GRAPHE SUR SELECTION. ....ctiiiiiiiiiiiiiiinieceiecercccecereceee e 950

30. Images.......ccoceuvviniiniinnienienne.. 953

INtroduction @UX IMAGES.........eeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeeireeee e e 955
COMPRESSER IMAGE........coooiiiiiiiiiiiieiicrcceccecece e 958
CHARGER ET COMPRESSER IMAGE.......cccccoiiiiiiiiiiieniiccricnieeeee, 959
COMPRESSER FICHIER IMAGE.........c.c..coiiiiiiiiiiiiiniieciceeceieceec 961
ENREGISTRER IMAGE......ccccciiiiiiiiiiiiiiiiiicnrc e 963
IMAGE VERS GIF...ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiceie ettt 964
IMAGE VERS BLOB......couiiiiiiiiiiiiiiteniic ettt 967
BLOB VERS IMAGE.......cccutiiiiiiiiiiiiiteniec ettt 968
ECRIRE FICHIER IMAGE.........ccoiiiiiiiiiiiiiiiiieiiecereececesiec e 969
LIRE FICHIER IMAGE.......ccooiiiiiiiiiiiiiiciiiteniiccetcee e 970
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LISTE TYPES IMAGES......e s 971

Taille IMAGE.....eeiiiiiiiiic e 973
PROPRIETES IMAGE.......ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiccetcccece e 974
CREER IMAGETTE....ccooiiiiiiiiiiieiiit ettt 975
LISTE IMAGES DANS BIBLIOTHEQUE........ccccceeviiiiiiiiniiiiicceiicenen 978
LIRE IMAGE DANS BIBLIOTHEQUE........cccccoviiiiiiiiniiiiniicciecneecee, 981
ECRIRE IMAGE DANS BIBLIOTHEQUE..........ccceeriiiiiiiiiiiieieceeeee 983
SUPPRIMER IMAGE DANS BIBLIOTHEQUE..........ccccceeriiiiniiiiiieneend 986

31. Import-Export........................987

LECTURE ASCll..ceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicciiicceice e 989
ECRITURE ASClL..ccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicii e 991
LECTURE SYLK..eiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciii e 993
ECRITURE SYLK...coiiiiiiiiiiiiiiiiici i 995
LECTURE DIF....ouiiiiiiiiiiiiiiiiccie e 997
ECRITURE DIF....cciiiiiiiiiiiiiiiiiicii i 999
IMPORTER DONNEES.......ee e 1001
EXPORTER DONNEES.......ooiiiiiiiiiiie 1003

IMPRIMER ETIQUETTES.....ccoiiiiiiiiiiiiiieeeiicceeceiee e 1007
IMPRIMER SELECTION. ...c.etiiiiiiiiiiiiniiciieenieceiceeec e 1011
Page IMPreSSION...coiiiiiiiiiietetiiiretee ettt eereee e e e e e e 1014
NIVEAUX DE RUPTURES........coiiiiiiiiiiiiiiiiiiieccecceceeceee e 1015
CUMULER SUR....c.cutiiiiiiiiiiiitieniie ettt 1017
Sous total....cceviiiiiiii 1018
NIVEAU. ...iiiiiiiiiiiiiiii e 1022
IMPHMEr lIGNE..ciiiiiiiiiiiiiiii it 1024
SAUT DE PAGE......ccocoiiiiiiiiiiiiiiiiiicceeceecececee e 1027
IMPRIMER ENREGISTREMENT ......ooiiiiiiiiiiiiiiiiieniicceccec e 1029
LISTE IMPRIMANTES. ..ottt 1031
FIXER IMPRIMANTE COURANTE......c.cciiiiiiiiiiiniieniieeniecceeesieeee 1033
Lire imprimante Courante.........ccccvvveieeeiiiniiiiiieieeeeinieeeeeee e 1034
UTILISER PARAMETRES IMPRESSION......ccocoviiriiiiniiiiiienieceieceeen 1035
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PARAMETRES IMPRESSION.....ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii, 1037

FIXER OPTION IMPRESSION......cciiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiceeccsiec e 1038
LIRE OPTION IMPRESSION. ....ccoctiiiiiiiiiiiiiieiecceeenieceeeeeee e 1041
VALEURS OPTION IMPRESSION.....cccoctiiiiiiiniiiiieeniiceieeniiceneeeae 1043
FIXER APERCU IMPRESSION. ....cocutiiiiiiiiiiiiieniecniie e 1045
LIRE MARGE IMPRESSION......ccccviiriiiiniiiiiieirit et 1046
FIXER MARGE IMPRESSION.......ccoiiiiiiiiiiiiiiiniiiiiicieccrec e 1048
Lire taquet imPression........ccceivviiiiieeeeiineeeee e e e 1049
FIXER TAQUET IMPRESSION.....ccoootiiiiiiiniiiiiiieiiec et 1050
LIRE ZONE IMPRESSION.......utiiiiiiiniiiiiiciiiieniic e 1055
Lire hauteur imprimee.........ccceevvveiiiiiieiiiiiee e 1056

33. Interface utilisateur............. 1057

3] TSR 1059
JOUER SONL.. ..ottt et e et e e e e e e e e e 1060
Lire INEEITACE. et e e e e e 1062
FIXER INTERFACE. .....uuieiiiiieeeieieeee ettt e e 1063
FIXER TITRES TABLES......ccovttiteeeeeeeeeeeeteee et e e 1065
LIRE TITRES TABLES......ovetttieeeieeeeeeeeteee e e e e aeees 1070
FIXER TITRES CHAMPS. ... 1071
LIRE TITRES CHAMPS. ...t e e eaaeees 1073
Majuscule enNfONCEE...........uiiiiiiiiiiiiiiiiiceeiee e 1074
Verrouillage majuscule enfoncee........coooveiiiiiiiiiiiniiiiiiiineeee, 1076
WiIiNdows Ctrl @NfONCEE......ccovueiiieice e 1077
WiIiNdows Alt €NfONCEE.......ueiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 1078
Macintosh commande enfoNCee..........ueeevviiieiiiiiiieeiiieeeeeeee e, 1079
Macintosh option enfoncee............cccccceeirviiiiiiiiiiiiiniiee, 1080
Macintosh control enfoncCee........coovvveeeiiiiieiiiiiieeeee e, 1081
POSITION SOURIS.......coiiiiiitiieeeeeeeeeeeieee e e e e e e e e eeaaees 1082
POP UP MENU..cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieieeeeeeeeeceeeeeeeeeeeeee 1083
GENERER FRAPPE CLAVIER.......covttteeeeeeieeeeiieeee e e e 1087
GENERER CLIC.. .. ittt e e e vveeeeeeeeeeenes 1088
GENERER EVENEMENT ..ottt e 1089
DEFILER LIGNES. ...coettieeeee et e e e e 1091
TEXTE SELECTIONNE......oivtitiieeeieiieeeeeee e 1093
SELECTIONNER TEXTE.....ovttuiieeeieeiiieeiiiiieeeeeeeeeeeetiieeeeeeeeeeerieeeeeeaenes 1095
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CHANGER POINTEUR SOURIS......oeemiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiivieiieaeee 1097

ODbJEt fOCUS..eeeeiiiiiiiiieeee et e 1098
REDESSINER ..ottt 1099
INVERSER FOND.......otiiiiiiiiiiiiiiieiietciic et 1100

APPELER SUR EVENEMENT ......coooiiiiiiiiiiiiiiienriciiccenecceecenee e 1105
Methode appelee sur evenement..........ccccceeevvvmiiieeieieinniiiieeeeeeeenne 1109
FILTRER EVENEMENT ..ottt 1110
APPELER SUR ERREUR........oiiiiiiiiiiiiiiiiiieciicceecrec e 1112
Methode appelee sur erreuUr.........oooueevveeeiiiinniiiiieeeeeeeeeeeeee e 1116
STOP .t 1117

Nombre de parametres............ccceeeeveeiiiiereeeeiiiiiiieieeeeeeereeeee e 1121
TYPC.ciiiiiiiiiiiiiiiii 1123
Y= | RS UUTR PR 1127
RESOUDRE POINTEUR.......uueieeiiiieteiiiieeeeeeeeeeeevieeeeeeeeeeeveveeeeeeeaeeens 1128
Nl et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaes 1130
Est Une variable.........ooovveeiiiiiee e 1131
POINTEUL VLS. c.ueeeeeeeeeeeeee et e et e e et e e e e e e eaaeeeeesaans 1132
EXECUTER. ..ottt et e et e e e e e e e evtaneeeeeaeenes 1133
NOM COMMANAE......eiiiiieeeeiieeeeeteeeeeeeeeee e e e et e e e eraeeeeseaeeeeeenanes 1134
Nom methode COUrante........cccevvveeeeeiiiiee e 1137
TRAGCE. ... oottt e e e e e e e e e e et e e e eaeeeaanes 1138
PAS DE TRAGCE.......cooteeitieeeee et e et e e e e eee e e e e eeeeeeaaes 1140
36. LIenSooooooooooooooooooooooooooooooooooooo1141
Présentation des IENS..........ueveeieiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeiee e 1143
FIXER LIENS AUTOMATIQUES......outeeeeieiiiietiieeeeeeeeeeeieeeeeee e 1146
LIRE LIENS AUTOMATIQUES......outteeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeveeeee e 1147
FIXER LIEN CHAMP......eeiiiiiiieeceee et 1148
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LIRE LIEN CHAMP.....eeiti e 1150

CHARGER SUR LIEN......ciiiiiiiiiiiiiiiii i, 1153
LIEN RETOUR.....cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiccciiie s 1157
CREER SUR LIEN. ...ttt 1160
STOCKER SUR LIEN....cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiccie e 1161
CHARGER ANCIEN......coiiiiiiiiiiiiiiiiie e 1162
ANCIEN LIEN RETOUR......ctttiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 1163
JOINTURE.....cooiiiiiiiiiiiiic 1164
SELECTION RETOUR......uiiiiiiiiiiiiiiiiiiicciiieec s 1165

37. LISt BOX.uovvviriieeniieenreennenenee. 1167

Gestion programmée des objets de type List bOX......cceeeeveveeeennnnnen. 1169
INSERER COLONNE LISTBOX.....ccioiiiriiiiiieiieienieceieeesrec e 1175
SUPPRIMER COLONNE LISTBOX......ccriiiiniiiiiieniieiiienieceniee e 1177
Lire nombre colonnes listboX........cccuvvviiiiiiiiiiiiiiiis 1178
TRIER COLONNES LISTBOX....ccciotiiiiiiiniieiiiienieeeireesec e 1179
FIXER LARGEUR COLONNE LISTBOX......coereiiiiiiiiiiieenieeeieenieeeees 1180
Lire largeur colonne listboX.........c.evveeiiiiiniiiiiiies 1181
NUMERO COLONNE LISTBOX DEPLACEE........ccccccevmviieinnieeeenneeen. 1182
SELECTIONNER LIGNE LISTBOX....cciiiiitiiiiiiteeinieeeenieeeeeieee e 1183
INSERER LIGNE LISTBOX....ccoctiiiiiiiiiieniieeiieiiec e 1185
SUPPRIMER LIGNE LISTBOX.....ccooiiiiiiiriiieniieineenrie et 1186
Lire nombre lignes listhoX........ccuvviiiiiiiiiiis 1187
FIXER HAUTEUR LIGNES LISTBOX.....ccoviiiriiiiiiiriiiiiieiieeenreceneen 1188
Lire hauteur lignes [ISthoX.......covvvuviiiiiiiiiiiiiiiiieeeees 1189
NUMERO LIGNE LISTBOX DEPLACEE.........ccoovoieiiiieiiniieeeeieeeens 1190
LIRE POSITION CELLULE LISTBOX......ceitmiiiteeriiieeenniieeeeniieeeenieeeens 1191
LIRE TABLEAUX LISTBOX......ciiiiiiiiiiiiiiiiiieiieccrceeecereceee e 1193
Lire information listboX........ccccvviiiiiiiiiiii e 1195
MONTRER GRILLE LISTBOX......cooiiiiiiiiiiiiniienieeniie e 1197
FIXER COULEUR GRILLE LISTBOX.....uoeiiiiiiriiiiiieeieienieeeniee e 1198
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38. Listes hiérarchiques............. 1199

Charger iste....oooeeeiiiiiiiiiiieee e 1201
STOCKER LISTE. .. iiiiieeeeeeeee et e et e e e e e e e eeeeeeenanen 1203
NOUVEIE [ISTE.cuunniiiiieeeeeieee e e e e e e e eaaaes 1204
L0 oY1= g 1Y £ O P PP PP PP OPPPPPPPPTPR 1205
SUPPRIMER LISTE.....covittiieeeiiiieeetieeee ettt e eeeeee e e e e e e eeeaaaen 1206
NOMDIe €leMENTS.....ccvveeeeeiieeeeeee e 1208
LiSte @XIStANTE...ueiiieiiee et e e e aaans 1210
REDESSINER LISTE....uuueeiiiiiiieiiiieee ettt e e e 1211
CHANGER PROPRIETES LISTE....uciiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeiieeee e e e 1212
LIRE PROPRIETES LISTE...uuueiiiiiiieiiiiieee e et eee e e e e eeeeeeaaaes 1221
TRIER LISTE.cetteeeeeeeeeeeteee ettt ettt e e e e et eeeeeeeenenaaes 1224
AJOUTER A LISTE...eeiieiiieeeeeee ettt e e e e eeaeees 1227
INSERER ELEMENT ....oovitiiieeeeeieieeeeiee e et e e e e e e e e e e e eeaaaen 1235
CHANGER PROPRIETES ELEMENT.......ovvtiieeeeeeeieeieiiieeeeeeeeeeeeeee 1237
LIRE PROPRIETES ELEMENT.......oovviiiiieeeeeeiieeiiiiieeeeeeeeeeeerieeeeeeeeeeeanes 1240
Position element liSte.......coevvveeeiiiiieieeee e 1242
Element parent.......cccovmiiiiiiiiiiee e 1243
SUPPRIMER ELEMENT ...ouveiiiiiiiiieiieeee e e e e 1245
INFORMATION ELEMENT .....iiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeieeee e e e eeeanes 1247
CHANGER ELEMENT ..ottt e e e 1249
Elements SeleCtioNNES.........uueeiiiiieeeiiiiee e 1251
SELECTIONNER ELEMENTS PAR POSITION.........ovvviteeeeeeeieieeiiinnnee. 1255
SELECTIONNER ELEMENTS PAR REFERENCE.......cccccceevivmiiiiiiieeeeeennns 1258
39. MenUSoooooooooooooooooooooooooooooooooo1261
GESION AES MENUS....cevueiieiiieeeeiieeeeeeteeeeeeteeeeerteeeesesteeereraeeeeaneens 1263
CHANGER BARRE.........otttiieeeieiiieieieeee e e e e 1267
CACHER BARRE DE MENUS.......cooittitieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeveeee e, 1269
AFFICHER BARRE DE MENUS......covtttieeeeiieiieeeeeee e 1270
APPELER SUR A PROPOS......cooietiieeeeeeeeeeeeeeee et 1271
MENU CROISI.cuuieiiiieeeieiiiee et e e ee e e e e et e e e s aaeeeesateeeesrnanes 1272
NOMDIE A& MENUS.....ciiiiieeeeiiiiee et ee e e e e e e e e eareeeeeeaans 1274
Nombre de lignes de MenU...........cccevvvviiiiieiiiiniiiiieeeeeeeee 1275
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Lo =0 1 1= 1O PO 1276

Texte ligNe MENU......cccciiiiiiiiiiiiieeee e 1277
CHANGER TEXTE LIGNE MENU.....ccccoiiiiiiiiiiniiiiiicieicnecceee e 1278
Style ligNe MeNU......cccoiiiiiiiiiiiii e 1279
CHANGER STYLE LIGNE MENU......coociiiiiiiniiiiiiiiiieciicceecneee 1281
Marque [igNe MENU.........uueiiiiiiiiiiiiiiiiieee it 1282
MARQUER LIGNE MENU......ccocciiiiiiiiiiiiniiiiiicececeececeen 1283
RACCOUNC ClaVIEN...ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiic e 1284
CHANGER RACCOURCI CLAVIER.........cooiiiiiiiiiieinieeieccieeeieeee 1285
INACTIVER LIGNE MENU....c.ooiiiiiiiiiiiniiiiiiciiecrcceceeceeee 1286
ACTIVER LIGNE MENU.......ciiiiiiiiiiiniiiiiieiiieeriie e 1287
AJOUTER LIGNE MENU.......eiiiiiiiiiiiniiiiiiciiiciiicciicceecsree e 1288
INSERER LIGNE MENU.......ociiiiiiiiiiiiiiiiiiiicniecieccnecne e 1290
SUPPRIMER LIGNE MENU.....cccociiiiiiniiiiiieiiiiicceeececeiecceeee 1291

SUPPRIMER MESSAGES.........oottitiieeeeieieeeeieee et 1295
LAISSER MESSAGES......outeteeeeiieieeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeee e e e e eenes 1296
ALERTE. ...ttt e e e e e e e e e e e e eeeeaaaes 1297
CONFIRMER.......uuieiiiiiiiiiiieee et e e et e e e e e e e eeareeeeeeeeeeeanes 1300
DEMANET ... ettt e et e e et e e e eateeeeesteeeearaeeeeeeas 1303
MESSAGE... ..ottt e e 1306
POSITION MESSAGE.......oottieeeeiiiieeeeeee e ea e 1310
AFFICHER NOTIFICATION. ...cotttieeeeeeeieeeeieeee et 1312

41. Méthodes base.................... 1313

Présentation des méthodes base.........coooovveeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeiees 1315
Méthode base SUr OUVEITUIE..........ouueiiiiiiiiiiieee e 1317
Méthode base Sur fermeture........oovvvvveeeiiiiiiee e, 1319
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42. Opérateurs..............cceeuveee.... 1325

OPEIALEUIS. .....eeeeeeiiieeeeeiitee ettt ettt e et e e e e e s eeseabeaee e 1327
Opérateurs sur les ChalNes..........ceovveiieiiiiiieeiniieeeeeec e 1329
Opérateurs NUMETQUES. .......ueeerrmeieeriieeeeeiiteeeeireeeeeiieeeeeereeee e 1330
Opérateurs SUr 1es dates........oovuueeerriieirnniieeereeeeeeee e 1331
Opérateurs SUr 185 NEUIES. .........eiiiiiiiiiiiieeeeteee ettt 1332
Opérateurs de COMPAraiSON........ccoovuvteerrriieeirriieeeneeeeeeeieeeeeeieeeees 1334
OPEArateurs logiQUES. ........ceeiriiiiiriiiiee ettt e e 1338
Opérateurs SUr 1€S IMAgES.......ccuvveiirriieeerniiieeeneieeeeeeieteeeeireeeeenreeees 1340
Opérateurs SUr 1es DitS........ccovruiiiiiiiiieiriiiecieeeeeee e 1347
43. OutIISooooooooooooooooooooooooooooooooooo 1351
GENERER APPLICATION. ....otiiiiiiiiiieniii ettt 1353
ENCODER......cooiiiiiiiiiectieret et 1355
DECODER..... .ttt e s 1356
CORRECTION ORTHOGRAPHIQUE..........ccociiiiiiiiieiiiienreceeee e 1357
CHANGER DICTIONNAIRE......ccoccttiiitiiiiiniiieieeeeeecee e 1358

AJOUTER A PRESSE PAPIERS......ccocoiiiiiiiiiiiiiiie s 1363
EFFACER PRESSE PAPIERS.......ccoiiiiiiiiiiiiiiiiii it 1369
LIRE PRESSE PAPIERS.......cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiccinccceec e 1370
LIRE IMAGE DANS PRESSE PAPIERS........cccciiiiiiiiiiiiiiiiiiicieee 1372
Lire texte dans presse PaPIers........cccceeeeeeerrermireeeeeeenrinrreeeeeeeennnnes 1373
ECRIRE IMAGE DANS PRESSE PAPIERS..........coovviiiiiiiiiiiiiiiiie, 1375
ECRIRE TEXTE DANS PRESSE PAPIERS.......cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiciee, 1377
Tester Presse PAPIEIS......cccuvvvvreeeeiiiiiiiiteeee e et e e errreeeeee e 1378
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45, ProCessS....cceeveeeiineenrenreeseeneens. 1381

INtrodUCtiON @UX PrOCESS.....cciiiiiiiiiiiiieeeeeeiiiiereeeeeeerirreeeeeee e e 1383
NOUVEAU PrOCESS. ....uuvvviiiiiiiiiiiiiiieeittiiiaueataeaeaeeeaeeaeaeeeaaaaaaeeaaaaaaaaaaaaa. 1387
EXECULEr SUM SEIVEUN.......ciiiiiiiiiiiiiiiiii s 1390
ENDORMIR PROCESS.....ccooiiiiiiiiiiiiiiiiiciiiiccicc e 1395
SUSPENDRE PROCESS.......oiiiiiiiiiiiiiiiiiiicciicc e 1396
REACTIVER PROCESS......cooiiiiiiiiiiiiiiiiiciieicc e 1397
Process iNtErrOMPUL........cciiiiiiiiiiiiiiiiieeeeiireeee e eerrrreeeeeeeeennneee 1398
Numero du Process COUTaNT...........uuvereeeerriiiiirieeeeeeenniiieeeeeeeeenennes 1399
SEAtUL AU PrOCESS.....eeeeiiiiiiiiieiiiiiieitee et e 1400
INFORMATIONS PROCESS......cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiccieicc e 1402
Chercher ProcCess..........uveiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 1405
Nombre utilisateurs...........cooeviiiiiiiiiii 1407
NOMDIre de ProCess..........uveeiiiiiiiiiiiiiieeeeiiieeeee e 1408
Nombre de process utilisateurs..........ccccccovvveiiiiiiiiiininniieeins 1409
EXECUTER SUR CLIENT .....oiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicceiic e, 1410
INSCRIRE CLIENT ...ttt 1412
DESINSCRIRE CLIENT.....ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiicciicce e 1415
LIRE CLIENTS INSCRITS....ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiec e 1416

46. Process (Communications). 1417

SEMAPNOTE. ..cciiiiiiiiicc e 1419
EFFACER SEMAPHORE........cccoiiiiiiiiiiiiiiieniicciniccec e 1422
Tester SeMaAPNOre........viiiiiiiiieee e 1423
APPELER PROCESS.....ciiiiiiiiiiiiiieiiteniieceec et 1424
LIRE VARIABLE PROCESS.......cocoiiiriiiiiiiiniiecieeiiee et 1426
ECRIRE VARIABLE PROCESS.........ccovviiiiiiiiiiiiieciicenieceieciee e 1429
VARIABLE VERS VARIABLE........ccccceiiiiiiiiiiiiiiiiiceiiceeceeecee e 1432

CACHER PROCESS.....iiiiiiiiiiiccii s 1437
MONTRER PROCESS.....cooiiiiiiiiiiiie, 1438
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PASSER AU PREMIER PLAN......cccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 1439

Process de premier plan.......c.oooveiiieiiiiiiiiiiiiieieeeeieeeeee s 1440
o / Pl °
48. Propriétés des objets........... 1441
Propriétés des 0Djets......coovuuiiiiiiiiiiiiiieeiceeee e 1443
CHANGER JEU DE CARACTERES.......ccoooiiiiiiiiiiiiiienieceieceecce 1444
CHANGER TAILLE. ..ottt 1445
CHANGER STYLE.....ciiiiiiiiiiiiieiieeeiecceeccecceeeeee e 1446
ACTIVER BOUTON.....oiiiiiiiiiiiiiiiieiec et 1448
INACTIVER BOUTON. ...ttt 1450
TITRE BOUTON ..ottt 1452
Lire formatage......oooeumeiiiiieiiiiee e 1454
CHOIX FORMATAGE..........tiiiitiiiiiiiieiieteriee et 1456
CHOIX FILTRE SAISIE......cocoiiiiiiiiiiiiiiteniec et 1464
CHOIX ENUMERATION. ....otiiiiiiiiiiiiiieniic et 1466
CHOIX SAISISSABLE. .....ccvtiiiiiiiiiiiteirceeeeeeeeiee e 1468
CHOIX VISIBLE.......iiiiiiiiiiiiitieriie ettt 1470
CHOIX VISIBLE BARRES DEFILEMENT ......ccccoiiiiiiiiiiiiiiiii 1473
CHOIX COULEUR.......coctiiiiiiiiiiiiitcrtec ettt 1474
FIXER COULEURS RVB......ciiiiiiiiiiiiiiiiiieeieccneeeitcereceee e 1476
LIRE RECT OBJET...cciiiiiiiiiiiiieieceeee ettt 1481
DEPLACER OBJET....coiiiiiiiiiiiieniicceicciee ettt 1482
TAILLE OBJET OPTIMALE......eee 1484
Lire @alignement........cccooiriiiiiiiiiiic e 1486
FIXER ALIGNEMENT .....coiiiiiiiiiiiiiiiieiiciirtcriee e 1487
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50. Recherches et tris................ 1497

CHERCHER PAR EXEMPLE. ......euieeeiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 1499
CHERCHER. .....euteeeeeieeeeeeeeeee e e e e e e e e e e e eaaeeeeeeaeeees 1501
CHERCHER DANS SELECTION.......cotvitiiieeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 1509
CHERCHER PAR FORMULE..........cvvtiieeeeeeiiieeiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 1511
CHERCHER PAR FORMULE DANS SELECTION......ueeeeeeiiiiiiiiiiieeeeeenns 1513
CHERCHER PAR TABLEAU........ciiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeieeeee e e e e 1514
FIXER DESTINATION RECHERCHIE.........oeeieiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 1515
FIXER LIMITE RECHERCHIE. .......uueeeeieiiiieeiieeee e 1521
Trouver Clef INAEX.....coiveeeeeeeiee e 1523
TRIER. .. ettt e e e e e e et e e e e eeeeeaaaes 1524
TRIER PAR FORMULE........outuieeiiiiiieiiieeee et 1529

RESSOUICES. ... eiiieiie ettt eee et et eete e et e et e et e et eerneesnnaannnnns 1533
Les ressources et 4D Insider : un exemple........ccccceevrnviiieieeeennnnnnnns 1541
OUVIITr fIChiEr FESSOUICES. .. .civivieeeeeiee et e e 1547
Creer fiChier FESSOUICES. .....ueiierieeeeeeteeeeeetieeeeeeie e e e eteeeeeeaeeeereaeeeeeens 1551
FERMER FICHIER RESSOURCES.......coteiiieieeeeeeiee et 1554
LISTE TYPES RESSOURCE........ciovtieeeiiiee ettt 1555
LISTE RESSOURCES.....coueiieiieeeeeee e et e e 1557
LISTE DE CHAINES VERS TABLEAU.........uuoeeeeeiiiiiiiiieeeee e 1559
TABLEAU VERS LISTE DE CHAINES......oovtiieeeeiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeee e 1561
Lire chaine dans liste........cuuueeiiiiiieeieiiice e 1563
Lire ressource ChaiN€.........ceeevvvueeeieiiiee et e e eaaeeeeeeea 1564
ECRIRE RESSOURCE CHAINE........uoiiiiiieeeeeiiee e eeeree e e 1565
Lire reSSOUINCE tEXEE..uuuiiiiiieeeeeiiieeeeeteeeeeetee e et e e et e e e e e e eeraaeeeeeees 1566
ECRIRE RESSOURCE TEXTE.....uciiviieieiiiiieeeeeiieeeeeeiieeeeereeeeeereeeeennnneas 1567
LIRE RESSOURCE IMAGE........uuoiiiiieeeeeeieeeeecee et evae e e e 1568
ECRIRE RESSOURCE IMAGE.........ouoiiiiiiieeeeeiiee e eeer s 1569
LIRE RESSOURCE ICONE......ccvtuiiiiiiiieeeeeiieeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeraeeeeeanans 1570
LIRE RESSOURCE........cotueieiiiieeeeeeiieeeeeeeeeeeereeeee et e e eereeeeeaneeeeennnnnns 1572
ECRIRE RESSOURCE.......uiieiieeeieiiee et e eenne s 1574
Lir€ NOM FESSOUICE. .. .iivveeeeeerieeeeeetieeeeeriieeeeereeeerarteeeerrreeeseraeeesrrens 1577
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ECRIRE NOM RESSOURCE..........coovimiiiiiiiiiiiiiiiiiniee 1579

Lire proprietes reSSOUMCE.....ccoeuummiriieeeiiiiiiiireeeee e e e e 1580
ECRIRE PROPRIETES RESSOURCE.........ccociiriiiiniiiiniieeiiceieecnnee e 1581
SUPPRIMER RESSOURCE.........coociiiiiiiiiiiiiieteiecceeesecerec e 1584
Lire ID ressource CoOmMPOSANT.......cccuvvrrieeeeernrriiinieeeeeeerirereeeeeeeennnns 1587
52. SaISIe.ooooooooooooooooooooooooooooooooooo1589
AJOUTER ENREGISTREMENT .....ccociiiiiiiiiiiiiiirecceccrecereeeieee e 1591
MODIFIER ENREGISTREMENT .......coviiiiiiiiiiiiiniiciieeeieccreceecee 1594
AJOUTER SOUS ENREGISTREMENT ....ccotiiiiiiiiiiiniieeiiciiecenree e, 1596
MODIFIER SOUS ENREGISTREMENT ......cccciiviiiriiiiniieiiienieccieeee 1598
DIALOGUE.....coiiiiiiiiiiiiiiiiiiceiie et 1599
MOdiIfiE. .o 1601
ANCIBN...ciiiiiiiiiiiiii e 1603
53. Sauvegarde........0000..0...........1605
SAUVEGARDER......ccoiiiiiiiiiiiiiiii it 1607
LIRE INFORMATION SAUVEGARDE............coovuiereriiinriiinierieeeneeeane 1608
VERIFIER FICHIER HISTORIQUE..........coocuiiiiiiniiiiniieiiienieceree e 1609
RESTITUER. ...ttt 1611
LIRE INFORMATION RESTITUTION. ....ccccviiriiiiiiiiiieenieeeieeeieeee 1613
FIXER FICHIER HISTORIQUE.......cccccviiiiiiiiiiniiiiiiciicciicciecceea 1614
Fichier historique...........ccceiiiiiiiiiiie e 1616
Méthode base Sur démarrage sauvegarde.........cccccceeernnieeernnienennnn. 1617
Méthode base Sur arrét sauvegarde............cceevvveeeinniiieernneeeenneeeen. 1618
Nouveau fichier historique..........ccccccovvvviiiiiiiiin e, 1619
INTEGRER FICHIER HISTORIQUE.........c.ccovoiiiiiiiiniiiiiieiiicenieceieeee 1621
/ °
54. Selectlons.............00.0............1623
TOUT SELECTIONNER.......cciiiiiiiiiiiiiiiiieniic e 1625
ENregistrements troUVES...........ceeiiiiiriiiiiiieeeeeieeeee e 1626
SUPPRIMER SELECTION.....ociiiiiiiiiieniiiiiieieeesiee e 1627
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NUMero dans SeleCHION........ccivuiiiiiiiiiee e 1629

ALLER DANS SELECTION. ....ovtttieeeeeiieeeeiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e e 1630
DEBUT SELECTION . ..cuuiiiiiiiieiitieeee ettt e e e e e e 1632
Numero de ligne affichee..........cccoiiiiiiiis 1633
ENREGISTREMENT SUIVANT ...ovvttieeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 1635
ALLER A DERNIER ENREGISTREMENT ......ceeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeiiieeeeeeeeees 1636
ENREGISTREMENT PRECEDENT .....uuieiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeteeeeeeeeeeeeeanns 1637
AVANT SEIECHION....ceiieeeeiiee e 1638
FiN de SEIeCHION.....ciiiieeeeeee e 1640
VISUALISER SELECTION. ...cvvttiieeieeiiiieiiiieeeeeeeeeeeeiieeeeeeeeeevvaineeeeeeees 1642
MODIFIER SELECTION. ....ovtttiieeeeeeiieeeiiieeeeeeeeeeeeeiieeeeeeeeeeevviineeeeaaaees 1646
APPLIQUER A SELECTION . ...uuuiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeteeeeee e e e eeeeeees 1647
REDUIRE SELECTION . ...uuuuieeiiiiiiieeiiieee e e ettt eeeeeeeevveeeeeeeeeeeaaaes 1649
SCAN INDEX....ciiiiiiiieeeeeeeeeeecee et e e e e e e e e ee e 1651
ENREGISTREMENT SELECTION . ...uuiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeiieeeeeee e 1653
MARQUER ENREGISTREMENTS.....uueeeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeiieeeeeeeeeeeeaaaes 1654
LIRE ENREGISTREMENTS MARQUES........ooeeieiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeveeeen 1656

55. Sélections Temporaires....... 1659

Présentation des Sélections TEMPOIaires.......c.cccueeervvueeeernnueeennnneeeen. 1661
COPIER SELECTION. ...ttt 1663
DEPLACER SELECTION.....ciiiiiiiiiiiiieeieeieeeiee et 1665
UTILISER SELECTION. ...couiiiiiiiiiniieeieeitesee ettt s 1666
EFFACER SELECTION. .. ..ciiiiiiiiiieiienie ettt 1667
CREER SELECTION SUR TABLEAU.......ccceiviiiiiiiiinieciecieeeeeieeaeens 1668

56. Serveur Web..........ccccceuev...... 1671

Présentation du serveur WeD..........ccoeeeeiiiiiiiiiiieeeeeeieeeeieeeeeeeeeeeeeans 1673
Mise en route du serveur Web et gestion des connexions................. 1678
PrEMIEIS PaAS..cciiiiiiiiiiiteeetieiiitte et e e e e eiirreee e e e e e sarreeeees 1690
SECUTitE dES CONNEXIONS.....uvueeeeeieiiiiiiiieeeeeeeeeeeereeeeeeeeee e eeeaes 1699
Méthode base Sur authentification Web...........ccoovvvvieeeiiiiiiiiiiiinnn.. 1708
Méthode base Sur connexion Web..........ccoeeeeiiiiiiiiiiiiieeeeeiiieeiiinnnn. 1713
Associer des objets 4D a des objets HTML........ccooocieeiiiiieeinniieeennnns 1722
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URLs et actions de formulaires..........cccooeveveiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeee, 1733

Balises HTIML 4D ......cccoiiiiiiiiieee e e e e eeees 1741
Paramétrages du serveur Web..........ccccoiiiiiiiiiiiineceeee, 1751
Informations sur le site Web.......cccoovveeiiiiiiiiiiieeeeecee e, 1763
Utiliser le mode coNteXtUEl..........uueveeviiieeiiiiiieeieicee e 1767
Utiliser le protocole SSL.........ccoiiiiimiiiiiiiiiieeeeeeeee e 1786
Support de XML et de WML......ccoviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeieeeece e 1791
SUPPOIt des CGl.ciiiiiiiiiiiiiiiieiiecceeeeeeeee e e 1792
LANCER SERVEUR WEB........uoeiiiiiiiiiiiiiieee e eeeeeeieeeeee e e e 1800
ARRETER SERVEUR WEB..........covvtitteeeeeeiieeeiiieeeeeeeeeeeeveeeee e 1801
FIXER TEMPORISATION WEB........coovvtieeeeeeiiiieeiiieeeee et 1802
FIXER RACINE HTML.uuuuiiiiiiieeiiieee et 1803
FIXER LIMITES AFFICHAGE WEB.........coovvtiieeeeeeeeeeeeeee e 1804
FIXER PAGE ACCUEIL......ovvvviieeeeeeeieeeeeeeee e e e e eeaeees 1807
ENVOYER FICHIER HTML...uuuieiiiiiiiiiiiieeee e e 1808
ENVOYER BLOB HTML..uuuueiiiiiiiiiiiieeee et e 1811
ENVOYER TEXTE HTML....ooviiiiiieieeiiiieeiiieeeeeeeeeeeeeeee e e e 1814
TRAITER BALISES HTML..uuuiiiiiiiiitieeeeeeeeeeeeeee e 1815
LIRE VARIABLES FORMULAIRE WEB..........cuueeeeeeeiiiieiiiiieeeeeeeeeeevinne 1817
CONEXEE WED ..ot e e et e e e 1819
FIXER ENTETE HTTP .ottt e e e e e 1820
LIRE ENTETE HTTP.oeeeiiieeeeeeeeeeeeteeee et e e e et e e eeeeeeeeaaaa 1822
LIRE CORPS HTTP ..ottt e et e e e e e e 1825
ENVOYER DONNEES HTTP...uuueiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeiee e e e 1827
ENVOYER REDIRECTION HTTP..oovviieeeeeeiiieeiiiieeeeeeeeeeeeeieeeee e 1830
STATISTIQUES DU CACHE WEB........uoeieiiiiiieiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 1832
Connexion Web SECUNISEE..........oeeiiiiiieeeiiiie e 1834
FIXER EXECUTABLE CGl....coeveiiiieeeeeeeeeeeeee e 1835
QUVRIR URL WEB........covtttieeeeeeeeeeeeeee et e e 1837

57. Source de données externes1839

Commandes du theme Source de données externes.............ccccuuuu.... 1841
ODBC LOGIN. ..uuiiiiieiitieeeeeeeeeeeee et e e e e e e e e e e evaaaans 1843
ODBC LOGOUT ...ttt e e e e 1845
ODBC FIXER OPTION.....cotttiiieeeeeiieeeetiieeee e e e e e eeevveeeeeaaees 1846
ODBC LIRE OPTION.....cttttitieeeeeeeeeeetiiieee e e e e e e e eeeeveeeeeeaeees 1847
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ODBC EXECUTER......cciiiiiiiiiiiiiiccii e 1848

ODBC Fin de SeleCtion.......cuueeiiiieeeeeiiieeeeeiee e e 1851
ODBC CHARGER ENREGISTREMENT ......cvvteeeeieiiieeeiiieee e 1852
ODBC ANNULER CHARGEMENT.......ccovvitiiieeeeeeeieeeiiieeee e 1853
ODBC FIXER PARAMETRE........ceiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeieeeee et ee e 1854
ODBC LIRE DERNIERE ERREUR..........covvtieeeeieiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeiieeeeeeeees 1856
ODBC IMPORTER. ....covttteeeeeeeeeeeeteeee et e e e et eeeeeeeeeeaaann 1857
ODBC EXPORTER..... oottt et eeeveeee e e aeens 1859

CREER SOUS ENREGISTREMENT ....cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiieceeee e 1863
SUPPRIMER SOUS ENREGISTREMENT ........ceiiiiiiiiiiiiieeeieeeeeieeeenne 1864
TOUS LES SOUS ENREGISTREMENTS....ccoiiiiiiiiiieeiniieeeeieeee e 1866
Sous enregistrements troUVES.........cceuvvieeeeieiiriiiiieeeee e 1867
APPLIQUER A SOUS SELECTION.....cuttiiiiiiieiiiieee et 1868
DEBUT SOUS ENREGISTREMENT ...cccuuiiiiiiiieieiiieee e 1869
ALLER A DERNIER SOUS ENREGISTREMENT .......ccooviiiiiiniiieeenineene 1870
SOUS ENREGISTREMENT SUIVANT ...ccuuiiiiiiiiieeeiieee et 1871
SOUS ENREGISTREMENT PRECEDENT.....ccccvttiiiiiiieenniieeeneieeee e 1872
Avant sous enregistremMent.......ccccovvveiiiiieeeeiiniiiiieeeeee e 1873
Fin sous enregistrement............eeeieiiimiiiiiieeiiinecceee e 1874
TRIER SOUS ENREGISTREMENTS....cciiiiiiiiiieiiiiireeeeee e 1875
CHERCHER SOUS ENREGISTREMENTS....ccociiiiiiiiieiniiee e 1876
59. Table............0000....................1877
TABLE PAR DEFAUT ......coiiiiiiiiiiiiiiiciiiiceiec e 1879
Table par defaut courante..........cococviiiiiiiiiiiiiiiiiieiiieeeeeees 1881
Table du formulaire courant.........cccccoovveoiiiiiiieiiniiiiieee e, 1882
60. Tableaux...‘..................000..... 1885
Présentation des tableauX...........cccueeiriiiiiiiiiiiiiniiiieeeeeeeeeeee 1887
Créer des tableauX.......c.veeiiiiiiiiiiiieie e 1888
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Tableaux et objets de formulaire..........ococoviiiiiiiiiiiiiiiieee 1891

Zones de défilement groupées............ccovvueeeernnieeeeniieeeeniiieee e 1900
Les tableaux et le langage 4D ...........ccceeeimviviiiieieeiiiniiieeeeeeeeees 1903
Tableaux et POINTEUTS......cccciiiiiriiiiiiiiee e 1905
Utiliser I'élément zéro d'un tableau..........ccccoeeeeiiiiiiiiiiieeeeeiiiiiiiiinnn. 1908
Tableaux a deux dimMEeNSIONS............ovvvviiieeeeeiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeees 1911
Tableaux et MEMOITE...........uvueeeiiiiiiiiiceeee e 1913
TABLEAU ENTIER. ....ouuiieiieiiiiiitieeee et ee e e e e e e e eevavaes 1915
TABLEAU ENTIER LONG......ovtiiiieeeeiiiiieeiiieeeeeeeeeeeeteee e 1917
TABLEAU REEL......uueeiiiiiiieiiiieeeeeeeeeeeeeeee e e e e e e eeveeeeeeeaees 1919
TABLEAU ALPHA . ..ottt e e e e evaaaans 1921
TABLEAU TEXTE.....oeiiiiiieeeeieeeeeeeeeeee et eeveveee e e e e e eeeeaaaaan 1923
TABLEAU DATE......uuiiiiiiiiieeieiieeeee ettt e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeevaaeeeeeens 1925
TABLEAU BOOLEEN........coovttiieeieeiiieeeiiieeeee e e e eeaees 1927
TABLEAU IMAGE........oootieeiieieeeeeeee et e 1929
TABLEAU POINTEUR.......ciiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 1931
Taille tablEAU......cevvieeeeeee e 1933
TRIER TABLEAU.......cciitiiiiiieeeee et e e ee e e e e e e eenanes 1934
TABLEAU MULTI TR uuuuuiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee e e e e 1937
Chercher dans tableau............cuuoeeiieriieeiiiiieeeeecee e 1940
Compter dans tableau..........ccccovveiiiiiiiiiiiniiee s 1942
INSERER LIGNES.......coiiititiieeeeeeeeeeeieee et e e eeeeeeeenes 1943
SUPPRIMER LIGNES......uuieeieiiiiieiteeeee ettt e e eeeeeeeeanaen 1944
AJOUTER A TABLEAU.......ccoiiiiiiiieeeeeeeeeeieee e 1945
COPIER TABLEAU.......cotteiitieeee et e e e e eeanes 1946
ENUMERATION VERS TABLEAU........ovvvieeeeeeiiieeiiieeee e 1947
TABLEAU VERS ENUMERATION.......ovttteeeeieeiieiiiiieeeeeeeeeeeeeieee e 1949
SELECTION VERS TABLEAU. ......ovueeeiiiiiieeeiieeeeeeeeeeeeeee e 1951
SELECTION LIMITEE VERS TABLEAU.......ouivniiiiiiieiee e, 1953
TABLEAU VERS SELECTION......coivtitiieeeeieiieeeiiiieeeeeeeeeeeeeeee e e eeeeanes 1956
VALEURS DISTINCTES. ...ottteeeeeeieeeeeiieee et eeeeeeeeevvieeeeeeeeeenane 1958
TABLEAU ENTIER LONG SUR SELECTION.....cuivviiiiiiiieieeeeeeiceeanes 1960
TABLEAU BOOLEEN SUR ENSEMBLE.......cccvvvniiiiiiieeieeeeceeeeans 1961
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61. Transactions.........cccceevvvenee.. 1963

Utiliser des transactions............cuueeeiviiiieeeeiiiee e eeeree e eere s 1965
DEBUT TRANSACTION. ..uuniieiieeeeetteeeeeetee et ee et e e e eveeeeseaeeeeennanns 1970
VALIDER TRANSACTION.....cuuiiiiiiiieeieiiieeeeeiiee et eerieeeeereeeeeenaes 1971
ANNULER TRANSACTION.....couiiiiiiieeeeiiieee et eereeeeeenaans 1972
TranSaCtioN €N COUTS.....ciiiriieeeiiriieeeeiiieeeeretieeeeerteeeeeerteeeereraeeeesenaaaeens 1973

62. Triggers.....cccceevuevenncrinnnenn. 1975

Présentation des triggers......ccooouueiiiiiiieeiniiiee et 1977
Evenement moteur.........ooooiiiiiiiiiiiiii 1989
NivVEaU AU tHGGEr..ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e e e e 1991
PROPRIETES DU TRIGGER.......ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie i 1992

CHANGER PRIVILEGES.......cocotiiiiiiiiiiiiieiiicereceeeesec e 1995
CHANGER UTILISATEUR COURANT ......coviiiiiiiiniieeriieeineecnee e 1996
Valider Mot de Passe......cccouvvmmiiiiieiiiiniiiiiieeeee e 1999
CHANGER MOT DE PASSE......cooiiiiiiiiiiiiiiienieccrec et 2000
Utilisateur courant...........ccccooviiiiniiiiiniiiei e, 2001
Lire utilisateur par defaut...........ccccceiiniiiiiiiii e 2002
ApPPartient au GroUPE.........ceeeeeeireemmirrieeeeinniiiereeeeeeernrreeeeeeeesnnnns 2003
SUPPRIMER UTILISATEUR......ocoriiiiiiiniiiiiicirecrie e 2004
Utilisateur SUPPrimMe......ooooumiiiiiiiiiiiieiee e 2005
LIRE LISTE UTILISATEURS......oeiiiiiiiiiiiiieniiecieccte e 2006
LIRE PROPRIETES UTILISATEUR.....cccoviiiiiiiiiiiiiieiicceccnec e 2008
Ecrire proprietes Utilisateur.........cccoovvviiiiiiiiiiiiiiceeeeen 2010
UTILISATEURS VERS BLOB........ccoviiiiiiiiniiiiiieniiecciie e 2013
BLOB VERS UTILISATEURS......coiiiiiiiiiiiiieiiciiecree e 2014
LIRE LISTE GROUPE.......cccutiiiiiiiiiiiiiiiiiteiecceeee e 2016
LIRE PROPRIETES GROUPE.........cocotiiiiiiiiiiiiiiiiiic et 2017
Ecrire proprietes groUpe......ccoovvumiiiiieeetimniiiiieeeee e e e e 2019
CHANGER LICENCES.....cuiiiiiiiiiiiirieirit ettt 2022
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ECRIRE ACCES PLUGIN. .....eiiiiiiiiiiiiiiiiciiicec e 2023

Lire acces Plugin.....cccoovniiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 2024
LIRE LISTE PLUGIN. ....cuuuiiiii ettt e e eeaa s 2025
64. Varlables.........‘.................... 2027
ECRIRE VARIABLES......coiteiiiiie ettt e e 2029
LIRE VARIABLES.......oeeiiiii ettt 2031
EFFACER VARIABLE. ......eeiiiie et 2032
TaTe [T a1 PP P PP PP PP PP PPPPPPPPPPPPPRY 2034
65. Web Services (Client).......... 2037
Commandes du theme Web Services (Client).......ccceeeeeeeeeeeiieeieiennn. 2039
FIXER PARAMETRE WEB SERVICE.......ccovtiiiiiiieiiiiieeeeeeee et 2040
FIXER OPTION WEB SERVICE.......coouuiiiiiieeeiiieeeeeeeeeeieee e 2042
APPELER WEB SERVICE........uiiiiieeiiiiiieeeeeiee ettt e eean 2044
LIRE RESULTAT WEB SERVICE........cuuueiiiiieeeiiiieeeeee et 2049
AUTHENTIFIER WEB SERVICE.......couuiiiiiieeiiiiieeeeee et 2051
Lire infos erreur Web ServiCe.........uvivuviiiiiiiiiiiieieieceeeeeeceeeeee e 2052
66. Web Services (Serveur)....... 2055
Commandes du theme Web Services (Serveur)....................cool. 2057
DECLARATION SOAP.... oottt e e e e 2058
ENVOYER ERREUR SOAP........ouoiiiiieiieeeeeeeeeeeeeee et 2062
Est une requete SOAP.........cccciiiiiiiiiiiiii 2063
Lire informations SOAP.........oov i 2064
Présentation des commandes XML.........coevviivioiiiiiiiiniiiiiieeeiiieeeeennn, 2067
DOM Creer ref XIML...u.ove e 2072
DOM ECRIRE OPTIONS XML...cotuuiiiiiieieiiieeeeiiieeeeteeeee e 2074
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DOM Analyser source XML.....ccccoorvrmiiiiiiiiiinniiiieeeeeeeeiiieeeeee e 2075

DOM Analyser variable XML........ccccueeiiiiiimiiiiiiieieiniecceee e 2077
DOM Creer element XML.......cccceiiiriiiiiiiieieiiniieeeeeeeeniieeeeeee e 2079
DOM Chercher element XML.......ccccoomviviiiiiieiiiiniiiieeeeeeeereeee 2082
DOM Compter elements XML.......ccccoovviiiiiiiiieiinniniiieeeeeeinineee 2084
DOM Lire element XML.....cccoivviimiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 2085
DOM Lire element XML parent........ccccceeevvemmiieeeeeeinniiinieeeeeeenennens 2086
DOM Lire premier element XML enfant.........ccccccvveeeeiiinnniiiieceennnnn. 2087
DOM Lire element XML frere suivant.......cccccoovveiieeeeeeiiiniiiieeeeeeennn. 2089
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Préface Introduction

version 6.0

4e Dimension possede son propre langage de programmation. Ce langage intégré, qui
comprend plus de 800 commandes, fait de 4e Dimension un outil de développement trés
puissant.

Le langage de 4e Dimension peut étre utilisé pour de multiples types de taches, de la
réalisation de calculs simples a la création d’interfaces utilisateur personnalisées complexes.
Par I'intermédiaire des routines du langage, vous pourrez par exemple :

e Accéder par programmation a tous les éditeurs du mode Utilisation,

e Créer et imprimer des états et des étiquettes complexes avec les données de la base,

e Communiquer avec d’autres systemes d’information,

e Gérer des documents,

¢ Importer et exporter des données entre des bases 4e Dimension et d’autres applications,
e Incorporer des procédures écrites dans d’autres langages que celui de 4e Dimension.

La flexibilité et la puissance du langage de 4e Dimension en font 1'outil idéal pour toute une
gamme de fonctions de gestion de I'information. Les utilisateurs novices peuvent rapidement
effectuer des calculs. Les utilisateurs expérimentés peuvent personnaliser leurs bases sans
devoir connaitre la programmation. Les développeurs plus expérimentés peuvent utiliser la
puissance du langage de 4e Dimension pour ajouter a leurs bases de données des fonctions
sophistiquées, allant jusqu'au transfert de fichiers et aux communications. Les développeurs
maitrisant la programmation dans d’autres langages peuvent ajouter leurs propres routines au
langage de 4e Dimension.

Le langage de programmation de 4e Dimension s’enrichit lorsqu’un des plug-ins de
I'environnement 4D est installé dans I’application. Chaque plug-in comporte en effet des
commandes spécifiques, permettant de gérer les fonctions qu’il accomplit.

A propos des manuels

Les manuels de 4D, listés ci-dessous, s’appliquent indifféremment a décrire le fonctionnement
de 4e Dimension et de 4D Server. Une seule exception : le "Manuel de référence 4D Server", qui
traite uniquement des fonctions de 4D Server.

¢ Le manuel "Langage" est le guide de référence du langage de 4e Dimension. Il vous apprend a
personnaliser votre base en utilisant les commandes et fonctions de 4e Dimension.

¢ Le manuel "Mode Structure" détaille le mode Structure et toutes les opérations que vous
pouvez réaliser dans cet environnement.
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¢ Le manuel "Mode Utilisation" décrit le mode Utilisation, I’environnement dans lequel vous
exploitez les données de la base et utilisez les formulaires pour traiter les données.

¢ Le manuel "Prise en main" vous propose de suivre au pas a pas des exemples de création et
d'utilisation de bases de données. Ces exercices vous permettent de vous familiariser
rapidement avec les fonctionnalités et les concepts de 4e Dimension et 4D Server.

¢ Le "Manuel de référence 4D Server" est consacré a l'installation et la gestion de bases de
données multi-utilisateurs avec 4D Server.

A propos de ce manuel

Ce manuel décrit le langage de 4e Dimension. Nous supposons que vous étes familiarisé avec
le vocabulaire élémentaire utilisé dans 4e Dimension tels que tables, champs ou formulaires.
Avant de lire ce manuel, nous vous conseillons de :

e découvrir 4e Dimension a travers les exemples du manuel "Prise en main",

e commencer a créer vos propres bases de données, en vous référant au manuel "Mode
Structure”,

e vous initier a la gestion des données de votre base dans le mode Utilisation. Reportez-vous
pour cela au manuel "Mode Utilisation".

Conventions d'écriture
Dans ce manuel, diverses conventions d’écriture sont employées :

¢ 3 l'instar de 1'éditeur de méthodes de 4e Dimension, les commandes sont écrites en
majuscules et en caracteres spéciaux : OUVRIR DOCUMENT. Les fonctions (commandes
renvoyant une valeur) ont une lettre initiale en majuscule et sont écrites en minuscule :
Remplacer caracteres.

¢ Dans la syntaxe des commandes, les caracteres { } (accolades) indiquent des parametres
facultatifs. Par exemple, SIECLE PAR DEFAUT (siecle{; anPivot}) signifie que le parameétre anPivot
peut étre omis lors de 1'appel de la commande.

¢ Dans la syntaxe des commandes, le caractere | indique une alternative. Par exemple, Table
(numTable | unPtr) indique que cette fonction accepte soit un numéro de table soit un pointeur
comme parametre.

e Dans certains exemples de cette documentation, une ligne de code peut se prolonger sur une
plusieurs lignes, par manque de place. Toutefois, tapez ces exemples sans appuyer sur la touche
Retour chariot, en une seule ligne de code.

Pour en savoir plus...
Si vous lisez ce manuel pour la premiére fois, reportez-vous a la section Introduction.
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Introduction Introduction

version 2003 (Modifiée)

Cette section présente le langage de 4e Dimension. Elle apporte des réponses aux questions
suivantes :

e Qu’est-ce que le langage de 4D, et que peut-il vous apporter ?
e Comment utiliser les méthodes ?
e Comment développer une application avec 4e Dimension ?

Ces sujets sont évoqués d'un point de vue général ; chacun d'entre eux est traité plus en détail
dans les autres sections de ce manuel.

Qu’est-ce qu’un langage ?

Le langage de 4e Dimension n’est pas tres différent de celui que nous utilisons tous les jours.
C’est une forme de communication servant a exprimer des idées, informer ou donner des
instructions. Tout comme un langage parlé, celui de 4e Dimension se compose d'un
vocabulaire, d'une grammaire et d'une syntaxe, que vous employez pour indiquer au
programme comment gérer votre base et vos données.

Il n’est pas nécessaire de connaitre entierement le langage. Pour pouvoir vous exprimer en
anglais, vous n’étes pas obligé de connaitre la totalité de la langue anglaise ; en réalité, un peu
de vocabulaire suffit. Il en va de méme pour 4e Dimension — il vous suffit de connaitre un
minimum du langage pour étre productif, vous en apprendrez de plus en plus au fur et a
mesure de vos besoins.

Pourquoi utiliser un langage ?

A premiére vue, un langage de programmation dans 4e Dimension peut sembler inutile. En
effet, les modes Structure et Utilisation proposent des outils puissants et entiérement
paramétrables, permettant d’effectuer une grande variété de taches de gestion des données. Les
opérations fondamentales telles que la saisie de données, les recherches, les tris et la création
d’états sont effectuées facilement. De nombreuses autres possibilités sont aussi disponibles,
telles que les filtres de validation des données, les aides a la saisie, la représentation graphique
et la génération d’étiquettes.
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Alors, pourquoi avons-nous besoin d'un langage ? Voici quelques-uns de ses principaux roles :

e Automatiser les taches répétitives : par exemple la modification de données, la génération
d’états complexes et la réalisation de longues séries d’opérations ne nécessitant pas
I'intervention d’un utilisateur.

e Controler 'interface utilisateur : vous pouvez gérer les fenétres, les menus, contrdler les
formulaires et les objets d’interface.

e Gérer les données de maniere tres fine : cette gestion inclut le traitement de transactions, les
systemes de validation complexes, la gestion multi-utilisateurs, 1'utilisation des ensembles et
des sélections temporaires.

¢ Controler l'ordinateur : vous pouvez contrdler les communications par le port série, la
gestion des documents et des erreurs.

e Créer des applications : vous pouvez créer des bases de données personnalisées, faciles a
utiliser, en mode Menus créés.

¢ Ajouter des fonctionnalités au serveur Web 4D intégré : par exemple, vous pouvez créer des
pages HTML dynamiques et les insérer parmi celles qui sont automatiquement créées par 4D
lorsque les formulaires sont convertis.

Le langage vous permet de contrdler totalement la structure et le fonctionnement de votre

base de données. Alors que le mode Utilisation vous offre de puissants outils “génériques”, le
langage vous offre la possibilité de personnaliser autant que vous voulez votre base de donnée.

Prendre le controle de vos données

Le langage de 4e Dimension vous permet de prendre le contrdle total de vos données, d'une
maniere a la fois puissante et élégante. Il reste d’un abord facile pour un débutant, et est
suffisamment riche pour un développeur d’applications. Il permet de passer par étapes d'une
simple exploitation des fonctions intégrées de 4e Dimension a une base entierement
personnalisée.

Les commandes du langage de 4e Dimension vous laissent la possibilité d’accéder aux éditeurs
du mode Utilisation qui vous sont familiers. Par exemple, lorsque vous utilisez la commande
CHERCHER, vous accédez a I’éditeur de recherches. Il est presque aussi simple d'utiliser cette
commande du langage que de sélectionner la commande Recherche... dans le menu Sélection,
et cela peut méme étre plus pratique. Vous pouvez, si vous le voulez, indiquer explicitement a
la commande CHERCHER ce qu’elle doit rechercher. Par exemple,
CHERCHER([Personnes]Nom="Dupont") trouvera toutes les personnes nommées Dupont dans
votre base.
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Le langage de 4e Dimension est trés puissant — une commande remplace souvent des
centaines, voire des milliers de lignes de code écrites dans les langages informatiques
traditionnels. Et cette puissance s’accompagne d'une réelle simplicité: les commandes sont
écrites en francais. Par exemple, vous utilisez la commande CHERCHER pour effectuer une
recherche ; pour ajouter un nouvel enregistrement, vous appelez la commande AJOUTER
ENREGISTREMENT.

Le langage est organisé de telle maniere que vous puissiez facilement accomplir n’importe
quelle tache. L'ajout d'un enregistrement, le tri d’enregistrements, la recherche de valeurs et
les autres opérations de méme type sont définies par des commandes simples et directes. Mais
les routines peuvent également contrOler les ports série, lire des documents sur le disque,
traiter des systemes de transactions complexes, et plus encore.

Méme les opérations les plus compliquées se définissent de maniére relativement simple. 11
serait inimaginable de les réaliser sans le langage de 4D. Cependant, méme a 'aide de la
puissance des commandes du langage, certaines taches peuvent se révéler complexes et
difficiles. Ce n’est pas I’outil lui-méme qui fait le travail ; une tache peut représenter en soi une
difficulté, 1’outil ne fait que faciliter son traitement. Par exemple, un logiciel de traitement de
texte permet d’écrire un livre plus rapidement et plus facilement, mais il ne 1’écrira pas a votre
place. Le langage de 4e Dimension vous permet de gérer plus facilement vos données et
d’appréhender les taches ardues en toute confiance.

Est-ce un langage informatique “traditionnel” ?

Si vous étes familier avec les langages informatiques traditionnels, ce paragraphe peut vous
intéresser. Si ce n’est pas le cas, vous pouvez passer directement au paragraphe suivant.

Le langage de 4e Dimension n’est pas un langage informatique traditionnel. C’est un des
langages les plus souples et les plus innovants que ’on puisse trouver aujourd’hui sur micro-
ordinateur. Le langage a été concu pour s’adapter a vous, et non l'inverse.

Pour utiliser les langages traditionnels, vous devez avant tout réaliser des maquettes détaillées.
C’est méme 1'une des principales phases d'un développement. 4e Dimension vous permet de
commencer a utiliser le langage a tout moment et dans n’importe quelle partie de votre base.
Vous pouvez commencer par ajouter une méthode objet dans un formulaire, puis plus tard
une ou deux méthodes formulaires. Comme votre base devient plus sophistiquée, vous pouvez
ajouter une méthode projet controlée par un menu. Vous étes totalement libre d’utiliser une
petite partie du langage ou une partie plus étendue. Ce n’est pas “tout ou rien”, comme c’est le
cas dans beaucoup d’autres bases de données.
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Les langages traditionnels vous obligent a définir et pré-déclarer vos objets sous une forme
syntaxique rigide. Dans 4e Dimension, vous créez simplement un objet, comme un bouton, et
vous l'utilisez. 4e Dimension gére automatiquement 1’objet pour vous. Par exemple, pour
utiliser un bouton, il suffit de le dessiner dans un formulaire et de lui donner un nom. Lorsque
l'utilisateur clique sur le bouton, le langage déclenche automatiquement vos méthodes.

Les langages traditionnels sont souvent rigides et inflexibles, et exigent que les commandes

soient saisies dans un style trés formel et contraignant. Le langage de 4e Dimension rompt
avec la tradition, au grand bénéfice de l'utilisateur.

Les méthodes, passerelles vers le langage

Une méthode est une série d’instructions qui provoquent I’accomplissement d’une tache par
4e Dimension. Toute méthode contient une ou plusieurs lignes d’instructions. Chaque ligne
d’instruction est composée d’éléments du langage.

Puisque vous avez lu le manuel "Prise en main" de 4e Dimension (vous l'avez lu, n’est-ce pas
?), vous avez déja écrit et utilisé des méthodes objet et des méthodes projet.

Dans 4e Dimension, vous pouvez créer cinq types de méthodes : des méthodes objet, des
méthodes formulaire, des méthodes table ou "triggers", des méthodes projet et des méthodes
base.

¢ Méthode objet : méthode généralement courte utilisée pour contrdler un objet de formulaire.
* Méthode formulaire : méthode qui gere l'affichage ou l'impression d'un formulaire.

* Méthode table/trigger : méthode utilisée pour appliquer les régles de fonctionnement de
votre base.

* Méthode projet : méthode s’appliquant a la totalité de la base. Les méthodes projet peuvent
étre associées a des commandes de menus, par exemple.

¢ Méthode base : méthode utilisée pour initialiser des valeurs ou effectuer des actions
particulieres a 'ouverture ou a la fermeture d'une base, ou lorsqu'un navigateur Web se
connecte a une base publiée comme serveur Web sur un réseau Intranet ou sur Internet.

Les paragraphes suivants présentent chaque type de méthode et expliquent brievement la
maniere dont vous pouvez les utiliser pour automatiser votre base.
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Démarrer avec les méthodes objet

Tout objet d’'un formulaire pouvant déclencher une action — c’est-a-dire tout objet actif —
peut étre associé a une méthode objet. Une méthode objet surveille et geére 1’objet actif lors de
la saisie et de I'impression des données. Une méthode objet reste liée a un objet actif méme
lorsque 'objet est copié et collé. Ce principe vous permet de créer des librairies d’objets actifs
réutilisables. La méthode objet s’exécute lorsque c’est nécessaire.

Les méthodes objet sont les outils de base pour la gestion de l'interface utilisateur. L'interface
utilisateur est I’ensemble des moyens et des conventions par lesquels I’ordinateur
communique avec l'utilisateur. L'interface utilisateur est la porte par laquelle vous entrez dans
votre base de données. L'objectif est de la rendre aussi simple d'emploi que possible.
L'interface utilisateur doit faire en sorte que l'interaction avec l’ordinateur soit agréable, que
'utilisateur 1'apprécie ou, mieux, ne la remarque méme pas.

Il y a deux types principaux d’objets actifs dans un formulaire : les objets actifs de saisie,
d’affichage et de stockage des données, tels que les champs et les sous-champs, et les objets
actifs de controle comme les zones de saisie, les boutons, les listes déroulantes et les
thermometres.

4e Dimension vous permet de construire des formulaires sobres et classiques, tel que celui
présenté ci-dessous :

PP .
© 92 @ «

Employés 1sur18

Code_Service :
Nom ¢ [lean |

Prénom : [Houbin |

Salaire @ |23000

Muméro de S5 : [1581035254079 |

Date d'embauche @ |01/05/2003

Foriction @ [Superviseur |
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4e Dimension vous permet également de construire des formulaires comportant de multiples
éléments de controle, comme celui-ci :

~Couleur de premier plan ————— —Couleur d arriére-plan

—_
—P
—_ a1

Waleur: 0x00000000 Waleur: 0x009CA9S1 -

—40

—2':' -40 -20 0 20 40

1 1
_-20 -40 -20 0 20 40

—-40 -20 0 20 40

[rrsctaent J|__oviter |

Vous pouvez aussi créer des formulaires originaux en laissant libre cours a votre imagination et
en utilisant des éléments graphiques exubérants. Vous n'étes limité que par votre imagination
ou par les souhaits des commanditaires de 1'application :

rCouleurs et Tumidres —— "Pop up, Pop down, qui sait ?

Cou@lS e d

LY rd

rFeux rouges @
% E %- Quitter | | Madifier
i

[rrsccaent J|__owter || réotient

NNy
B o o
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Lorsque vous construisez des formulaires, rappelez-vous que tous les objets actifs disposent de
systemes de controle intégrés, comme les intervalles de valeurs et les filtres pour les zones de
saisie, ou les actions automatiques pour les objets, menus et boutons. Essayez toujours
d'utiliser ces systemes intégrés avant de recourir aux méthodes objet. Ils sont comparables aux
méthodes objet dans la mesure ou ils restent associés aux objets actifs et ne sont exécutés que
lorsque 1'objet est sollicité. En général, vous utiliserez une combinaison d'aides intégrées et de
méthodes objet pour controler l'interface utilisateur.

Typiquement, une méthode associée a un objet actif de saisie aura un r6le de gestion des
données spécifiquement lié au champ ou a la variable. La méthode peut effectuer un contrdle
ou un formatage des valeurs, ou des calculs. Elle peut également récupérer des informations en
provenance d’autres tables. Bien entendu, certaines de ces taches peuvent aussi étre exécutées
par l'intermédiaire des systémes intégrés de contrdle de saisie des objets. N'utilisez les
méthodes objet que lorsque l'opération a effectuer est plus complexe que ce que permettent
ces systemes. Pour plus d’informations sur les systemes intégrés de controle de saisie, reportez-
vous au manuel "Mode Structure" de 4e Dimension.

Des méthodes objet peuvent aussi étre associées aux objets actifs de contrOle tels que les
boutons. Ces objets sont essentiels pour la navigation au sein de votre base. Les boutons vous
permettent de vous déplacer d’'un enregistrement a 1'autre, de changer de formulaire, d’ajouter
et d’effacer des données. Ces objets actifs simplifient 1'utilisation d'une base et réduisent le
temps d’apprentissage. Les boutons disposent également de systémes d’aides intégrés et,
comme pour la saisie de données, il est préférable de les utiliser avant d’écrire des méthodes
objet. Les méthodes vous permettent d’associer a vos objets des actions qui n’existent pas en
standard. Dans l'exemple ci-dessous, la méthode objet du bouton affichera 1'éditeur de
recherches lorsque 'utilisateur cliquera dessus.

izi| Méthode objet :bRecherche

“Méthode objet houton bRecherche j
chercher[Services])

B | _I_‘

A mesure que vous vous familiariserez avec les méthodes objet, vous pourrez créer des librairies
d’objets avec leurs méthodes associées. Vous pourrez copier et coller ces objets entre différents
formulaires, tables et bases. Vous pourrez méme les conserver dans I’Album, préts a étre utilisés
suivant vos besoins.
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Controler des formulaires a l'aide des méthodes formulaire

Tout comme une méthode objet est associée a un objet actif d'un formulaire, une méthode
formulaire est associée a un formulaire. Chaque formulaire peut comporter au plus une
méthode formulaire.

Un formulaire est un modele dans lequel vous pouvez visualiser vos données. Les formulaires
vous permettent de présenter les données a l'utilisateur de différentes manieres. Grace aux
formulaires, vous pouvez créer des écrans de saisie et des états récapitulatifs attractifs et faciles
a utiliser. Une méthode formulaire controéle et gere 1'utilisation d'un formulaire spécifique, a la
fois pour la saisie et I'impression des données.

Une méthode formulaire gére un formulaire a un plus haut niveau que les méthodes objet.
Une méthode objet n’est exécutée que lorsque 1'objet est utilisé, alors qu'une méthode
formulaire est exécutée lorsque n’importe quel objet du formulaire est activé. Les méthodes
formulaire sont généralement utilisées pour controler I'interaction entre les différents objets et
le formulaire dans son ensemble.

Comme les formulaires peuvent étre utilisés de nombreuses manieres, il est utile de contrdler
ce qui se passe lorsque votre formulaire est en cours d'utilisation. Pour cela, 4e Dimension met
a votre disposition un grand nombre d'événements formulaires. Ces événements vous
indiquent précisément ce qui se produit dans le formulaire. Chaque type d'événement (par
exemple un clic, un double-clic, une touche du clavier enfoncée...) active ou désactive
I'exécution de la méthode formulaire ainsi que les méthodes des objets du formulaire.

Pour plus d'informations sur les formulaires, les objets, les événements et les méthodes,
reportez-vous a la description de la commande Evenement formulaire.

Réguler le fonctionnement de votre base a l'aide des méthodes table/triggers

Un trigger est une méthode associée a une table, c'est la raison pour laquelle on peut
également parler de méthode table. Les triggers sont automatiquement appelés par le moteur
de base de données de 4D a chaque fois qu'une action (ajout, suppression, modification et
chargement) est effectuée sur les enregistrements d'une table. Les triggers peuvent empécher
que des opérations interdites soient exécutées avec les enregistrements de votre base. Par
exemple, dans un systéme de facturation, vous ne voulez pas qu'un utilisateur puisse créer des
factures sans avoir spécifié le client a qui elle est destinée. Les triggers sont des outils puissants
de contrdle des opérations possibles avec les tables, ainsi que de prévention des risques de
pertes accidentelles de données. Vous pouvez écrire des triggers treés simples, puis les rendre de
plus en plus sophistiqués.

Pour plus d'informations sur les triggers, reportez-vous a la section Présentation des triggers.
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Utiliser des méthodes projet dans toute la base

A la différence des triggers, des méthodes formulaire et des méthodes objet, qui sont associées
a des tables, des formulaires ou des objets actifs particuliers, les méthodes projet sont
accessibles depuis n’importe quelle partie de votre base. Les méthodes projet sont réutilisables
et peuvent étre appelées par d’autres méthodes. Vous pouvez ainsi effectuer plusieurs fois une
opération similaire sans devoir écrire plusieurs méthodes.

Vous pouvez appeler des méthodes projet depuis n'importe quelle partie de la base — autres
méthodes projet, méthodes objet, méthodes formulaire... Lorsque vous appelez une méthode
projet, elle s’exécute comme si elle avait été écrite a ’endroit d’ou elle a été appelée. Les
méthodes projet appelées depuis d’autres procédures sont appelées sous-routines.

Il y a un autre moyen d'utiliser les méthodes projet : les associer a des commandes de menu.
Lorsque vous associez une méthode projet a une commande de menu, la méthode est exécutée
lorsque la commande est sélectionnée par l'utilisateur. Vous pouvez considérer la commande
de menu comme un appel a une méthode projet.

Gérer les sessions de travail avec les méthodes base

De la méme maniere que les méthodes objet et formulaire sont exécutées lorsque des
événements se produisent dans un formulaire, il existe des méthodes associées a la base qui
sont exécutées lorsqu'un événement de type "session de travail" se produit : ce sont les
méthodes base. Par exemple, a chaque fois que vous ouvrez une base de données, vous voulez
initialiser certaines variables qui seront utilisées pendant toute la session de travail ; pour cela,
vous pouvez initialiser vos variables dans la méthode base Sur ouverture, qui est
automatiquement exécutée par 4D lorsque vous ouvrez la base.

Pour plus d'informations sur les méthode base, reportez-vous a la section Présentation des
méthodes base.

Développer votre base de données

La phase de développement est celle pendant laquelle vous personnalisez votre base a ’aide du
langage et des autres fonctions intégrées.

En créant simplement une base, vous avez déja franchi les premieres étapes de l'utilisation du
langage. Chaque élément d'une base — les tables et les champs, les formulaires et leurs objets
— est automatiquement relié au langage. Le langage de 4e Dimension les “reconnait” tous.

Votre premiére utilisation du langage pourrait étre de créer une méthode objet ou formulaire
pour contrOler la saisie de données. Par la suite, vous pourrez définir une méthode formulaire
pour gérer 'affichage. Lorsque la base deviendra plus complexe, vous ajouterez une barre de
menus avec des méthodes projet pour la personnaliser entierement.
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Comme tous les autres aspects de 4e Dimension, le développement est une phase treés souple.
I n’y a aucun cheminement précis a suivre — vous pouvez développer de la maniere qui vous
semble la plus pratique. Bien entendu, cette phase comprend des étapes générales.

e L'implémentation : définition de la structure et des fonctionnalités de la base en mode
Structure.

e Le test : réalisation d’essais de la base en mode Utilisation et de test de chaque élément
personnalisé.

e ['utilisation : lorsque la base est entierement personnalisée, utilisation en mode Menus créés.
e Les corrections : si des erreurs sont détectées, retour au mode Structure pour les corriger.

Des outils particuliers d’aide au développement, n'apparaissant que lorsque c’est nécessaire,
sont intégrés a 4e Dimension. A mesure que vous utiliserez le langage de maniere de plus en
plus intensive, vous vous apercevrez que ces outils facilitent grandement le développement.
Par exemple, 'éditeur de méthodes traite automatiquement les éventuelles erreurs de saisie et
formate votre travail a la volée ; I'interpréteur (le moteur qui exécute le langage) intercepte les
erreurs de syntaxe et vous les désigne ; enfin, le débogueur vous permet de controler tres
précisément I’exécution de vos méthodes afin de détecter toute erreur de structure.

Construire des applications

Vous connaissez maintenant les opérations que l’on peut réaliser avec une base de données —
saisie, recherches, tris et créations d’états... Vous avez effectué ces actions dans le mode
Utilisation, a 1’aide des menus et des éditeurs intégrés.

Lorsque vous utilisez une base de données, vous répétez certaines séquences de taches. Par
exemple, dans une base de contacts personnels, vous pouvez rechercher des contacts, les trier
par nom, puis imprimer un état a chaque fois que des informations ont été modifiées. Ces
opérations ne sont pas difficiles a réaliser, mais elles peuvent prendre beaucoup de temps
lorsqu’il faut les faire 20 fois. De plus, si vous n’avez pas utilisé la base pendant deux semaines,
il se peut que vous ayez oublié certaines étapes nécessaires a la création d’'un état.

Dans les méthodes, les étapes s’enchainent les unes apres les autres. Ainsi, une seule
commande effectue automatiquement toutes les taches qui lui sont liées. Par conséquent, vous
n’avez pas a vous préoccuper des opérations particuliéres a réaliser.

Dans vos applications, les menus créés permettent d’effectuer des taches répondant
précisément aux besoins de la personne qui utilise la base. Une application se compose de tous
les éléments de votre base : 1a structure, les formulaires, les différentes méthodes, les menus et
les mots de passe.
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Vous pouvez compiler vos bases et créer des applications Windows et Mac OS autonomes. La
compilation des bases de données accélere I’exécution du langage, protege les bases, et vous
permet de créer des applications totalement indépendantes. Le compilateur intégré vérifie
également la syntaxe ainsi que les types des variables dans les méthodes, et contréle donc la
cohérence de base.

Les applications que vous créez peuvent aller du plus simple (un menu unique permettant de
saisir des noms et d'imprimer un état) au plus complexe (un systeme de facturation ou de
gestion des stocks). Les types d’utilisation des applications sont illimités. Généralement, une
application grandit progressivement depuis une base de données en mode Utilisation jusqu’a
un logiciel entiérement controlé par des menus créés.

Pour en savoir plus...

¢ Le développement d'applications peut étre aussi simple ou aussi complexe que vous le
voulez. Pour plus d’informations sur le processus de construction d'une application, reportez-
vous a la section Construire une application 4D.

¢ Si vous débutez avec 4D, reportez-vous aux sections Présentation du langage pour découvrir
les principes de fonctionnement du langage 4D. Commencez par la section Introduction au
langage 4D.
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Construire une application 4D Introduction

version 2003 (Modifiée)

Une application 4D est une base de données conc¢ue pour répondre spécifiquement a des
besoins précis. Une application comporte une interface utilisateur destinée a faciliter son
utilisation. Toutes les fonctions qu’elle propose sont directement liées (et se limitent) a son
champ d’action. 4e Dimension vous permet de créer des applications de manieére plus
confortable et plus aisée que si vous utilisiez des langages traditionnels.

Parmi la grande variété d’applications que 4e Dimension peut créer, citons :

e un systeme de facturation,

e un systeme de gestion des stocks,

e un systeme de comptabilité,

e un systeme de paie,

* un gestion des ressources humaines,

e un systeme de traitement des prospects,

¢ une base de données accessible par Internet ou Intranet.

Il est parfaitement envisageable qu’une seule application 4D gere tous ces systemes. Ce type
d’applications correspond a une utilisation plut6t traditionnelle des bases de données. De
surcroit, les outils proposés par 4e Dimension vous permettent de créer des applications
originales, telles que, par exemple :

e un systeme de gestion documentaire,

e un systeme graphique de gestion d’images,

¢ une application de publication de catalogues,

e un systeme de controle et de commande d'un dispositif externe,

e un systeme de messagerie électronique (E-mail),

¢ un systeme multi-utilisateurs de gestion de planning,

¢ un catalogue recensant les éléments d'une collection de vidéos ou de disques.

Typiquement, une application commence par étre une simple base de données exploitée en
mode Utilisation. Cette base “se transforme” en application a mesure qu’elle est personnalisée.
La caractéristique majeure d’une application est la dissimulation a l'utilisateur des systémes
internes de gestion des fonctions de la base. La gestion de la base est automatisée, et
l'utilisateur se sert de menus personnalisés pour exécuter des taches spécifiques.
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Lorsqu’une base 4e Dimension est exploitée en mode Utilisation, vous devez connaitre les
étapes a atteindre pour obtenir le résultat recherché. Dans une application 4D, c’est le mode
Menus créés qui est utilisé. Dans ce mode, vous devez gérer vous-méme toutes les fonctions
qui sont automatiques dans le mode Utilisation, c’est-a-dire :

e Navigation parmi les tables : les boites de dialogue "Sélectionnez la table ou le formulaire" et
la Liste des tables ne sont pas accessibles a l'utilisateur. Vous pouvez utiliser les commandes de
menus et les méthodes pour controéler la navigation parmi les tables.

e Menus : en mode Menus créés, seuls les menus Fichier (comportant la commande Quitter),
Edition et Aide (ou le menu Pomme sous Mac OS) sont affichés par défaut. Si I'application
nécessite d’autres menus, vous devez les créer vous-méme et les gérer a I'aide des méthodes 4D.
e Editeurs : les éditeurs, tels que les éditeurs de recherches et de tris, ne sont plus
automatiquement accessibles en mode Menus créés. Si vous voulez qu’ils restent disponibles,
vous devez les appeler en utilisant les commandes du langage.

Les paragraphes suivants fournissent des exemples d’automatisation de 1'utilisation d’une base
a l'aide du langage.

Menus créés : un exemple

Les menus personnalisés sont les éléments d’interface élémentaires d'une application. La
création de menus est tres simple — il suffit d’associer une méthode ou une action
automatique a chaque commande de menu dans 1’éditeur de menus.

Les menus personnalisés facilitent ’apprentissage et 'utilisation d’une base de données.

Le paragraphe ci-dessous décrit le point de vue de 'utilisateur lorsqu'il choisit une commande
de menu. Le paragraphe suivant détaille ensuite ce qui se produit réellement au cceur
I’application ainsi que le travail de conception qui a été effectué. Bien que I’exemple soit
simple, il apparait clairement que la base est plus facile a apprendre et a utiliser. L'utilisateur
n’a acces qu’aux éléments correspondant a ses besoins plutot qu’aux outils “génériques” et aux
commandes de menu du mode Utilisation.
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Le point de vue de l'utilisateur
L’utilisateur sélectionne une commande de menu personnalisé appelée Créer pour ajouter une
nouvelle personne dans la base de données.

4% 4e Dimension

Fichier  Edition 0 Socigté  Aide

4 Menus cré

4¢me Dimension®
© 4D S.A. 1985 - 2004. Tous droits réservés.

Le formulaire entrée de la table [Personnes] s’affiche.

14| Menus créds

Personnes daurd

Prénarm :

[
Maom [ |
Socigté ! [

Adresse : [ |

Code postal : [ |

wille : [

54533 @S

56 4e Dimension - Langage



L'utilisateur saisit le prénom de la personne et appuie sur la touche Tabulation pour passer au
champ suivant.

|=4] Menus créss

Personnes L i

Prénam [pean |
Marn [ |
Socigté | [ |
Adresse [ |

Code postal :|

5432 @3

L'utilisateur saisit le nom de la personne.

14| Menus créds

Personnes daurd

Prénom [pean |
Marn [Dupont |
Socigté ! [ |
Adresse [ |

Code postal : [ |

54323 @

L'utilisateur appuie sur la touche Tabulation pour passer au champ suivant : le nom est
converti en lettres majuscules.

Prénomm [lean |
Mo [DUPCMT |
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Une fois la saisie terminée, 1'utilisateur clique sur le bouton de validation (généralement le
dernier dans la barre de boutons).

|=4] Menus creéss

Personnes Leur 1
Prénom [2an |
o : [DuPoHT |
SoCigté [Dupont & Associés |
Adresse [25, rue des fleurs |
Code postal ;
Wil : [Paris

54533 G

Un autre enregistrement vide s'affiche. L'utilisateur clique sur le bouton Annuler (celui qui

comporte une croix) pour terminer la “boucle de saisie des données”. L'utilisateur retourne a
I’écran principal.

Les coulisses
La barre de menus a été créée en mode Structure, a ’aide de I’éditeur de menus.

i1 Boite & outils

s Menus

Utilizateurs Hare 1l N Faur Action standard associée :
Eutivn -
E+ Personnes
ﬁ Lreer Mou ne:

Modifier_Personne Hom de la méthode :

Groupes
i Nouvelle_Personne
[ i Etat pon_Elat
= Saociété ] Démarrer un process
Menus

Autorizations d"acces :

:'-E Sans restriction v

Images Equivalent clavier :
’7 [[Ligne
@ Active
Messages | |

Icdne barre d-outils :

Enumérati
B Style :
B [ Gras [ Souligné
Styles [ italique
(7 H]|
OH
Filtres
& = @ & = B
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La commande de menu Créer est associée a une méthode projet appelée Nouvelle Personne.
Cette méthode a été créée, en mode Structure, dans I’éditeur de méthodes. Lorsque l'utilisateur
sélectionne cette commande de menu, la méthode Nouvelle personne s'exécute.

f; Méthode : Nouwvelle Personne Ej@gl

ol = 5] 2 FTaf 2 A
- Jef-[ 2 T2[Md ©
1 El Repeter

2 AJOUTER ENREGISTREMENT [P ersannes])

3 Jusque (Ok=0)

4

La boucle Repeter...Jusque a l'intérieur de laquelle se trouve la commande AJOUTER
ENREGISTREMENT provoque exactement les mémes effets que la commande de menu Nouvel
enregistrement en mode Utilisation. Elle affiche le formulaire entrée courant, de maniére a ce
que l'utilisateur puisse saisir un nouvel enregistrement. Lorsque l'utilisateur valide
I'enregistrement, un autre enregistrement vide apparait. Cette boucle AJOUTER
ENREGISTREMENT continue de s'exécuter jusqu'a ce que l'utilisateur clique sur le bouton
Annuler.

Lorsque 1'utilisateur remplit un enregistrement, les actions suivantes sont déclenchées :

e Comme il n’y a pas de méthode objet associée au champ Prénom, rien ne s’exécute.

¢ Une méthode est associée au champ Nom. Cette méthode a été créée, en mode Structure, a
I'aide des éditeurs de formulaires et de méthodes. Elle exécute l'instruction suivante :

Nom:=Majusc(Nom)
Cette ligne convertit le champ "Nom" en caractéres majuscules.
Une fois qu'un enregistrement a été saisi, lorsque 1'utilisateur clique sur le bouton d'annulation
dans le formulaire suivant, la variable systéme OK prend la valeur zéro, ce qui constitue la

condition d'arrét de I'exécution de la boucle AJOUTER ENREGISTREMENT.

Comme il n'y a pas d’autres instructions a exécuter, la méthode Nouvelle Personne stoppe son
exécution et rend la main a la barre de menus principale.
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Comparer une application 4D avec le mode Utilisation

Comparons la manieére dont une méme tache est effectuée en mode Utilisation et a I’aide du
langage.

Examinons une opération courante :

e Sélectionner un groupe d’enregistrements,
e Le trier,

e Imprimer un état.

Le paragraphe ci-dessous, “Exploiter une base en mode Utilisation”, traite de la réalisation de
ces taches a partir du mode Utilisation. Le paragraphe suivant, “Exploiter une application 4D
avec les éditeurs intégrés”, traite de la réalisation des mémes taches a partir d'une application
en mode Menus créés.

Notez que, bien que les mémes opérations sont effectuées dans les deux cas, les étapes dans le
second paragraphe sont automatisées par programmation.

Exploiter une base en mode Utilisation
L'utilisateur choisit la commande Recherche>Recherche... dans le menu Enregistrements.

Mouwvel enregistrement  Chrl4+h

Tout monkrer Chrl++
Sous séleckion Chrl4-

Recherche Recherche. ..,

Trier... Chrl+T Recherche par formulaire. ..
Recherche et remplacement. .,
Chaisir tableff |ai
oisir tableformulaire Recherche par formule. .. Chrl+Maj+F
Appliguer une formule..,

v Saisie en liste Chrl+L
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L’éditeur de recherches s’affiche :

Editeur de recherches

(;\g

Liste des charmps :

[T ables iges

A Adiesse
A Code postal
PO

Waleur

]

- -
A Mom
A Socigté

i

ezt supérieur &

est supérieur ou égal &
est inférieur &

ezt inféreur ou égal &
contignt

ne contient paz

-

.4
Charger...

B

Et | ou | sau |

Tout suppr. |

Supprimer | Insérer

| Ajouter |

Annuler |

L'utilisateur définit ses criteres de recherche et clique sur le bouton Rechercher. La recherche

s’effectue.

L'utilisateur choisit la commande Trier... dans le menu Enregistrements.

Enregistrements

Mouvel enregistrement  Chrl+N
Tout monkrer Chrl+
Sous sélection Crl+-
Recherche 3

Choisir table/Formulaire

Appliquer une Formule. ..

w Saisie en liste Chrl+L
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L'éditeur de tris s’affiche.

Liste des champs Formules/champs tigs

Recer B =
4 Nom

X Sorigte

A Adiesze

A Code postal
Al

L

J Ajouter formule. .. |

Annuler | |

L'utilisateur définit ses criteres de tri et clique sur le bouton Trier. Le tri est effectué.

Puis, pour imprimer les enregistrements, les étapes suivantes sont nécessaires :
e ['utilisateur choisit la commande Imprimer dans le menu Fichier.

La boite de dialogue de choix du formulaire d'impression s’affiche (I'utilisateur doit savoir quel
formulaire choisir !).

e Les boites de dialogue de 'imprimante sélectionnée s’affichent. L'utilisateur fixe ses
parametres, puis I’état est imprimé.

Exploiter une application 4D avec les éditeurs intégrés
Examinons maintenant comment ces opérations peuvent étre effectuées en mode Menus créés.

L'utilisateur choisit la commande Etat dans le menu Personnes.

Meéme a ce stade, l'utilisation d'une application apparait plus facile. L'utilisateur n’a pas besoin
de savoir qu'il faut commencer par effectuer une recherche.
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Une méthode appelée Mon Etat est associée a la commande de menu. Elle se présente ainsi :

CHERCHER ([Personnes])

TRIER ([Personnes]))

FORMULAIRE SORTIE ([Personnes]; "Etat")
IMPRIMER SELECTION ([Personnes])

La premiere ligne est exécutée :
CHERCHER ([Personnes])

L’éditeur de recherches s’affiche.

E diteur de recherches

Q% 4|

Liste dez champs :

[Tables liges ~| 25t egs o B

st différent de

A - est supérieur &

A Nom est supérieur ou égal &
L est inférisur &

A Saciété

est inféreur ou égal &

A sdiesse contient
ne contient pas
/E(. _EEde postal j J
Waleur
|
Et | Ou | Sauf | Tout suppr. | Supprimer Inzeérer | Ajouter |
Annuler | | |

L'utilisateur définit ses criteres de recherche et clique sur le bouton Rechercher. La recherche
s’effectue.

La deuxieme ligne de la méthode Mon Etat est exécutée :

TRIER ([Personnes])
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Vous notez que l'utilisateur n’avait pas besoin de savoir que le tri était la deuxiéme étape.

La boite de dialogue de tri s’affiche.

Liste des champs Formules/charmps triés

ATEEE B
A Nom

A Socidté

A Adiesse

A Code postal
A il

Ll

J Ajouter formule. .. |

Annuler | |

L'utilisateur définit ses criteres de tri et clique sur le bouton Trier. Le tri est effectué.

La troisieme ligne de Mon Etat est exécutée :

FORMULAIRE SORTIE ([Personnes]; "Etat")

Une fois de plus, il n’est pas nécessaire que 1'utilisateur sache ce qu'il faut faire ensuite. Le
cheminement est déja tracé.

La derniére ligne de la méthode Mon Etat est exécutée :

IMPRIMER SELECTION ([Personnes])

Les boites de dialogue de I'imprimante sélectionnée s’affichent. L'utilisateur fixe ses
parameétres, puis I’état est imprimé.
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Automatiser davantage I'application

Les mémes commandes que celles qui ont été employées dans la comparaison précédente
peuvent étre utilisées pour automatiser encore plus la base de données.

Examinons la nouvelle version de la méthode Mon Etat.

L'utilisateur choisit Etat dans le menu Personnes. La méthode appelé Mon Etat2 est associée a
la commande de menu :

CHERCHER ([Personnes]; [Personnes]Entreprise = "Dupont & Associés")
TRIER ([Personnes]; [Personnes]Nom; > ; [Personnes]Prénom; >)
FORMULAIRE SORTIE([Personnes]; "Etat")

IMPRIMER SELECTION ([Personnes]; *)

La premiere ligne est exécutée :

CHERCHER ([Personnes]; [Personnes]Entreprise = "Dupont & Associés")

L’éditeur de recherches ne s'affiche pas. Au lieu de cela, la recherche est définie et effectuée par
la commande CHERCHER. L'utilisateur n’a rien a faire.

La deuxiéme ligne est exécutée :

TRIER ([Personnes]; [Personnes]Nom; > ; [Personnes]Prénom; >)

La boite de dialogue de tri n’est pas affichée, et le tri est immédiatement effectué. Une fois
encore, aucune intervention de 1'utilisateur n’est nécessaire.

Les derniéres lignes de la méthode Mon Etat2 sont exécutées :

FORMULAIRE SORTIE([Personnes]; "Etat")
IMPRIMER SELECTION ([Personnes]; *)

Les boites de dialogue standard d’impression ne sont pas affichées. La commande IMPRIMER
SELECTION comporte en effet le parametre optionnel astérisque (*), ce qui lui indique d’utiliser
les parameétres d’impression en vigueur au moment ou le formulaire d’état a été créé. L’état est
imprimé.
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Les avantages de cette automatisation accrue sont les suivants :

¢ La recherche est effectuée automatiquement : cela évite que les utilisateurs sélectionnent de
mauvais criteres lorsqu'ils construisent leur recherche.

e Le tri est effectué automatiquement : cela évite que les utilisateurs sélectionnent de mauvais
criteres lorsqu'ils construisent leur tri.

e L'impression est effectuée automatiquement : cela évite que les utilisateurs sélectionnent un
formulaire inadapté.

e Vous évitez a l'utilisateur d'avoir a définir des options dans les trois boites de dialogue.

Aides au développement d’applications 4D

A mesure que vous progresserez dans votre développement d'une application 4D, vous allez
découvrir de nombreuses fonctionnalités que vous n'aviez pas vues lorsque vous avez
commence.

Mais vous pouvez aller encore plus loin, en ajoutant des outils et des plug-ins dans votre
environnement 4D.

Outils et plug-ins 4D

4D fournit plusieurs outils et plug-ins permettant d'augmenter les capacités de vos applications
4e Dimension :

¢ 4D Insider vous permet de construire des tables de références croisées de vos bases

4e Dimension. Vous pouvez visualiser et imprimer vos méthodes, variables, commandes,
externes, tables, listes et formulaires. L’éditeur de références croisées désigne tous les endroits
de votre base ou vos objets sont utilisés. 4D Insider vous permet aussi de déplacer des objets
tels que des tables, formulaires, méthodes, barres de menus, énumérations, externes et styles
d’une base a une autre.

4D propose notamment les plug-ins suivants :

® 4D Write : Traitement de textes

¢ 4D Draw : Créateur de documents graphiques de type CAD

® 4D View : Tableur et éditeur de listes.

¢ 4D Internet Commands (intégré) : Utilitaires de communication via Internet

¢ 4D ODBC Pro : Connectivité via ODBC

¢ 4D for OCI : Connectivité avec ORACLE Call Interface

¢ 4D Open for Java : Connectivité avec les applications JAVA

¢ 4D Open for 4D : Connectivité de 4D a 4D pour construire des systemes 4D d'information
distribuée.
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Pour plus d'informations, contactez 4D ou un Partenaire 4D, ou visitez notre site Web :

http://www.4D.fr

La communauté 4D et les produits des partenaires 4D

I1 existe une communauté internationale treés active organisée autour de 4D, composée de
groupes d'utilisateurs, de forums électroniques et de partenaires 4D, qui développe des
produits liés a 4D.

Examinez le contenu de votre CD 4D, il contient des versions de démonstration et des
informations en provenance des Partenaires 4D. Vous pourrez les contacter sur le Web.

Vous pouvez vous inscrire sur le forum public d'aide et d'échange de 4e Dimension a l'adresse
suivante :

http://forums.4D.fr
La communauté 4D vous fournira de nombreux conseils et solutions, ainsi que des produits

tiers vous permettant d'augmenter votre productivité. Vous aurez acces a une foule
d'informations et d'astuces qui vous feront économiser votre temps et votre énergie.
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Introduction au langage 4D Présentation du langage

version 6.0

Le langage de 4e Dimension est constitué de différents éléments, vous permettant d’effectuer
de multiples opérations et de gérer vos données.

* Types de données : Catégories de données stockées dans une base. Ce point est traité dans le
paragraphe suivant. Pour une description détaillée, référez-vous a la section Types de données.
e Variables : Adresses de stockage temporaires de données en mémoire. Pour une description
détaillée, référez-vous a la section Variables.

* Opérateurs : Symboles effectuant un calcul entre deux valeurs. Ce point est traité dans les
paragraphes suivants. Pour une description détaillée, référez-vous a la section Opérateurs et a
ses sous-sections.

¢ Expressions : Combinaisons d'éléments du langage ayant pour résultat le renvoi d'une valeur.
Ce point est traité dans les paragraphes suivants.

e Commandes : Instructions intégrées effectuant une opération. Toutes les commandes de 4D
(par exemple AJOUTER ENREGISTREMENT) sont décrites dans ce manuel, groupées par théme.
Lorsque c'est nécessaire, les themes comprennent une section d'introduction. Vous pouvez
utiliser des Plug-ins 4D pour ajouter de nouvelles commandes a votre environnement de
développement 4D. Par exemple, une fois que vous avez installé le plug-in 4D Write dans
votre base de données, vous pouvez utiliser les commandes de 4D Write pour créer et
manipuler des fichiers de traitement de texte.

¢ Méthodes : Instructions que vous écrivez a 1'aide de tous les éléments du langage décrits ci-
dessus. Pour une description détaillée, référez-vous a la section Méthodes et a ses sous-sections.

Cette section présente les Types de données, les Opérateurs et les Expressions. Pour une
description d'un autre élément, reportez-vous aux sections précédemment citées.

De plus :

o LeP; éléments du langage tels que les variables sont identifiés par leur nom. Pour une
description détaillée des regles de définition des noms d'objets, reportez-vous a la section
Nommer les objets du langage 4D.

e Pour plus d'informations sur les variables tableaux, reportez-vous a la section Présentation des
tableaux.

¢ Pour plus d'informations sur les variables BLOB, reportez-vous a la section Commandes du
theme BLOB.

¢ Si vous avez l'intention de compiler votre base, reportez-vous a la section Commandes du
théme Compilateur ainsi qu'au manuel Mode Structure de 4e Dimension.
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Types de données

De nombreux types de données peuvent étre stockés dans une base 4e Dimension. Le langage
distingue sept types de données élémentaires : chaine, numérique, date, heure, booléen, image
et pointeur.

¢ Chaine : Une suite de caracteres, telles que “Bonjour a tous”. Les champs et variables alpha et
texte sont des données de type Chaine.

¢ Numérique : Nombres, tels que 2 ou 1 000,67. Les champs et variables entier, entier long et
numérique (aussi appelé réel) sont des données de type Numérique.

¢ Date : Dates telles que 20/11/97. Les champs et variables date sont des données de type Date.
¢ Heures : Heures, c’est-a-dire heures, minutes et secondes, telles que 21:00:00 ou 4:35:30 de
I'aprés-midi. Les champs et variables heure sont des données de type Heure.

* Booléen : Valeurs logiques de VRAI ou FAUX. Les champs et variables booléens sont des
données de type Booléen.

¢ Image : Les champs et variables image sont des données de type Image.

e Pointeur : Type spécial de données, utilisé en programmation avancée. Les variables pointeur
sont des données de type Pointeur. Il n’y a pas de type de champ correspondant.

Vous constatez que, dans cette liste de types de données, les types chalne et numérique sont
associés a plus d'un type de champ. Lorsque des données sont placées dans un champ, le
langage les convertit automatiquement dans le type du champ. Par exemple, si un champ de
type entier est utilisé, les valeurs qu’il contient sont automatiquement traitées en tant que
numériques. En d’autres termes, vous n’avez pas a vous préoccuper du mélange de champs de
types semblables lorsque vous programmez avec 4D ; le langage le gere pour vous.

Cependant, il est important, lorsque vous utilisez le langage, de ne pas mélanger les types de
données différents. Tout comme il est absurde de stocker la valeur “ABC” dans un champ de
type Date, il est absurde de donner la valeur “ABC” a une variable utilisée pour des dates. Dans
la plupart des cas, 4e Dimension est tres tolérant et tentera d’utiliser de maniere logique ce que
vous faites. Par exemple, si vous additionnez un nombre x et une date, 4e Dimension déduira
que vous voulez ajouter x jours a la date, mais si vous tentez d’ajouter une chaine a une date,
4e Dimension vous préviendra que cette opération est impossible.

Certains cas nécessitent que vous stockiez des données dans un type et que vous les utilisiez
dans un autre. Le langage contient un ensemble complet de commandes vous permettant de
convertir des types de données vers d’autres types. Par exemple, si vous voulez créer un
numéro de matricule commencant par des chiffres et se terminant par des lettres, vous pouvez
écrire :

[Produits]Matricule:=Chaine(Numéro)+"abc"

o, si Numéro vaut 17, [Produits]Matricule prendra la valeur “17abc”.
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Les types de données sont détaillés dans la section Types de données.

Opérateurs

Lorsque vous programmez avec 4D, il est rare que vous ayez simplement besoin de données
“brutes”. Le plus souvent, il sera nécessaire de traiter ces données d'une maniere ou d'une
autre. Vous effectuez ces calculs avec des opérateurs. Les opérateurs, en général, prennent deux
valeurs et effectuent avec elles une opération dont le résultat est une troisiéme valeur. Vous
connaissez déja la plupart des opérateurs. Par exemple, 1 + 2 utilise 'opérateur d’addition (ou
signe plus) pour faire la somme de deux nombres, et le résultat est 3. Le tableau ci-dessous
présente quelques opérateurs courants :

Opérateur Opération Exemple

+ Addition 1 + 2 ce qui fait 3
- Soustraction 3 -2 ce qui fait 1
* Multiplication 2 * 3 ce qui fait 6
/ Division 6 / 2 ce qui fait 3

Les opérateurs numeériques ne représentent qu'un seul des différents types d’opérateurs
disponibles. Comme 4e Dimension traite de multiples types de données, tels que des nombres,
des dates ou des images, vous disposez d’opérateurs particuliers effectuant des opérations sur
ces données.

Souvent, les mémes symboles sont utilisés pour des opérations différentes, en fonction du type
de données traitées. Par exemple, le signe (+) peut effectuer diverses opérations, comme le
montre le tableau suivant :

Type de données  Opération Exemple
Numérique Addition 1 + 2 ajoute les nombres, le résultat est 3
Chaine Concaténation “Bonjour ” + “a tous” concaténe (met bout a bout)

les chaines, le résultat est “Bonjour a tous”
Date et Numérique Addition de date 11/1/1997! + 20 ajoute 20 jours a la date
1 janvier 1997, le résultat est la date 21 janvier 1997

Les opérateurs sont détaillés dans la section Opérateurs et ses sous-sections.
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Expressions

Pour parler simplement, les expressions retournent une valeur. En fait, lorsque vous
programmez avec 4e Dimension, vous utilisez tout le temps des expressions et vous avez
tendance a les manipuler uniquement a travers la valeur qu’elles représentent. Les expressions
sont aussi appelées formules.

Les expressions peuvent étre constituées de presque tous les éléments du langage :
commandes, opérateurs, variables et champs. Vous utilisez des expressions pour écrire des
lignes de code, qui sont a leur tour utilisées pour construire des méthodes. Des expressions
sont employées a chaque fois que le langage de 4D a besoin de connaitre la valeur d'une
donnée.

Les expressions sont rarement “indépendantes”. Il n’y a que peu d’endroits dans 4e Dimension
ol une expression peut étre utilisée en tant que telle : dans la boite de dialogue de Recherche
par formule en mode Utilisation, dans la fenétre du Débogueur ot la valeur des expressions
peut étre évaluée, dans la boite de dialogue Appliquer une formule, et dans I’éditeur d’états
semi-automatiques en tant que formule dans une colonne.

Une expression peut étre simplement une constante, telle que le chiffre 4 ou la chaine
“Bonjour”. Comme son nom l'indique, la valeur d'une constante ne change jamais.

C’est lorsqu’elles contiennent des opérateurs que les expressions commencent a devenir
intéressantes. Dans les paragraphes précédents, vous avez déja pu voir des expressions utilisant
des opérateurs. Par exemple, 4 + 2 est une expression qui utilise 1’opérateur d’addition pour
additionner deux nombres, et dont le résultat est 6.

Vous vous référez a une expression par le biais du type de données qu’elle retourne. Il existe
sept types d’expressions :

¢ Expression chaine,

e Expression numérique (aussi appelée nombre),
e Expression date,

e Expression heure,

¢ Expression booléenne,

¢ Expression image,

e Expression pointeur.
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Le tableau suivant fournit un exemple pour chacun des sept types d’expressions.

Expression
“Bonjour”

“Bonjour ” + “a tous”

“M. " + [Amis]Nom

Majusc (“dupont”)

4*2

MonBouton

125/1/97!

Date du jour + 30

78:05:30?

72:03:04? + ?1:02:03?

Type
Chaine

Chaine

Chaine

Chaine

Numérique
Numérique

Numérique

Date

Date

Heure

Heure

Description

Le mot Bonjour est une constante chaine,
signalée par les guillemets.

Deux chaines, “Bonjour ” et “a tous”,

sont mises bout a bout (concaténées) a l'aide de
I'opérateur de concaténation de chaines (+).

La chaine “Bonjour a tous” est retournée.

Deux chaines sont concaténées :

la chaine “M. ” et la valeur courante

du champ Nom de la table Amis.

Si le champ contient “Dupont”, I'expression
retourne “M. Dupont”.

Cette expression utilise “Majusc”,

une commande du langage,

pour convertir la chaine “dupont” en majuscules.
Elle retourne “DUPONT".

C'est une constante numeérique, 4.

Deux nombres, 4 et 2, sont multipliés
a l'aide de l'opérateur de multiplication (*).
Le résultat est le nombre 8.

C'est le nom d'un bouton.
Il retourne la valeur courante du bouton :
1 s'il y a eu un clic sur le bouton, O sinon.

C'est une constante date pour la date 25/01/97
(25 janvier 1997).

Notez 'emploi des points d'exclamation pour
indiquer une constante date.

C'est une expression de type Date qui utilise la
fonction Date du jour pour récupérer la date
courante.

Elle ajoute 30 jours a la date d'aujourd'hui et
retourne la nouvelle date.

C'est une constante heure qui représente 8 heures,
5 minutes, et 30 secondes.

Cette expression ajoute une heure a une autre
et retourne 1'heure 3:05:07.
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Vrai

10 # 20

IIABCII = UXYZH

MonlImage + 50

->[Amis]Nom

Table (1)

Référence

Booléen

Booléen

Booléen

Image

Pointeur

Pointeur

Cette commande retourne la valeur booléenne
VRAIL

C'est une comparaison logique entre deux
nombres. Le symbole (#) signifie “est différent de”.
Comme 10 “est différent de” 20, I'expression
retourne VRAL

C'est une comparaison logique entre deux chaines.
Elles sont différentes, donc I'expression retourne
FAUX.

Cette expression considere l'image placée dans
MonlImage, la déplace de 50 pixels vers la droite, et
retourne l'image résultante.

Cette expression retourne un pointeur vers le
champ [Amis|Nom.

C'est une commande qui retourne un pointeur
vers la premiére table.

Constantes, Méthodes, Opérateurs, Pointeurs, Présentation des tableaux, Types de données,

Variables.
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Types de données Présentation du langage

version 6.7 (Modifiée)

Les champs, variables et expressions de 4e Dimension ont un type représentant les données
qu'ils contiennent. 4e Dimension accepte le typage de ces éléments en fonction du tableau
suivant :

Types de données Champ Variable Expression
Chaine (cf. note 1) Oui Oui Oui
Numérique (cf. note 2) Oui Oui Oui
Date Oui Oui Oui
Heure Oui Oui Oui
Booléen Oui Oui Oui
Image Oui Oui Oui
Pointeur Non Oui Oui
BLOB (cf. note 3) Oui Oui Non
Tableau (cf. note 4) Non Oui Non
Sous-table Oui Non Non
Indéfini Non Oui Oui
Notes

(1) Une chaine peut étre un champ alphanumérique, une variable de longueur fixe, ou encore
une variable ou un champ de type Texte.

(2) Un numérique peut étre une variable ou un champ de type Réel (Numérique), Entier et
Entier long.

(3) BLOB est I'abréviation de Binary Large OBject. Pour plus d'informations sur les BLOBs,
reportez-vous a la section Commandes du theme BLOB.

(4) Les tableaux peuvent étre de tout type. Pour plus d'informations, reportez-vous a la section
Présentation des tableaux.

Chaine

Chaine est un terme générique utilisé pour :
e les champs alphanumériques

* les variables de longueur fixe

e les variables ou champs de type Texte

e toute expression de type Alpha ou Texte
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Une chaine se compose de caractéres. Chaque caractere peut étre 1'un des 256 caracteres ASCII
pris en charge par Windows et Mac OS. Pour plus d'informations sur les codes ASCII, reportez-
vous a la section Codes ASCII.

e Un champ alphanumérique peut contenir de 0 a 80 caracteres (la limite est fixée lors de la
définition du champ).

¢ Une variable de longueur fixe peut contenir de 0 a 255 caracteres (la limite est fixée lors de la
déclaration de la variable).

e Un champ, une variable ou une expression de type Texte peut contenir de 0 a

32 000 caracteres.

Vous pouvez assigner un alpha a un texte et vice-versa, 4D effectue automatiquement la
conversion, en tronquant les valeurs si nécessaire. Vous pouvez mélanger du texte et de
I'alphanumérique dans les expressions.

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, les parametres de type Alpha et Texte dans
les descriptions des commandes sont indifféremment appelés Chaine, sauf spécification
explicite.

Numérique

Numérique est un terme générique utilisé pour :

e les champs, variables ou expression de type Réel (aussi appelé type Numérique)
e les champs, variables ou expression de type Entier

¢ les champs, variables ou expression de type Entier long

Les nombres de type Réel sont compris dans l'intervalle £1.7e+308 (15 chiffres).
Les nombres de type Entier (2 octets) sont compris dans l'intervalle -32 768..32 767
Les nombres de type Entier long (4 octets) sont compris dans l'intervalle -231..(2"31)-1

Vous pouvez assigner tout nombre d'un type numérique a un nombre d'un autre type
numérique, 4D effectue automatiquement la conversion, en tronquant ou en arrondissant les
valeurs si nécessaire. Notez cependant que lorsqu'une valeur est située en-dehors de l'intervalle
du type de destination, 4D ne pourra la convertir. Vous pouvez mélanger tous les types de
numeériques au sein d'une méme expression.

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, quel que soit le type précis des données, les

parametres de type Réel, Entier et Entier long dans les descriptions des commandes sont
appelés Numériques, sauf spécification explicite.
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Date

e Les variables, champs ou expressions de type Date peuvent étre compris entre 1/1/100 et
31/12/32767.

e Une date est structurée sous la forme jour/mois/année (sur un systéme francais).

¢ Si ’année est fournie avec deux chiffres seulement, 4e Dimension déduit que le siecle est le
20e si la valeur est supérieure ou égale a 30 et le 21e si elle est inférieure (ce comportement par
défaut peut étre modifié a I'aide de la commande SIECLE PAR DEFAUT).

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, les parameétres de type Date dans les
descriptions des commandes sont appelés Date, sauf spécification explicite.

Heure

e Les variables, champs ou expressions de type Heure peuvent étre compris entre 00:00:00 et
596 000:00:00.

¢ Une heure est structurée sous la forme heure:minute:seconde (avec une version francaise de
4D).

e Les heures sont stockées dans un format de 24 heures.

¢ Une valeur de type Heure peut étre traitée en tant que nombre. Le nombre correspondant est
le nombre de secondes que cette valeur représente. Pour plus d'informations, reportez-vous a la
section Opérateurs sur les heures.

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, les parametres de type Heure dans les
descriptions des commandes sont appelés Heure, sauf spécification explicite.

Booléen

Les variables, champs ou expressions de type Booléen peuvent étre soit a VRAI soit a FAUX.

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, les parametres de type Booléen dans les
descriptions des commandes sont appelés Booléen, sauf spécification explicite.
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Image

Les variables, champs ou expressions de type Image peuvent contenir des images Windows ou
Macintosh. En général, ce type accepte toute image pouvant étre collée dans le Presse-papiers
ou bien lue depuis le disque a l'aide des commandes de 4D ou d'un plug-in.

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, les parametres de type Image dans les
descriptions des commandes sont appelés Image, sauf spécification explicite.

Pointeur

Les variables ou expressions de type Pointeur sont des références a d'autres variables (y compris
des tableaux et des éléments de tableaux), a des tables ou a des champs. Il n'existe pas de
champs de type Pointeur.

Pour plus d'informations sur les pointeurs, reportez-vous a la section Pointeurs.

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, les parametres de type Pointeur dans les
descriptions des commandes sont appelés Pointeur, sauf spécification explicite.

BLOB

Les champs ou variables de type BLOB sont des séries d'octets (d'une longueur de 0 a 2 Go) que
vous pouvez adresser individuellement ou a 1'aide des Commandes du théme BLOB. Il n'existe
pas d'expressions de type BLOB.

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, les parametres de type BLOB dans les
descriptions des commandes sont appelés BLOB.

Tableau

Les tableaux ne sont pas véritablement un type de données. Sous cette appellation sont
regroupés les différents types de tableaux (comme les tableaux entier, tableaux texte, etc.). Les
tableaux sont des variables. Il n'existe pas de champs ni d'expressions de type Tableau. Pour
plus d'informations sur les tableaux, reportez-vous a la section Présentation des tableaux.

Note : Dans ce manuel de référence du langage 4D, les parametres de type Tableau dans les

descriptions des commandes sont appelés Tableau, sauf spécification explicite (par exemple
Tableau Alpha, Tableau Réel...).
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Sous-table

Les sous-tables ne sont pas véritablement un type de données. Seuls les champs peuvent étre
de type Sous-table. Il n'existe pas de variables ni d'expressions de type Sous-table. Pour plus
d'informations sur les sous-tables, reportez-vous au manuel Mode Structure ainsi qu'aux
commandes du théme Sous-enregistrements.

Indéfini

Indéfini n'est pas véritablement un type de données. Une variable dite "indéfinie" est une
variable n'ayant pas encore été définie. Une fonction utilisateur (c'est-a-dire une méthode
projet qui retourne une valeur) peut retourner une valeur indéfinie si, a l'intérieur de la
méthode, le résultat de la fonction ($0) est assigné a une expression indéfinie (une expression
issue d'un calcul effectué avec au moins une variable indéfinie). Un champ ne peut pas étre
indéfini.

Convertir les types de données

Le langage de 4D comporte des fonctions et des opérateurs vous permettant de convertir des
types de données en d’autres types, dans la mesure ou de telles conversions ont un sens. 4D
assure la vérification des types de données. Ainsi, vous ne pouvez pas écrire :
"abc"+0.5+125/12/96!-700:30:457, car cette opération génere une erreur de syntaxe.

Le tableau ci-dessous liste les types de données pouvant étre convertis, le type dans lequel ils
peuvent étre convertis, ainsi que les fonctions 4D a utiliser.

Types a convertir  en Chaine en Numérique  en Date en Heure
Chaine Num Date Heure
Numérique (*) Chaine

Date Chaine

Heure Chaine

Booléen Num

(*) Les valeurs de type Heure peuvent étre utilisées en tant que numériques.

Note : Ce tableau ne traite pas les conversions de données plus complexes obtenues a l'aide
d'une combinaison d'opérateurs et d'autres commandes.

Référence

Conditions et boucles, Constantes, Méthodes, Nommer les objets du langage 4D, Opérateurs,
Pointeurs, Présentation des tableaux, Type, Variables.
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Constantes Présentation du langage

version 6.0

Une constante est une expression dont la valeur est fixe. Il existe deux types de constantes : les
constantes prédéfinies que vous pouvez appeler en inscrivant leur nom et les constantes
littérales, pour lesquelles vous devez saisir une valeur.

Constantes prédéfinies

La version 6 de 4e Dimension a introduit les constantes prédéfinies. Ces constantes sont
listées dans la fenétre de 1'Explorateur :

Bl Explorateur

= Tables| = Formulaires| = Méthodes K Constantes | = Eommandes| pm Enumérations| IBEDmposants|

' K Formats d'affichage des dates j Proportionnelle : 5

K Formats d'affichage des heures

EJ K Formats d'affichage des images
- % Non tonquée

Proportionnelle

- 2% Proportionnelle centrée

- D3 Sy fond

-~ 3 Tronquée centiée

24 Tronquée non centrée

Interfaces de plate-forme

Journal d"événements Window NT
Jours et mois

Licence disponible

K
K
K
K
K Listes hiérarchiques

K Moteur de la base
Bl K Numéros de port TCP j

Les constantes prédéfinies sont listées par themes. Pour utiliser une constante prédéfinie dans
la fenétre de 1'éditeur de méthodes, vous pouvez :

e soit glisser-déposer la constante depuis la fenétre de I'Explorateur vers la fenétre de 1'éditeur
de méthodes,

e soit saisir directement son nom dans la fenétre de 1'éditeur de méthodes.
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Les noms des constantes prédéfinies peuvent contenir jusqu'a 31 caracteres.

Astuce : Si vous saisissez directement le nom d'une constante prédéfinie, vous pouvez utiliser
le symbole joker (@), ce qui vous évite d'avoir a taper le nom en entier. Par exemple, si vous
saisissez “Données abs@”, 4D inscrira en entier la constante “Données absentes presse papiers”
lorsque vous appuierez sur la touche Retour chariot ou Entrée pour valider la ligne de code.

Note : Les constantes prédéfinies (environ 500) sont listées par themes dans ce manuel.
Lorsque c'est utile, les constantes prédéfinies sont également listées dans les descriptions des
commandes.

Les constantes prédéfinies apparaissent soulignées par défaut dans la fenétre de l'éditeur de
méthodes et dans la fenétre du débogueur :

@ Methode formulaire : Entrée

$evt=Fvenement formulaire :‘
E Au cas ou

B (fevi=5ur chargement
B: {$evi=Sur case de fermeture )

|  NEPASVALIDER
Fin de cas

IQHJ J_‘

Dans la fenétre ci-dessus, Sur chargement est par exemple une constante prédéfinie.

Constantes littérales

4e Dimension accepte quatre types de données pour les constantes littérales :
¢ Chaine,

e Numérique,

e Date,

¢ Heure.
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Constantes chaines

Une constante de type chaine est incluse entre des guillemets droits ("..."). Voici quelques
exemples de constantes chaine :

"Ajouter Enregistrements"
"Aucun enregistrement trouvé."
"Facture"

Une chaine vide est spécifiée par la succession de deux guillemets ("").

Constantes numériques

Une constante numérique s’écrit comme un nombre réel. Voici quelques exemples de
constantes numériques :

27
123,76
0,0076

Les nombres négatifs s’écrivent précédés du signe moins (-). Par exemple:

=27
-123,76
-0,0076

Constantes dates

Une constante de type date est incluse entre deux points d’exclamation (!...!). Dans un
environnement francais, une date est structurée sous la forme jour/mois/année, une barre
oblique "/" séparant les valeurs. Voici quelques exemples de constantes dates :

11/1/76!
14/4/04!
125/12/99!

Une date nulle s’écrit 100/00/00!

Astuce : L'éditeur de méthodes dispose d'un raccourci pour entrer une date nulle. Pour cela,
tapez un point d’exclamation (!) et appuyez sur la touche Entrée.

Note : Lorsqu’une année est saisie sur deux chiffres, 4e Dimension considére qu’elle appartient
au 20e siecle, sauf si ce fonctionnement par défaut a été modifié a 1'aide de la commande
SIECLE PAR DEFAUT.
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Constantes heures
Une constante heure est incluse entre deux points d’'interrogation (?...?).

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée sous Windows et Mac OS. Sous Mac OS, vous pouvez
également utiliser le symbole § (Option+t sur un clavier francais).

Avec une version francaise de 4D, une heure est structurée sous la forme
heure:minute:seconde, deux points (:) séparant les valeurs. Les heures sont stockées dans un
format de 24 heures.

Voici quelques exemples de constantes heures :

200:00:00? * minuit
709:30:00? © 9:30 du matin
713:01:59? * 13 heures, 1 minute et 59 secondes

Une heure nulle s’écrit 200:00:00?.

Astuce : L'éditeur de méthodes dispose d'un raccourci pour saisir une heure nulle. Pour cela,
tapez un point d'interrogation (?) et appuyez sur la touche Entrée.

Référence

Conditions et boucles, Méthodes, Nommer les objets du langage 4D, Opérateurs, Pointeurs, Types
de données, Variables.

4e Dimension - Langage 85



Variables Présentation du langage

version 6.0

Fondamentalement, dans 4e Dimension, les données peuvent étre stockées de deux manieres.
Les champs stockent les données sur disque, de maniére permanente ; les variables stockent les
données en mémoire, de maniere temporaire.

Lorsque vous définissez votre base, vous indiquez a 4e Dimension les noms et les types de
champs que vous voulez utiliser. C’est pratiquement la méme chose pour les variables — vous
leur donnez un nom et un type.

Les types de variables suivants correspondent a chacun des types de données :

e Chaine : chaine alphanumérique fixe pouvant comprendre jusqu’a 255 caracteres
e Texte : chaine alphanumérique pouvant comprendre jusqu’a 32 000 caracteres

e Entier : nombre entier compris entre -32768 et 32767

e Entier long : nombre entier compris entre -2/31 et (2*31) -1

¢ Réel (ou Numérique) : nombre réel compris entre +1.7e+£308 (15 chiffres)

e Date : date comprise entre 1/1/100 et 31/12/32767

e Heure : heure comprise entre 00:00:00 et 596000:00:00 (secondes depuis minuit)
¢ Booléen : Vrai ou Faux

¢ Image : toute image Windows ou Mac OS

¢ BLOB (Binary Large OBject) : suite d'octets pouvant aller jusqu'a 2 Go

¢ Pointeur : pointeur vers une table, un champ, une variable, un tableau ou un élément de
tableau.

Vous pouvez afficher des variables a 1’écran (a I'exception des pointeurs et des BLOB), les
utiliser pour saisir des données, et les imprimer dans des états. Dans ces cas, elles se
comportent exactement comme des champs, et les mémes controles intégrés sont disponibles
lorsque vous les créez :

e Formats d’affichage,

e Controles de saisie tels que filtres de saisie et valeurs par défaut,
e Filtrages des caracteres,

e Enumérations (listes hiérarchiques)

e Valeurs saisissables ou non-saisissables
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Les variables peuvent également servir a :

contrdler des boutons (boutons, cases a cocher, boutons radio, boutons 3D, etc.),
controler des thermometres, régles et cadrans,

controler des zones de défilement, des pop up menus et des listes déroulantes,
controler des listes hiérarchiques et des menus hiérarchiques,

controler des grilles de boutons, onglets, boutons image, etc.

afficher les résultats de calculs ne devant pas étre sauvegardés.

Créer des variables

Vous créez des variables simplement en les utilisant ; il n’est pas nécessaire de les déclarer
formellement comme vous le faites avec les champs. Par exemple, si vous voulez créer une
variable qui contient la date du jour plus 30 jours, il vous suffit d’écrire dans 4e Dimension :

MaDate:=Date du jour+30

MaDate est alors créée et contient la valeur que vous voulez. Le programme interprete la ligne
comme “MaDate prend la valeur de la date courante plus 30 jours”. Vous pourrez utiliser
MaDate a chaque fois que vous le souhaiterez dans votre base. Par exemple, vous pouvez la
stocker dans un champ du méme type :

[MaTable]MonChamp:=MaDate
Il est parfois nécessaire de définir explicitement le type d’une variable. Pour plus

d’informations sur le typage des variables dans une base que vous avez l'intention de compiler,
reportez-vous a la section Commandes du théeme compilateur.

Assigner des valeurs aux variables

Vous pouvez donner des valeurs aux variables et/ou récupérer leur valeur. Donner une valeur a
une variable s’appelle assigner une valeur (ou affecter une valeur) et s’effectue a l'aide de
I'opérateur d’assignation (:=). L’'opérateur d’assignation est également utilisé pour assigner des
valeurs aux champs.
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L’opérateur d’assignation est le premier moyen pour créer une variable et lui donner une
valeur. Vous placez le nom de la variable que vous voulez créer a gauche de 1’'opérateur. Par
exemple :

MonNombre:=3

crée la variable MonNombre et lui donne la valeur numérique 3. Si MonNombre existait déja,
elle prend simplement la valeur 3.

Bien entendu, les variables ne seraient pas tres utiles si vous ne pouviez pas récupérer les
valeurs qu’elles contiennent. De nouveau, vous utilisez I'opérateur d’assignation. Si vous devez
placer la valeur de MonNombre dans un champ nommé [Produits]Taille, il vous suffit de placer
MonNombre a droite de 1’'opérateur d’assignation :

[Produits]Taille:=MonNombre

Dans ce cas, [Produits]Taille vaudrait 3. Cet exemple est plutot simple, mais il illustre le moyen
élémentaire dont vous disposez pour transférer des données d’un objet vers un autre en
utilisant le langage.

Important : Ne confondez pas 'opérateur d’assignation (:=) avec le signe égal (=) qui est un
opérateur de comparaison. L’assignation et la comparaison sont deux opérations tres
différentes. Pour plus d’informations sur les opérateurs de comparaison, reportez-vous a la
section Opérateurs.

Variables locales, process et interprocess

Vous pouvez créer trois types de variables : des variables locales, des variables process et des
variables interprocess. La différence entre ces trois types de variables est leur portée, ou les
objets pour lesquels elles sont disponibles.

Variables locales

Le premier type de variable est la variable locale. Une variable locale, comme son nom
I'indique, est locale a une méthode — c’est-a-dire accessible uniquement a l'intérieur de la
méthode dans laquelle elle a été créée et inaccessible a I’extérieur de cette méthode. Pour une
variable, étre locale a une méthode signifie avoir une portée locale.

Vous utilisez une variable locale lorsque vous souhaitez limiter son fonctionnement a la
méthode, pour une des raisons suivantes :

e Eviter des conflits de noms avec les autres variables.

e Utiliser temporairement des valeurs,

e Réduire le nombre de variables process.
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Le nom d’une variable locale commence toujours par le signe dollar ($) et peut contenir
jusqu’a 31 autres caracteres. Si vous saisissez un nom plus long, 4e Dimension le tronque pour
le ramener a 31 caracteres.

Lorsque vous développez une base comportant de nombreuses méthodes et variables, il arrive
souvent que vous n’ayez besoin d’utiliser une variable que dans une méthode. Vous pouvez
alors créer et utiliser une variable locale, sans devoir vous soucier de 1’existence d’une autre
variable du méme nom ailleurs dans la base.

Fréquemment, dans une base de données, des informations ponctuelles sont demandées a
l'utilisateur. La commande Demander peut étre appelée pour obtenir ces informations. Elle
affiche une boite de dialogue comportant un message demandant a 1'utilisateur de répondre et,
lorsque la réponse est validée, la retourne. Généralement, il n’est pas nécessaire de conserver
cette information tres longtemps dans vos méthodes. C’est ’endroit parfait pour utiliser une
variable locale. Voici un exemple :

$vsID:=Demander("Saisissez votre numéro d'identification :")
Si (OK=1)

CHERCHER ([Personnes];[Personnes]ID =$vsID)
Fin de si

Cette méthode demande simplement a 1'utilisateur de saisir un numéro d’identification. La
réponse est placée dans une variable locale, $vsID, puis la méthode la recherche parmi les
champs [Personnes]ID. Une fois la méthode terminée, la variable locale $vsID est effacée de la
mémoire. Ce fonctionnement est bien adapté puisque la variable n’est utile qu'une seule fois
et dans cette méthode uniquement.

Variables process

Le second type de variable est la variable process. Une variable process est “visible”
uniquement dans le process ou elle a été créée. Elle est utilisable par toutes les méthodes du
process et toutes les méthodes appelées depuis le process.

Le nom d’une variable process ne comporte aucun préfixe. Une variable process peut
comporter jusqu’a 31 caracteres.

En mode interprété, les variables sont gérées dynamiquement : elles sont créées en mémoire et
effacées “a la volée”. En mode compilé, tous les process que vous créez (process utilisateurs)
partagent la méme définition des variables process, mais chaque process dispose de sa propre
instance pour chaque variable. Par exemple, la variable maVar est une certaine variable dans le
process P_1 et une autre variable dans le process P_2.
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A compter de la version 6, un process peut lire et écrire des variables process dans un autre
process a l'aide des commandes LIRE VARIABLE PROCESS et ECRIRE VARIABLE PROCESS. Nous
vous recommandons de n'utiliser ces commandes que dans le cadre des besoins décrits ci-
dessous (qui sont les raisons pour lesquelles ces commandes ont été créées dans 4D) :

e Communication interprocess a des endroits particuliers de votre code

e Gestion du glisser-déposer interprocess

¢ En client/serveur, communication entre les process sur les postes clients et les procédures
stockées exécutées sur le serveur.

Pour plus d'informations, reportez-vous a la section Introduction aux process et a la description
de ces commandes.

Variables interprocess

Le troisieme type de variable est la variable interprocess. Les variables interprocess sont visibles
dans toute la base et sont disponibles pour tous les process.

Le nom d’une variable interprocess débute toujours par le symbole (<>) — formé du symbole
“inférieur a” suivi du symbole “supérieur a” — et peut comporter jusqu’a 31 caracteres

supplémentaires.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée sur les plates-formes Windows et Macintosh. En outre,
sous Mac OS uniquement, vous pouvez utiliser le symbole "diamant" (Option+v sur un clavier
francais).

Les variables interprocess sont principalement utilisées pour le partage d’informations entre les
process.

En mode client/serveur, chaque poste (client et serveur) partage la méme définition des
variables interprocess, mais chacun utilise une instance différente d'une variable.

Variables objets dans les formulaires

Dans ’éditeur de formulaires, le fait de donner un nom a un objet actif — bouton, bouton
radio, case a cocher, zone de défilement, thermometre, etc. — crée automatiquement une
variable du méme nom. Par exemple, si vous créez un bouton appelé MonBouton, une variable
MonBouton est également créée. Notez bien que ce nom de variable n’est pas le libellé du
bouton, mais son nom.
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Ces variables vous permettent de controler et de gérer vos objets. Par exemple, lorsque
l'utilisateur clique sur un bouton, la variable du bouton prend la valeur 1 ; sinon, le reste du
temps, elle est a 0. La variable associée a un thermometre ou un cadran vous permet de lire et
de modifier les valeurs représentées. Par exemple, si I'utilisateur clique dans un thermomeétre
pour fixer une nouvelle valeur, la valeur de la variable est modifiée en conséquence. De méme,
si une méthode change la valeur de la variable, le thermomeétre est redessiné pour afficher cette
nouvelle valeur.

Pour plus d'informations sur les variables et les formulaires, reportez-vous au manuel Mode
Structure de 4e Dimension ainsi qu'a la description de la fonction Evenement formulaire.

Variables systéme

4e Dimension exploite un certain nombre de variables particuliéres appelées variables systéme.
Ces variables vous permettent de controler de nombreuses opérations. Toutes les variables
systeme sont des variables process, disponibles a l'intérieur d'un seul process.

La plus importante de toutes est la variable systeme OK. Comme son nom le laisse supposer,
elle vous indique si tout est OK dans un process particulier. Est-ce que I’enregistrement a bien
été sauvegardé ? Est-ce que l'import d’enregistrements s’est bien déroulé ? Est-ce que
I'utilisateur a cliqué sur le bouton OK ? La variable systéme OK prend la valeur 1 lorsqu'une
opération s’est correctement déroulée, et O dans le cas contraire.

Pour plus d'informations sur les variables systéme, reportez-vous a la section traitant des
Variables systeme.

Référence

Conditions et boucles, Constantes, Méthodes, Nommer les objets du langage 4D, Opérateurs,
Pointeurs, Présentation des tableaux, Types de données.
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Variables systeme Présentation du langage

version 2004 (Modifiée)

4e Dimension gere un certain nombre de variables appelées variables systeme. Ces variables
vous permettent de contrdler le déroulement de diverses opérations. Les variables systeme
sont toutes des variables process, accessibles uniquement a l'intérieur d'un process. Cette
section décrit les variables systeme de 4e Dimension.

OK

La variable systeme OK est la plus couramment utilisée. En général, elle prend la valeur 1
lorsqu'une opération s'est correctement déroulée, et O lorsque l'opération a échoué.

La plupart des commandes 4D modifient la valeur de la variable systeme OK. Reportez-vous
a la description de chaque commande pour savoir si elle met a jour cette variable systeme.

Document

La variable systéme Document contient soit le nom, soit le chemin d’acces et le nom
(suivant la valeur passée en parametre) du dernier fichier disque ayant été ouvert ou créé a
I'aide d'une des commandes suivantes :

Ajouter a document CHARGER ENSEMBLE
Creer document Creer fichier ressources
ECRIRE FICHIER IMAGE ECRIRE VARIABLES
ECRITURE ASCII ECRITURE DIF
ECRITURE SYLK QR ETAT

EXPORTER DONNEES FIXER FICHIER HISTORIQUE
GENERER APPLICATION IMPORTER DONNEES
IMPRIMER ETIQUETTES LECTURE ASCII
LECTURE DIF LECTURE SYLK

LIRE FICHIER IMAGE LIRE VARIABLES

Ouvrir document Ouvrir fichier ressources
Selectionner document STOCKER ENSEMBLE
REGLER SERIE UTILISER FILTRE
FldDelimit

La variable systéme FIdDelimit contient le code ASCII du caractére a utiliser comme
délimiteur de champs lorsque vous importez ou exportez du texte. Par défaut, cette valeur
est 9, c'est-a-dire le code ASCII du caracteére Tabulation. Modifiez cette valeur pour changer
de délimiteur de champs.

RecDelimit

La variable systeme RecDelimit contient le code ASCII du caracteére a utiliser comme
délimiteur d'enregistrements lorsque vous importez ou exportez du texte. Par défaut, cette
valeur est 13, c'est-a-dire le code ASCII du caractere Retour chariot. Modifiez cette valeur
pour changer de délimiteur d'enregistrements.

92 4e Dimension - Langage



Error

La variable systeme Error n'est utilisable que dans une méthode installée par la commande
APPELER SUR ERREUR. Cette variable contient le code de l'erreur. Les codes des erreurs de
4e Dimension et des erreurs Systéme sont listés dans les sections du théeme “Codes
d'erreurs”.

MouseDown, MouseX, MouseY, KeyCode, Modifiers et MouseProc
Ces variables systéme ne sont utilisables que dans une méthode installée par APPELER SUR
EVENEMENT.

¢ La variable systeme MouseDown prend la valeur 1 si le bouton de la souris a été enfoncé.
Sinon, elle prend la valeur O.

e Si 1'événement est un MouseDown (MouseDown=1), les variables systeme MouseX et
MouseY contiennent les coordonnées verticale et horizontale de l'endroit ot le clic a eu lieu.
Les deux valeurs sont exprimées en pixels et avec le systéme de coordonnées locales de la
fenétre.

¢ La variable systeme KeyCode contient le code ASCII de la touche ayant été enfoncée. Si la
touche enfoncée était une touche de fonction, KeyCode contient un code spécial. Les codes
ASCII et les codes des touches de fonction sont listés dans les sections Codes ASCII et Codes
des touches de fonction.

e La variable systeme Modifiers contient les codes des modifiers du clavier (Ctrl/Commande,
Alt/Option, Maj, Verr. Maj). Cette variable n'est significative que dans une méthode
d'interruption sur événement installée par la commande APPELER SUR EVENEMENT.

¢ La variable systeme MouseProc contient le numéro du process dans lequel le dernier
événement a eu lieu.

Référence
Présentation des ensembles, Variables.
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Pointeurs Présentation du langage

version 2004.1 (Modifiée)

Les pointeurs sont des outils de programmation avancée.

Lorsque vous utilisez le langage de 4e Dimension, vous vous référez aux différents objets par
I'intermédiaire de leur nom — en particulier les tables, champs, variables et tableaux. Pour
appeler I'un d’entre eux, vous écrivez simplement son nom. Cependant, il est parfois utile de
pouvoir appeler ou référencer ces éléments sans nécessairement connaitre leur nom. C’est ce
que permettent les pointeurs.

Le concept de pointeur n’est pas tellement éloigné de la vie courante. Vous vous référez
souvent a des choses sans connaitre leur identité exacte. Par exemple, vous dites a un ami
“Allons-y avec ta voiture” au lieu de “Allons-y avec la voiture immatriculée 123 ABD 99”. Dans
ce cas, vous faites référence a la voiture immatriculée 123 ABD 99 en utilisant 'expression “ta
voiture”. Par analogie, I’expression “la voiture immatriculée 123 ABD 99” est le nom d'un
objet, et “ta voiture” est un pointeur référencant (ou pointant vers) I’objet.

La capacité de se référer a quelque chose sans connaitre son identité exacte est tres utile. Si
votre ami s’achetait une nouvelle voiture, 1'expression “ta voiture” serait toujours exacte — ce
serait toujours une voiture et vous pourriez toujours aller quelque part avec. Les pointeurs
fonctionnent de la méme maniére. Par exemple, un pointeur peut pointer a un moment
donné vers un champ numérique appelé Age, et plus tard vers une variable numérique appelée
Ancien age. Dans les deux cas, le pointeur référence des données numériques pouvant étre
utilisée dans des calculs. Vous pouvez utiliser des pointeurs pour référencer des tables, des
champs, des variables, des tableaux et des €léments de tableaux.

Le tableau suivant vous fournit un exemple de chaque type :

Objet Référencement Utilisation Affectation

Table vpTble:=->[Table] TABLE DEFAUT(vpTble->) n/a

Champ vpChp:=->[Table]Chp ALERTE(vpChp->) vpChp->:="Jean"

Variable  vpVar:=->Variable ALERTE(vpVar->) vpVar->:="Jean"

Tableau vpT:=->Tableau TRIER TABLEAU(vpT->;>)  COPIER TABLEAU(Tab;vpT->)
Elém. tabl. vpElem:=->Tableau{l} ~ALERTE(vpElem->) vpElem->:="Jean"
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Utiliser des pointeurs : un exemple

Il est plus facile d’expliquer 1'utilisation des pointeurs au travers d'un exemple. Cet exemple
vous montre comment accéder a une variable par l'intermédiaire d’'un pointeur. Nous
commencons par créer la variable :

MaVar:="Bonjour"

MaVar est désormais une variable contenant la chaine “Bonjour”. Nous pouvons alors créer un
pointeur vers MaVar :

MonPointeur:=->MaVar
Le symbole -> signifie “pointer vers” (ce symbole est formé du caractere “tiret” (-) suivi du
caractere “supérieur a”). Dans ce cas, il crée un pointeur qui référence ou “pointe vers” MaVar.
Ce pointeur est assigné a MonPointeur via I’opérateur d’assignation.
MonPointeur est désormais une variable qui contient un pointeur vers MaVar. MonPointeur ne
contient pas “Bonjour”, la valeur de MaVar, mais vous pouvez utiliser MonPointeur pour obtenir
la valeur contenue dans MaVar. L'expression suivante retourne la valeur de MaVar :
MonPointeur->
Dans ce cas, la chaine “Bonjour” est retournée. Lorsque le symbole -> est placé derriere un
pointeur, la valeur de 1'objet vers lequel pointe le pointeur est récupérée. On dit alors qu’on
dépointe le pointeur.
I1 est important de comprendre que vous pouvez utiliser un pointeur suivi du symbole ->
partout ou vous auriez pu utiliser I'objet pointé lui-méme. Vous pouvez placer I'expression

MonPointeur-> partout ou vous pourriez utiliser la variable originale MaVar.

Par exemple, 1'instruction suivante affiche une boite de dialogue d’alerte comportant le mot
Bonjour :

ALERTE(MonPointeur->)

Vous pouvez également utiliser MonPointeur pour modifier la valeur de MaVar. Par exemple,
I'instruction suivante stocke la chaine “Au revoir” dans la variable MaVar :

MonPointeur->:="Au revoir"
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Si vous examinez les deux utilisations de I’expression MonPointeur-> ci-dessus, vous constatez
que cette expression se comporte exactement comme si vous aviez utilisé MaVar a sa place. En
résumé : les deux lignes suivantes effectuent la méme opération — elles affichent une boite de
dialogue d’alerte contenant la valeur courante de la variable MaVar :

ALERTE(MonPointeur->)
ALERTE(MaVar)

Les deux lignes suivantes effectuent la méme opération ; elles assignent la chaine "Au revoir" a
MaVar :

MonPointeur->:="Au revoir"
MaVar:="Au revoir"

Utiliser des pointeurs vers des boutons

Ce paragraphe décrit 1'utilisation d’un pointeur pour référencer un bouton. Un bouton (du
point de vue du langage) n’est rien d’autre qu'une variable. Bien que les exemples de ce
paragraphe utilisent des pointeurs pour référencer des boutons, les concepts présentés
s’appliquent a l'utilisation de tout type d’objet pouvant étre référencé par un pointeur.

Imaginons que vous disposiez dans vos formulaires d'un certain nombre de boutons devant
étre actifs ou inactifs. Chaque bouton est associé a une condition qui peut étre VRAI ou FAUX.
La condition indique s’il faut désactiver ou activer le bouton. Vous pouvez utiliser un test
comme celui-ci chaque fois que vous devez désactiver ou activer le bouton :

Si (Condition) ~ Sila condition est VRAIE...
ACTIVER BOUTON (MonBouton) " activer le bouton

Sinon * Dans l'autre cas...
INACTIVER BOUTON (MonBouton) ° désactiver le bouton
Fin de si

Vous pouvez avoir besoin, pour chaque bouton que vous avez créé, d'utiliser un test similaire,
dans lequel seul le nom du bouton change. Afin d’étre plus efficace, vous pouvez créer un
pointeur pour référencer chaque bouton puis utiliser une sous-routine pour le test lui-méme.
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Vous devez utiliser des pointeurs si vous appelez une sous-routine, car il n’est pas possible de
faire référence autrement aux variables des boutons. Par exemple, voici une méthode projet
nommeée FIXER_BOUTON, qui référence un bouton avec un pointeur :

* Méthode projet FIXER_BOUTON
* FIXER_BOUTON ( Pointeur ; Booléen )
" FIXER_BOUTON ( -> Bouton ; Activé ou Désactivé )

* $1 — Pointeur vers un bouton
* $2 — Booléen. Si VRAI, active le bouton. Si FAUX, désactive le bouton

Si ($2) ° Si la condition est VRAIE...

ACTIVER BOUTON($1->) ~ activer le bouton
Sinon ~ Si ce n'est pas le cas...

INACTIVER BOUTON ($1->) * désactiver le bouton
Fin de si

Vous pouvez appeler la méthode projet FIXER_BOUTON de la maniere suivante :

~

F/XEiQ:t'BOUTON (->bValider;Vrai)
FIXEiQ:t'BOUTON (->bValider;Faux)
FIXEiQ:t'BOUTON (->bValider;([Employés]Nom#"")
Boucl'é' ($vIRadioBouton;1;20)
$vpRadioBouton:=Pointeur vers("r"+Chaine($vIRadioBouton))

FIXER_BOUTON ($vpRadioBouton;Faux)
Fin de boucle

Utiliser des pointeurs vers des tables

Partout ot le langage requiert un nom de table, vous pouvez utiliser un pointeur dépointé vers
une table.
Pour créer un pointeur vers une table, écrivez une instruction du type :

TablePtr:=->[touteTable]
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Vous pouvez également récupérer un pointeur vers une table a 1’aide de la fonction Table. Par
exemple :

TablePtr:=Table(20)
Vous pouvez utiliser le pointeur dépointé dans vos commandes, comme ceci :

TABLE PAR DEFAUT(TablePtr->)

Utiliser des pointeurs vers des champs

Partout ot le langage requiert un nom de champ, vous pouvez utiliser un pointeur dépointé

vers un champ.

Pour créer un pointeur vers un champ, écrivez une ligne d'instruction du type :
ChampPtr:=->[uneTable]CeChamp

Vous pouvez également récupérer un pointeur vers un champ a l'aide de la fonction Champ.
Par exemple :

ChampPtr:=Champ(1; 2)
Vous pouvez utiliser le pointeur dépointé avec les commandes, comme ceci :

CHANGER JEU DE CARACTERES(ChampPtr->; "Arial")

Utiliser des pointeurs vers des variables

L'exemple fourni au début de cette section illustre 1'utilisation d'un pointeur vers une variable :

MaVar:="Bonjour" ~ Création de la variable MaVar
MonPointeur:=->MaVar

Vous pouvez faire pointer des pointeurs vers des variables interprocess, process et, a compter
de la version 2004.1, vers des variables locales.
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Lorsque vous utilisez des pointeurs vers des variables locales ou des variables process, vous
devez veiller a ce que la variable pointée soit bien définie au moment de 1'utilisation du
pointeur. Rappelons que les variables locales sont supprimées a la fin de I'exécution de la
méthode qui les a créées et les variables process a la fin du process dans lequel elles ont été
créées. I’appel d’un pointeur vers une variable qui n’existe plus provoque une erreur de
syntaxe en mode interprété (variable indéfinie) mais peut générer une erreur plus conséquente
en mode compilé.

Note sur les variables locales : Les pointeurs vers des variables locales permettent dans de
nombreux cas d’économiser des variables process. Les pointeurs vers des variables locales
peuvent étre utilisés uniquement a l'intérieur d'un méme process.

Dans le débogueur, lorsque vous affichez un pointeur vers une variable locale déclarée dans
une autre méthode, le nom de la méthode d’origine est indiquée entre parenthéses, derriere le
pointeur. Par exemple, si vous écrivez dans Méthodel :

$MaVar:="Bonjour"
Méthode2(->$MaVar)

Dans Méthode2, le débogueur affichera $1 de la facon suivante :
$1 ->$MaVar (Méthode1)

La valeur de $1 sera :
$MaVar(Méthode1) "Bonjour"

Utiliser des pointeurs vers des éléments de tableau

Vous pouvez créer un pointeur vers un €lément de tableau. Par exemple, les lignes
d'instruction suivantes créent un tableau et assignent a une variable appelée ElémPtr un
pointeur vers le premier élément :

TABLEAU REEL(unTableau; 10) ~ Créer un tableau
ElémPtr:=->unTableau{1} ~ Créer un pointeur vers I’'élément de tableau

Vous pouvez alors utiliser le pointeur dépointé pour assigner une valeur a I’élément, comme
ceci :

ElémPtr->:=8
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Utiliser des pointeurs vers des tableaux

Vous pouvez créer un pointeur vers un tableau. Par exemple, les lignes d'instruction suivantes
créent un tableau et assignent a la variable nommeée TabPtr un pointeur vers le tableau :

TABLEAU REEL(unTableau; 10) * Créer un tableau
TabPtr := ->unTableau ~ Créer un pointeur vers le tableau

Il est important de comprendre que ce pointeur pointe vers le tableau, et non vers un élément
du tableau. Par exemple, vous pourriez utiliser le pointeur dépointé de la maniére suivante :

TRIER TABLEAU(TabPtr->; >) * Tri du tableau

Si vous devez vous référer au quatrieme élément du tableau a I'aide du pointeur, vous pouvez
écrire :

TabPtr->{4} := 84

Utiliser un tableau de pointeurs

I1 est souvent utile de disposer d'un tableau de pointeurs référencant un groupe d’objets
homogene.

Un exemple d'utilisation typique d'un tel groupe d’objets est une grille de variables dans un
formulaire. Chaque variable dans la grille est numérotée de maniere séquentielle, par exemple
:Varl, Var2,..., Var10. Vous devez souvent vous référer a ces variables, de maniere indirecte —
par leur numéro. Si vous créez un tableau de pointeurs et faites pointer les pointeurs vers
chaque variable, il est alors facile de référencer les variables. Par exemple, pour créer un tableau
et initialiser chaque élément, vous pouvez écrire :

TABLEAU POINTEUR(tabPointeurs; 10) ~ Créer un tableau de 10 pointeurs
Boucle ($i; 1; 10) " Boucle une fois par variable
tabPointeurs{$i}:=Pointeur vers("Var"+Chaine($i))
" Initialiser chaque élément du tableau
Fin de boucle

La fonction Pointeur vers retourne un pointeur vers I'objet passé en parameétre.
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Pour référencer une des variables, il suffit d’appeler les éléments du tableau. Par exemple, pour
remplir les variables avec les dix prochains jours (en supposant que les variables soient de type
Date), vous pourriez écrire :

Boucle ($i; 1; 10) ~ Boucle une fois par variable

tabPointeurs{$i}->:=Date du jour+$i = Assigner les jours
Fin de boucle

Sélectionner un bouton avec un pointeur

Si vous disposez d’'un groupe homogene de boutons radio dans un formulaire, vous devrez
souvent pouvoir définir rapidement leur état. La solution consistant a référencer chacun
d’entre eux par son nom n’est pas tres pratique. Imaginons que vous disposiez d'un groupe de
cinq boutons radio libellés Bouton1, Bouton2,..., Bouton5.

Dans un groupe de boutons radio, seul l'un d’entre eux est sélectionné. Le numéro du bouton
sélectionné peut étre stocké dans un champ numérique. Par exemple, si le champ
[Préférences]EtatBouton contient 3, alors Bouton3 est sélectionné. Dans la méthode formulaire,
vous pouvez utiliser le code suivant pour paramétrer les boutons :

Au cas ou
:(Evenement formulaire=Sur chargement)

Au cas ou

: ([Préférences]EtatBouton = 1)
Bouton1:=1

: ([Préférences]EtatBouton = 2)
Bouton2:=1

: ([Préférences]EtatBouton = 3)
Bouton3:=1

: ([Préférences]EtatBouton = 4)
Bouton4:=1

: ([Préférences]EtatBouton = 5)
Bouton5:=1

Fin de cas
Fin de cas
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Un cas particulier doit étre testé pour chaque bouton radio. La méthode peut étre trés longue
si le formulaire contient de nombreux boutons radio. Heureusement, vous pouvez utiliser des
pointeurs pour résoudre ce probléme.

La fonction Pointeur vers vous permet de retourner un pointeur vers un bouton radio.
L’exemple suivant utilise un pointeur de ce type pour référencer le bouton radio devant étre
sélectionné. Voici la méthode optimisée :

Au cas ou
:(Evenement formulaire=Sur chargement)

$vpRadio:=Pointeur vers("Bouton"+Chaine([Préférences]EtatBouton))
$vpRadio->:=1

Fin de cas

Le numéro du bouton radio traité doit étre stocké dans le champ [Préférences]EtatBouton. Cette
opération peut étre effectuée dans la méthode formulaire, pour 1'événement formulaire Sur clic :

[Préférences]EtatBouton:=Bouton1+(Bouton2*2)+(Bouton3*3)+(Bouton4*4)+(Bouton5*5)

Passer des pointeurs aux méthodes

Vous pouvez passer un pointeur en tant que parametre d'une méthode. A l'intérieur de la
méthode, vous pouvez modifier I’objet référencé par le pointeur. Par exemple, la méthode
suivante, RECOIT DEUX, recoit deux parametres qui sont des pointeurs. Elle passe 1’objet
référencé par le premier parametre en caractéres majuscules, et ’objet référencé par le second
parametre en caracteres minuscules :

" Méthode projet RECOIT DEUX
" $1 - Pointeur vers un champ ou une variable de type Chaine.
" Passe la chaine en majuscules.
" $2 - Pointeur vers un champ ou une variable de type Chaine.
* Passe la chaine en minuscules.

$1->:=Majusc($1->)

$2->:=Minusc($2->)

L'instruction suivante emploie la méthode RECOIT DEUX pour passer un champ en caracteres
majuscules et une variable en caractéres minuscules :

RECOIT DEUX (->[MaTable]MonChamp; ->MaVar)
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Si le champ, [MaTable]MonChamp, contenait la chaine "dupont", celle-ci deviendrait
"DUPONT". Si la variable MaVar contenait la chaine "BONJOUR", celle-ci deviendrait "bonjour".

Dans la méthode RECOIT DEUX (et, en fait, a chaque fois que vous utilisez des pointeurs), il est
important que les types de données des objets référencés soient corrects. Dans I’exemple
précédent, les pointeurs doivent pointer vers des objets contenant une chaine ou un texte.

Pointeurs vers des pointeurs

Si vous aimez compliquer les choses a 'extréme (bien que cela ne soit pas nécessaire dans
4e Dimension), vous pouvez utiliser des pointeurs pour référencer d'autres pointeurs.
Examinons l'exemple suivant :

MaVar := "Bonjour"

PointeurUn := ->MaVar
PointeurDeux := ->PointeurUn
(PointeurDeux->)-> := "Au revoir"
ALERTE((PointeurDeux->)->)

Cet exemple affiche une boite de dialogue d’alerte contenant “Au revoir”.
Voici la description de chaque ligne de 1'exemple :

e MaVar := "Bonjour"
— Cette ligne place simplement la chaine "Bonjour" dans la variable MaVar.

* PointeurUn := ->MaVar
— PointeurUn contient désormais un pointeur vers MaVar.

¢ PointeurDeux :=->PointeurUn
—> PointeurDeux (une nouvelle variable) contient un pointeur vers PointeurUn, qui, elle, pointe
vers MaVar.

¢ (PointeurDeux->)-> := "Au revoir"

— PointeurDeux-> référence le contenu de PointeurUn, qui elle-méme référence MaVar. Par
conséquent, (PointeurDeux->)-> référence le contenu de MaVar. Donc, dans ce cas, la valeur "Au
revoir" est assignée a la MaVar.
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e ALERTE ((PointeurDeux->)->)

— Clest ici la méme chose que précédemment : PointeurDeux-> référence le contenu de
PointeurUn, qui elle-méme référence MaVar. Par conséquent, (PointeurDeux->)-> référence le
contenu de MaVar. Donc, dans ce cas, la boite de dialogue d'alerte affiche le contenu de maVar.

La ligne suivante place la valeur "Bonjour" dans MaVar :
(PointeurDeux->)->:="Bonjour"

La ligne suivante récupere "Bonjour" a partir de MaVar et la place dans NouvelleVar :
NouvelleVar:=(PointeurDeux->)->

Important : Vous devez utiliser des parentheéses lors des déréférencements multiples.

Référence

Conditions et boucles, Constantes, Méthodes, Nommer les objets du langage 4D, Opérateurs,
Présentation des tableaux, Tableaux et pointeurs, Types de données, Variables.
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Nommer les objets du langage 4D Présentation du langage

version 6.0

Cette section décrit les conventions d’écriture employées pour les nombreux objets du langage
de 4e Dimension. Le nom de chaque objet doit respecter les régles suivantes :

e Un nom doit commencer par un caractere alphabétique (une lettre).

¢ Le nom peut ensuite contenir des caractéres alphabétiques, des caractéres numériques, des
espaces et des tirets bas ().

e Les virgules, barres de fraction et deux points (:) sont interdits.

¢ Les caracteres réservés car utilisés comme opérateurs, comme l'astérisque (*) ou le +, sont
interdits.

¢ 4e Dimension ignore les espaces superflus.

Tables

Vous indiquez qu’un objet est une table en placant son nom entre crochets : [...]. Un nom de
table peut contenir jusqu’a 31 caracteres.

Exemples

TABLE PAR DEFAUT ([Commandes])
FORMULAIRE ENTREE ([Clients]; "Entrée")
AJOUTER ENREGISTREMENT ([Lettres])

Champs

Vous indiquez qu'un objet est un champ en spécifiant d’abord la table a laquelle il appartient.
Le nom du champ se place immédiatement derriére celui de la table. Un nom de champ peut
contenir jusqu’a 31 caracteres.

Ne faites pas commencer un nom de champ par le tiret bas (_). Ce caracteére est réservé pour

l'utilisation des plug-ins. Lorsque 4e Dimension rencontre dans I'éditeur de méthodes un nom
de champ débutant par le tiret bas, le caractere est supprimé.
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Exemples

[Commandes]Total:=Somme([Ligne]Montant)
CHERCHER([Clients];[Clients]Nom="Dupont")
[Lettres]Texte:=Capitaliser texte ([Lettres]Texte)

Il n’est pas obligatoire, dans les méthodes, de faire figurer systématiquement le nom de la table

a laquelle le champ appartient avant le nom du champ. Nous vous conseillons cependant de
prendre I'habitude de le faire car c’est une technique de programmation efficace.

Sous-tables

Vous indiquez qu’un objet est une sous-table en spécifiant d’abord le nom de la table parente a
laquelle elle appartient. Le nom de la sous-table se place immédiatement derriere celui de la
table. Un nom de sous-table peut contenir jusqu’a 31 caracteres.

Exemples

TOUS LES SOUS ENREGISTREMENTS ([Personnes]Enfants)
AJOUTER SOUS ENREGISTREMENT ([Clients]Tél;"Ajout")
SOUS ENREGISTREMENT SUIVANT ([Letters]Keywords)

Une sous-table est considérée comme un type de champ ; par conséquent, les mémes regles
que pour les champs lui sont appliquées lorsqu’elle est placée dans un formulaire.

I1 n’est pas obligatoire, dans les méthodes, de faire figurer systématiquement le nom de la table
parente devant celui de la sous-table. Nous vous conseillons cependant de prendre 1’habitude
de le faire car c’est une bonne technique de programmation.

Sous-champs

Vous indiquez qu’un objet est un sous-champ de la méme maniére que pour un champ. Vous
spécifiez d’abord le nom de la sous-table a laquelle il appartient, puis placez le nom du sous-
champ immédiatement derriére. Les deux noms sont séparés par une apostrophe (‘). Un nom
de sous-champ peut contenir jusqu’a 31 caracteres.

Exemples

[Personnes]Enfants'Prénom:=Majusc([Personnes]Enfants'Prénom)
[Clients]TéI'Numéro:="408 555 1212"
[Lettres]Mots-clés'Mot:=Capitaliser texte ([Lettres]Mots-clés'Mot)
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Il n’est pas obligatoire, dans les méthodes objet ou formulaire de la sous-table, de faire figurer
systématiquement les noms de la table parente et de la sous-table devant celui du sous-champ.
Nous vous conseillons cependant de prendre I’habitude de le faire, car c’est une bonne
technique de programmation.

Variables interprocess

Vous indiquez qu’un objet est une variable interprocess en faisant précéder son nom des

symboles (<>), formés des caracteres “inférieur a” suivi de “supérieur a”.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée sous Windows et Mac OS. De plus, sous Mac OS, vous
pouvez également utiliser le caractére "diamant" (Option + v sur un clavier francais).

Le nom d’une variable interprocess peut contenir jusqu’a 31 caracteres, symbole <> non
compris.

Exemples

<>VvIProcessID:=Numero du process courant
<>vsKey:=Caractere(KeyCode)
Si (<>vtNom#"")

Variables process

Vous indiquez qu’un objet est une variable process en écrivant simplement son nom (qui ne
doit pas commencer par les symboles $ ou <>). Ce nom peut contenir jusqu’a 31 caracteres.

Exemples

vrGrandTotal:=Somme([Comptes]Montant)
Si (bValider=1)
vsNomCourant:=""

Variables locales

Vous indiquez qu’un objet est une variable locale en faisant précéder son nom du symbole
dollar ($). Le nom d’une variable locale peut contenir jusqu’a 31 caracteres, signe dollar non
compris.
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Exemples

Boucle ($vIEnregistrement; 1; 100)
Si ($vsTempVar="No")
$vsMaChaine:="Bonjour a tous"

Tableaux

Vous indiquez qu’un objet est un tableau en écrivant simplement son nom, qui est celui que
vous passez a une commande de déclaration de tableau (par exemple TABLEAU ENTIER LONG)
lorsque vous créez le tableau. Les tableaux sont des variables, et comme pour les variables, il
existe trois types de tableaux qui se différencient par leur portée :

e Tableaux interprocess,
¢ Tableaux process,
¢ Tableaux locaux.

Tableaux interprocess
Le nom d’un tableau interprocess est précédé du symbole (<>), formé des caracteres “inférieur
a” suivi de “supérieur a”.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée sous Windows et Mac OS. De plus, sous Mac OS, vous
pouvez également utiliser le caractére "diamant" (Option + v sur un clavier francais).

Le nom d’un tableau interprocess peut contenir jusqu’a 31 caractéres, symbole <> non
compris.

Exemples

TABLEAU TEXTE(<>atSujets;Enregistrements dans table([Topics]))
TRIER TABLEAU (<>asMotsClés; >)
TABLEAU ENTIER(<>aiGrosTableau;10000)

Tableaux process
Vous indiquez qu'un objet est un tableau process en écrivant simplement son nom (qui ne
doit pas commencer par les symboles $ ou <>). Ce nom peut contenir jusqu’a 31 caracteres.

Exemples

TABLEAU TEXTE(atSujets;Enregistrements dans table([Topics]))
TRIER TABLEAU (asMotsClés; >)
TABLEAU ENTIER(aiGrosTableau;10000)
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Tableaux locaux
Un tableau est déclaré local lorsque son nom est précédé du signe dollar ($). Le nom d'un
tableau local peut contenir jusqu’a 31 caracteres, signe dollar non compris.

Exemples

TABLEAU TEXTE($atSujets;Enregistrements dans table([Topics]))
TRIER TABLEAU ($asMotsClés; >)
TABLEAU ENTIER($aiGrosTableau;10000)

Eléments de tableaux
Vous désignez un élément d’un tableau local, process ou interprocess a I'aide d’accolades ({...}).
L’élément référencé (l'indice) est indiqué par une expression numeérique.

Exemples

* Adresser un élément d'un tableau interprocess
Si (<>asMotsClés{1}="Stop")
<>atSujets{$vIElem}:=[Topics]Sujet
$vivaleurSuivante:=<>aiGrosTableau{Taille tableau(<>aiGrosTableau)}

" Adresser un élément d'un tableau process
Si (asMotsClés{1}="Stop")
atSujets{$vlElem}:=[Topics]Sujet
$vivaleurSuivante:=aiGrosTableau{Taille tableau(aiGrosTableau)}

* Adresser un élément d'un tableau local
Si ($asMotsClés{1}="Stop")
$atSujets{$vIElem}:=[Topics]Sujet
$vivaleurSuivante:=$aiGrosTableau{Taille tableau($aiGrosTableau)}

Eléments de tableaux a deux dimensions

Vous désignez un élément d'un tableau a deux dimensions a 1’aide d'une double paire
d’accolades ({...}). L’élément référencé (I'indice) est indiqué par deux expressions numériques
dans deux paires d’accolades.

Exemples

" Adresser un élément d'un tableau interprocess a deux dimensions
Si (<>asMotsClés{$viLigneSuivante}{1}="Stop")
<>atSujets{10}{$vIElem}:=[Topics]Sujet
$vivaleurSuivante:=<>aiGrosTableau{$viSet}{Taille tableau(<>aiGrosTableau{$viSet})}
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* Adresser un élément d'un tableau process a deux dimensions
Si (asMotsClés{$viLigneSuivante}{1}="Stop")
atSujets{10}{$vIElem}:=[Topics]Sujet
$vivaleurSuivante:=aiGrosTableau{$viSet}{Taille tableau(aiGrosTableau{$viSet})}

* Adresser un élément d'un tableau interprocess a deux dimensions
Si ($asMotsClés{$viLigneSuivante}{1}="Stop")
$atSujets{10}{$vIElem}:=[Topics]Sujet
$viValeurSuivante:=$aiGrosTableau{$viISet}{Taille tableau($aiGrosTableau{$viSet})}

Formulaires

Vous indiquez qu'un objet est un formulaire en utilisant une expression de type chaine
alphanumérique qui représente son nom. Le nom d'un formulaire peut contenir jusqu’a
31 caracteres.

Exemples

FORMULAIRE ENTREE([Personnes];"Entrée")
FORMULAIRE SORTIE([Personnes]; "Sortie")
DIALOGUE([Stock];"Boite de note"+Chaine($viIStage))

Méthodes

Vous indiquez qu’un objet est une méthode (sous-routine ou fonction utilisateur) en saisissant
son nom. Ce nom peut contenir jusqu’a 31 caracteres.

Note : Une méthode qui ne retourne pas de résultat est appelée une procédure. Une méthode
qui retourne un résultat est appelée une fonction utilisateur.

Exemples

Si (Nouveau client)
EFFACER VALEURS DUPLIQUEES
APPLIQUER A SELECTION ([Employés];AUGMENTER SALARIES)
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Conseil : Nous vous recommandons d'adopter, pour nommer vos méthodes, la méme
convention que celle utilisée dans le langage de 4D : écrivez les noms de vos procédures en
caractéres majuscules, et vos fonctions en minuscules avec la premiére lettre en majuscule.
Ainsi, lorsque vous réouvrirez une base au bout de plusieurs mois, vous identifierez
immeédiatement si une méthode retourne ou non un résultat, en regardant son nom dans la
fenétre de I'Explorateur.

Note : Lorsque vous souhaitez appeler une méthode, vous saisissez simplement son nom.
Toutefois, certaines commandes intégrées telles que APPELER SUR ERREUR, ainsi que les
commandes des plug-ins, nécessitent que vous passiez le nom d'une méthode en tant que
chaine lorsqu'un parametre de type méthode est requis (cf. exemples ci-dessous).

Exemples

* Cette commande attend une méthode (fonction) ou une formule
CHERCHER PAR FORMULE ([aTable];Recherche Spéciale)

* Cette commande attend une méthode (procédure) ou une formule
APPLIQUER A SELECTION ([Employés];AUGMENTER SALARIES)

* Mais cette commande attend un nom de méthode
APPELER SUR EVENEMENT ("GERER EVENEMENTS")

* Et cette commande de plug-in attend un nom de méthode
wr_Erreur ("WR GERER ERREURS")

Les méthodes peuvent accepter des parameétres (ou arguments). Le parametres sont passés a la
méthode entre parentheses, a la suite du nom de la méthode. Les parameétres sont séparés par
des points virgule (;). Les parametres sont passés a la méthode appelée en tant que variables
locales numérotées séquentiellement : $1, $2,..., $n. De plus, plusieurs parameétres consécutifs
(s'ils sont les derniers) peuvent étre adressés a l'aide de la syntaxe ${n}ou n, expression
numérique, est le numéro du parametre.

A l'intérieur d'une fonction, la variable locale $0 contient la valeur a retourner.

Exemples

" Dans ELIMINER ESPACES, $1 est pointeur sur le champ [Personnes]Nom
ELIMINER ESPACES (->[Personnes]Nom)

" Dans Créateur tableau :

* - $1 est un numérique qui vaut 1

- $2 est un numérique qui vaut 5

- $3 est un texte ou un alpha qui vaut "Super"
* - La valeur résultante est assignée a $0

$vsRésultat:=Créateur tableau (1; 5; "Super")

N

N
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" Dans Poubelle :
* - Les trois paramétres sont de type Texte ou Alpha
* - Vous pouvez y accéder par $1, $2 ou $3
* - Vous pouvez y accéder en écrivant, par exemple, ${$vIParam}
* ou $vlParam vaut 1, 2 ou 3
* - La valeur résultante est assignée a $0
vtClone:=Poubelle ("est"; "le"; "il")

Commandes de plug-ins (procédures, fonctions et zones externes)

Vous indiquez qu'un objet est une commande de plug-in en écrivant son nom tel qu'il est
défini dans le plug-in. Le nom d'une commande de plug-in peut contenir jusqu'a 31 caractéres.

Exemples

WR SUPPRIMER SELECTION (wrZone)
$pvNouvelleZone:=PV Creer zone hors ecran

Ensembles

Dans 4e Dimension, il existe deux types d'ensembles qui se distinguent par leur portée :

e Ensembles interprocess,
¢ Ensembles process.

On peut également distinguer un troisieme type d'ensemble, spécifique a 4D Server:
e Ensembles clients.

Ensembles interprocess

Un ensemble est déclaré interprocess lorsque son nom, qui est une expression de type chaine
alphanumérique, est précédé du symbole (<>), formé des caracteres “inférieur a” suivi de
“supérieur a”.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée sous Windows et Mac OS. De plus, sous Mac OS, vous
pouvez également utiliser le caractére "diamant" (Option + v sur un clavier francais).

Le nom d’un ensemble interprocess peut comporter jusqu’a 80 caracteres, symbole <> non
compris.
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Ensembles process

Vous déclarez un ensemble process en passant simplement une expression de type chaine qui
représente son nom (et qui ne doit pas débuter par les symboles <> ou $). Le nom d’un
ensemble process peut comporter jusqu’a 80 caracteres.

Ensembles client

Le nom d'un ensemble client doit étre précédé du symbole dollar ($). Ce nom peut comporter
jusqu'a 80 caracteres, symbole dollar non compris.

Note : Dans les versions précédentes de 4D Server, les ensembles étaient gérés par les postes
clients sur lesquels ils avaient été créés. A partir de la version 6, les ensembles sont gérés par le
serveur. Dans certains cas, pour des raisons particulieres ou d'optimisation, vous pourrez avoir
besoin d'utiliser des ensembles localement, sur les postes clients. Pour cela, il vous suffit de
créer des ensembles client.

Exemples

" Ensembles interprocess

UTILISER ENSEMBLE("<>Enregistrements supprimés")

NOMMER ENSEMBLE([Clients];"<>Commandes clients")

Si (Enregistrements dans ensemble("<>Sélection"+Chaine($i))>0)
" Ensembles process

UTILISER ENSEMBLE("Enregistrements supprimés")

NOMMER ENSEMBLE([Clients];"Commandes clients")

Si (Enregistrements dans ensemble("Sélection"+Chaine($i))>0)
" Ensembles client

UTILISER ENSEMBLE("$Enregistrements supprimés")

NOMMER ENSEMBLE([Clients];"$Commandes clients")

Si (Enregistrements dans ensemble("$Sélection"+Chaine($i))>0)

Sélections temporaires

Dans 4e Dimension, il existe deux types de sélections temporaires, qui se distinguent par leur
portée :

e Sélections temporaires interprocess,
e Sélections temporaires process.
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Sélections temporaires interprocess
Vous désignez une sélection temporaire interprocess en utilisant une expression de type
chalne débutant par le symbole (<>), formé des caracteres “inférieur a” suivi de “supérieur a”.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée sous Windows et Mac OS. De plus, sous Mac OS, vous
pouvez également utiliser le caractére "diamant" (Option + v sur un clavier francais).

Le nom d'une sélection temporaire interprocess peut contenir jusqu’a 80 caracteres, symbole
<> non compris.

Sélections temporaires process

Vous déclarez une sélection temporaire process en passant simplement une expression de type
chaine qui représente son nom (et qui ne doit pas débuter par les symboles <> ou $). Le nom
d'une sélection temporaire process peut comporter jusqu’a 80 caracteres.

Exemples

* Sélection temporaire interprocess

UTILISER SELECTION([Clients];"<>ParCodePostal")
* Sélection temporaire process

UTILISER SELECTION([Clients];"ParCodePostal")

Process

En mode mono-utilisateur, ou sur le poste client en mode client/serveur, il existe deux types
de process :

¢ Process globaux,
¢ Process locaux.

Process globaux

Vous déclarez un process global en passant une expression de type chalne de caracteres qui
représente son nom (qui ne doit pas commencer par le symbole $). Le nom d’un process peut
comporter jusqu’a 30 caracteres.

Process locaux

Vous déclarez un process local lorsque son nom est précédé du symbole dollar ($). Le nom
d'un process peut comporter jusqu’a 30 caracteres, symbole dollar non compris.
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Exemple

* Lancer le process global "Ajouter Clients"

$vIProcessiD:=Nouveau process("P_AJOUT_CLIENTS";48*1024;"Ajouter Clients")
* Lancer le process local "$Suivre Souris"

$viIProcessID:=Nouveau process("P_SUIVRE_SOURIS";16*1024;"$Suivre Souris")

Résumé des conventions d'écriture dans 4D

Le tableau suivant résume les conventions utilisées par 4e Dimension pour nommer les objets
dans les méthodes.

Objet Long. max. Exemple

Table 31 [Factures]

Champ 31 [Employés]Nom
Sous-table 31 [Amis]Enfants
Sous-champ 31 [Documents]Mots-clés'Mot-clé
Variable interprocess <>+ 31 <>VvIProcessSuivantID
Variable process 31 vsNomCourant

Variable locale $+31 $viCompteurLocal
Formulaire 31 "Formulaire Web perso"
Tableau interprocess <>+ 31 <>apTableaux

Tableau process 31 asGenre

Tableau local $+31 $atValeurs

Méthode 31 M_AJOUTER_CLIENTS
Commande de plug-in 31 WR INSERER TEXTE
Ensemble interprocess <>+ 80 "<>Enregistrements a archiver"
Ensemble process 80 "Enregistrements actuels"
Ensemble client $+80 "$Sujets précédents"
Sélection temporaire 80 "Employés de A a Z"
Sélection temporaire interprocess <>+ 80 "<>Employés de Z a A"
Process local $+30 "$SuivreEvénements"
Process global 30 "P_MODULE_FACTURES"

4e Dimension - Langage 115



Résoudre les conflits de noms

Si un objet d'un certain type a le méme nom qu’un autre objet d'un autre type (par exemple, si
un champ est baptisé Personnes et qu’une variable est également nommeée Personnes), 4e
Dimension utilise un systéme de priorités pour identifier 1’objet. Veillez a utiliser des noms
uniques pour les différents éléments de votre base.

4e Dimension identifie les noms utilisés dans les méthodes en fonction de 1'ordre de priorité
suivant :

1. Champs

2. Commandes

3. Méthodes

4. Routines de plug-ins
5. Constantes prédéfinies
6. Variables

Par exemple, 4e Dimension dispose d'une fonction interne appelée Date. Si vous appelez Date
une de vos méthodes, 4e Dimension considérera “Date” comme étant la fonction interne et
non votre méthode. Vous ne pourrez pas appeler votre méthode. En revanche, si vous
nommez un champ “Date”, 4e Dimension considérera que vous souhaitez appeler votre
champ et non la fonction intégrée.

Référence

Constantes, Méthodes, Opérateurs, Pointeurs, Présentation des tableaux, Types de données,
Variables.
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Conditions et boucles Présentation du langage

version 6.0

Quelle que soit la simplicité ou la complexité d’'une méthode, vous utiliserez toujours un ou
plusieurs types de structure de programmation. Les structures de programmation déterminent
si et dans quel ordre les lignes d’instructions sont exécutées a l'intérieur d'une méthode. Il
existe trois types de structures :

e séquentielle,
¢ conditionnelle,
e répétitive.

Le langage de 4e Dimension dispose d’'instructions permettant de contrdler chacune de ces
structures.

Structures séquentielles

Une structure séquentielle est une structure simple, linéaire. Une séquence est une série
d’instructions que 4e Dimension exécute les unes apres les autres, de la premiere a la derniere.
Par exemple :

FORMULAIRE SORTIE ([Personnes]; "Listing")
TOUT SELECTIONNER ([Personnes])
VISUALISER SELECTION ([Personnes])

Une instruction d'une ligne, fréquemment utilisée pour les méthodes objet, est le cas le plus
simple de structure séquentielle. Par exemple :

[Personnes]Nom:=Majusc([Personnes]Nom)

Structures conditionnelles

Une structure conditionnelle permet aux méthodes de tester une condition et d’exécuter des
séquences d’instructions différentes en fonction du résultat. La condition est une expression
booléenne, c’est-a-dire pouvant retourner VRAI ou FAUX. L'une des structures conditionnelles
est la structure Si...Sinon...Fin de si, qui aiguille le déroulement du programme vers une
séquence ou une autre. L'autre structure conditionnelle est la structure Au cas ou...Sinon...Fin
de cas, qui aiguille le programme vers une séquence parmi une ou plusieurs alternatives.
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Structures répétitives (ou "boucles")

Il est treés courant, lorsque vous écrivez des méthodes, de rencontrer des cas ou vous devez
répéter une séquence d’'instructions un certain nombre de fois. Pour traiter ces besoins, le
langage vous propose trois structures répétitives : Boucle...Fin de boucle, Tant que...Fin tant que,
et Repeter...Jusque. Les boucles sont contrdlées de deux manieres : soit elles se répetent jusqu’a
ce qu’une condition soit remplie, soit elles se répetent un nombre fixé de fois. Chaque
structure répétitive peut étre utilisée de I'une ou l’autre maniére, mais les boucles Tant que et
Repeter sont mieux adaptées a la répétition jusqu’a ce qu’une condition soit remplie, alors que
les boucles Boucle sont mieux adaptées a la répétition un certain nombre de fois.

Note : 4e Dimension vous permet d’imbriquer des structures de programmation (Si/Tant
que/Boucle/Au cas ou/Repeter) jusqu’a une “profondeur” de 512 niveaux.

Référence
Méthodes, Opérateurs logiques.
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Si...Sinon...Fin de si Présentation du langage
version 6.0

La syntaxe de la structure conditionnelle Si...Sinon...Fin de si est la suivante :

Si (Expression_booléenne)
instruction(s)

Sinon
instruction(s)

Fin de si

A noter que I'élément Sinon est optionnel, vous pouvez écrire :

Si (Expression_booléenne)
instruction(s)
Fin de si

La structure Si...Sinon...Fin de si permet a votre méthode de choisir dans une alternative, en
fonction du résultat, VRAI ou FAUX, d’un test (une expression booléenne).

Si 'expression booléenne est VRAIE, les instructions qui suivent immédiatement le test sont
exécutées. Si I'expression booléenne est FAUSSE, les instructions suivant la ligne Sinon sont
exécutées. Le Sinon est optionnel ; lorsqu’il est omis, c’est la premiere ligne d’instructions
suivant le Fin de si (s'il y en a une) qui est exécutée.

Exemple

* Demander a l'utilisateur de saisir un nom
$Rech:=Demander(“Saisissez un nom :”)
Si (OK=1)

CHERCHER([Personnes]; [Personnes][Nom=$Rech)
Sinon

ALERTE("Vous n'avez pas saisi de nom.")
Fin de si
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Astuce : Il n'est pas obligatoire que des instructions soient exécutées dans chaque branche de
l'alternative. Lorsque vous développez un algorithme, ou lorsque vous poursuivez un but
précis, rien ne vous empéche d'écrire :

Si (Expression_booléenne)
Sinon

instruction(s)
Fin de si

ou :

Si (Expression_booléenne)
instruction(s)

Sinon

Fin de si

Référence

Au cas ou...Sinon...Fin de cas, Boucle...Fin de boucle, Conditions et boucles, Repeter...Jusque, Tant
que...Fin tant que.
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Au cas ou...Sinon...Fin de cas Présentation du langage
version 6.0

La syntaxe de la structure conditionnelle Au cas ou...Sinon...Fin de cas est la suivante :

Au cas ou
: (Expression_booléenne)
instruction(s)
: (Expression_booléenne)
instruction(s)

: (Expression_booléenne)
instruction(s)
Sinon
instruction(s)
Fin de cas

A noter que I'élément Sinon est optionnel, vous pouvez donc écrire :

Au cas ou
: (Expression_booléenne)
instruction(s)
: (Expression_booléenne)
instruction(s)

: (Expression_booléenne)
instruction(s)
Fin de cas
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Tout comme la structure Si...Sinon...Fin de si, la structure Au cas ou...Sinon...Fin de cas permet
également a votre méthode de choisir parmi plusieurs séquences d’instructions. A la différence
de la structure précédente, le Au cas ou...Sinon...Fin de cas peut tester un nombre illimité
d’expressions booléennes et exécuter la séquence d’instructions correspondant a la valeur
VRAL

Chaque expression booléenne débute par le caractére deux points (:). La combinaison de deux
points et d'une expression booléenne est appelé un cas. Par exemple, la ligne suivante est un
cas:

: (bValider=1)

Seules les instructions suivant le premier cas VRAI (et ce, jusqu’au cas suivant) seront
exécutées. Si aucun des cas n’est VRAI, aucune instruction n’est exécutée (s'il n'y a pas
d'élément Sinon).

Vous pouvez placer une instruction Sinon apres le dernier cas. Si tous les cas sont FAUX, les
instructions suivant le Sinon seront exécutées.

Exemple
Cet exemple teste une variable numérique et affiche une boite de dialogue d’alerte comportant
un simple mot :

Au cas ou
: (vVRésult = 1) ~ Test si le numéro est 1
ALERTE("Un.") " Si c’est 1, afficher une alerte
: (VRésult = 2) ~ Test si le numéro est 2
ALERTE("Deux.") ~ Si c’est 2, afficher une alerte
: (vRésult = 3) ~ Test si le numéro est 3
ALERTE("Trois.") ~ Si c’est 3, afficher une alerte
Sinon " Sice n’est ni 1 ni 2 ni 3, afficher une alerte
ALERTE("Ce n’est ni un, ni deux, ni trois.")
Fin de cas

A titre de comparaison, voici la version avec Si...Sinon...Fin de si de la méme méthode :

Si (VRésult =1) ° Test si le numéro est 1
ALERTE ("Un.") " Si c’est 1, afficher une alerte
Sinon
Si (vVRésult = 2) ° Test si le numéro est 2
ALERTE ("Deux.") ~ Si c’est 2, afficher une alerte
Sinon
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Si (VRésult = 3) ~ Test si le numéro est 3
ALERTE ("Trois.") ~ Si c’est 3, afficher une alerte
Sinon " Sicen’estni 1, 2 ni 3, afficher 'alerte
ALERTE ("Ce n’est ni un, ni deux, ni trois.")
Fin de si
Fin de si
Fin de si

Rappelez-vous qu’avec une structure de type Au cas ou...Sinon...Fin de cas, seul le premier cas
VRAI rencontré est exécuté. Méme si d’autres cas sont VRAIS, seules les instructions suivant le
premier cas VRAI seront prises en compte.

Par conséquent, lorsque vous testez dans la méme méthode des cas simples et des cas
complexes, vous devez placer les cas complexes avant les cas simples, sinon ils ne seront
jamais exécutés. Par exemple, si vous souhaitez traiter le cas simple (vRésult=1) et le cas
complexe (VRésult=1) & (vDemande#2) et que vous structurez la méthode de la maniere
suivante :

Au cas ou
:(VRésult = 1)
“instruction(s)
: ((vRésult = 1) & (vDemande#2)) "« Les instructions suivant ce cas ne seront
* JAMAIS exécutées
“instruction(s)
Fin de cas

... les instructions associées au cas complexe ne seront jamais exécutées. En effet, pour que ce
cas soit VRAI, ses deux conditions booléennes doivent I’étre. Or, la premiére condition est celle
du cas simple situé précédemment. Lorsqu'elle est VRAIE, le cas simple est exécuté et 4D sort
de la structure conditionnelle, sans évaluer le cas complexe. Pour que ce type de méthode
fonctionne, vous devez écrire :

Au cas ou
: (VRésult = 1) & (vDemande#2) "« Les cas complexes doivent toujours étre placés
* en premier
“Instruction(s)
: (VRésult = 1)
“Instruction(s)
Fin de cas
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Astuce

Il n'est pas obligatoire que des instructions soient exécutées dans toutes les alternatives.

Lorsque vous développez un algorithme, ou lorsque vous poursuivez un but particulier, rien ne
vous empéche d'écrire :

Au cas ou
: (Expression_booléenne)
: (Expression_booléenne)

: (Expression_booléenne)
instruction(s)
Sinon
instruction(s)
Fin de cas

ou :

Au cas ou
: (Expression_booléenne)
: (Expression_booléenne)
instruction(s)

: (Expression_booléenne)
instruction(s)
Sinon
Fin de cas

ou:
Au cas ou
Sinon
instruction(s)
Fin de cas
Référence

Boucle...Fin de boucle, Conditions et boucles, Repeter...Jusque, Si...Sinon...Fin de si, Tant que...Fin
tant que.
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Tant que...Fin tant que Présentation du langage
version 6.0

La syntaxe de la structure répétitive (ou boucle) Tant que...Fin tant que est la suivante :

Tant que (Expression_booléenne)
instruction(s)
Fin tant que

Une boucle Tant que exécute les instructions comprises entre Tant que et Fin tant que aussi
longtemps que 'expression booléenne est VRAIE. Elle teste I'expression booléenne initiale et
n’entre pas dans la boucle (et donc n'exécute aucune instruction) si I’expression est a FAUX.

Il est utile d’initialiser la valeur testée dans I’expression booléenne juste avant d’entrer dans la
boucle Tant que. Initialiser la valeur signifie lui affecter un contenu approprié, généralement
pour que 'expression booléenne soit VRAIE et que le programme entre dans la boucle.

La valeur de l'expression booléenne doit pouvoir étre modifiée par un élément situé a
l'intérieur de la boucle, sinon elle s'exécutera indéfiniment. La boucle suivante est sans fin car
Infini est toujours VRAI :

Infini:=Vrai
Tant que (Infini)
Fin tant que

Si vous vous retrouvez dans une telle situation (ot une méthode s'exécute de maniere
incontrdlée), vous pouvez utiliser les fonctions de débogage de 4D et remonter a la source du
probléme. Pour plus d'informations sur ce point, reportez-vous a la section Débogage.

Exemple

* Est-ce que l'utilisateur veut ajouter un enregistrement?
CONFIRMER ("Ajouter un enregistrement?")
Tant que (OK = 1) ~ Tant que l'utilisateur accepte

AJOUTER ENREGISTREMENT([Table]) ~ Ajouter un nouvel enregistrement
Fin tant que " Une boucle Tant que se termine toujours par Fin tant que
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Dans cet exemple, la valeur de la variable systeme OK est définie par la commande CONFIRMER
avant que le programme n’entre dans la boucle. Si I'utilisateur clique sur le bouton OK dans la
boite de dialogue de confirmation, la variable OK prend la valeur 1 et la boucle est exécutée.
Dans le cas contraire, la variable OK prend la valeur O et la boucle est ignorée. Une fois que le
programme entre dans la boucle, la commande AJOUTER ENREGISTREMENT permet de
continuer a l’exécuter car elle met la variable systeme OK a 1 lorsque l'utilisateur sauvegarde

I'enregistrement.
Lorsque 1'utilisateur annule (ne valide pas) le dernier enregistrement, la variable systeme OK

prend la valeur O et la boucle s’arréte.

Référence

Au cas ou...Sinon...Fin de cas, Boucle...Fin de boucle, Conditions et boucles, Repeter...Jusque,
Si...Sinon...Fin de si.
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Repeter...Jusque Présentation du langage
version 6.0

La syntaxe de la structure répétitive (ou boucle) Repeter...Jusque est la suivante :

Repeter
instruction(s)
Jusque (Expression_booléenne)

La boucle Repeter...Jusque est semblable a la boucle Tant que...Fin tant que, a la différence
qu’elle teste la valeur de l’expression booléenne apres 1’exécution de la boucle et non avant.
Ainsi, la boucle est toujours exécutée au moins une fois, tandis que si ’'expression booléenne
est initialement a FAUX, la boucle Tant que...Fin tant que ne s’exécute pas du tout.

L'autre particularité de la boucle Repeter...Jusque est qu’elle se poursuit jusqu’a ce que
I'expression booléenne soit a VRAIL

Exemple

Comparez l'exemple suivant avec celui de la boucle Tant que...Fin tant que : vous constatez
qu’il n’est pas nécessaire d’initialiser I’expression booléenne — il n’y a pas de commande
CONFIRMER pour initialiser la variable OK.

Repeter
AJOUTER ENREGISTREMENT ([aTable])
Jusque (OK=0)

Référence

Au cas ou...Sinon...Fin de cas, Boucle...Fin de boucle, Conditions et boucles, Si...Sinon...Fin de si,
Tant que...Fin tant que.
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Boucle...Fin de boucle Présentation du langage
version 6.0

La syntaxe de la structure répétitive Boucle...Fin de boucle est la suivante :

Boucle (Variable_Compteur; Expression_Début; Expression_Fin {; Expression_Incrément})
instructions(s)
Fin de boucle

La structure Boucle...Fin de boucle est une boucle contrdlée par un compteur :

e La variable compteur Variable_Compteur est une variable numérique (Réel, Entier ou Entier
long) initialisée par Boucle...Fin de boucle a la valeur spécifiée par Expression_Début.

e La variable Variable_Compteur est incrémentée de la valeur spécifiée par le parametre
optionnel Expression_Incrément a chaque fois que la boucle est exécutée. Si vous ne passez pas
de valeur dans Expression_Incrément, la variable compteur est incrémentée par défaut de un (1).
¢ Lorsque le compteur atteint la valeur définie par Expression_Fin, la boucle s'arréte.

Important : Les expressions numériques Expression_Début, Expression_Fin et
Expression_Incrément sont évaluées une seule fois, au début de la boucle. Si ces expressions
sont des variables, leur modification depuis l'intérieur de la boucle n'affectera pas I'exécution
de la boucle.

Astuce : En revanche, vous pouvez, si vous le souhaitez, modifier la valeur de la variable
Variable_Compteur depuis l'intérieur de la boucle et cela affectera I'exécution de la boucle.

e Généralement, Expression_Début est inférieure a Expression_Fin.

¢ Si les deux expressions sont égales, la boucle ne sera exécutée qu'une fois.

e Si Expression_Début est supérieure a Expression_Fin, la boucle ne s'exécutera pas du tout, a
moins que vous ne spécifiiez une Expression_Incrément négative. Reportez-vous ci-dessous au
paragraphe décrivant ce point.

Exemples élémentaires
(1) La boucle suivante s'exécute 100 fois :

Boucle (vCompteur;1;100)
* Faire quelque chose
Fin de boucle
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(2) L'exemple suivant permet de traiter tous les éléments du tableau unTableau :

Boucle ($vIElem;1;Taille tableau(unTableau))
* Faire quelque chose avec I'élément
unTableau{$vlElem}:=...
Fin de boucle

(3) L'exemple suivant permet d'examiner chaque caractere du texte vtDuTexte :

Boucle ($vICar;1;Longueur(vtDuTexte))
" Faire quelque chose avec le caractere si c'est une tabulation
Si (Code ascii(vtDuTexte[[$vICar]])=Caractere(Tab))

Fin de si
Fin de boucle

(4) L'exemple suivant permet de traiter tous les enregistrements de la sélection de la table
[uneTable] :

DEBUT SELECTION([uneTable])
Boucle ($vIEnrg;1;Enregistrements trouves([uneTable]))
* Faire quelque chose avec chaque enregistrement
ENVOYER ENREGISTREMENT([uneTable])

* Passer a I'enregistrement suivant
ENREGISTREMENT SUIVANT([uneTable])
Fin de boucle

La plupart des structures Boucle...Fin de boucle que vous écrirez dans vos bases ressembleront a
celles présentées ci-dessus.

Décrémenter la variable Compteur

Dans certains cas, vous pouvez souhaiter disposer d'une boucle dont la valeur de la variable
compteur décroit au lieu de croitre. Pour cela, Expression_Début doit étre supérieure a
Expression_Fin et Expression_Increment doit étre négative. Les exemples suivants effectuent les
meémes taches que les précédents, mais en sens inverse :

(5) La boucle suivante s'exécute 100 fois :

Boucle (vCompteur;100;1;-1)
" Faire quelque chose
Fin de boucle
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(6) L'exemple suivant permet de traiter tous les éléments du tableau unTableau :

Boucle ($vIElem;Taille tableau(unTableau);1;-1)
* Faire quelque chose avec I'élément
unTableau{$vlElem}:=...
Fin de boucle

(7) L'exemple suivant permet d'examiner chaque caractere du texte vtDuTexte :

Boucle ($vICar;Longueur(vtDuTexte);1;-1)
" Faire quelque chose avec le caractere si c'est une tabulation

Si (Code ascii(vtDuTexte[[$vICar]])=Caractere(Tab))

Fin de si
Fin de boucle

(8) L'exemple suivant permet de traiter tous les enregistrements de la sélection de la table
[uneTable]:

ALLER A DERNIER ENREGISTREMENT ([uneTable])
Boucle ($vIEnrg;Enregistrements trouves([uneTable]);1;-1)
* Faire quelque chose avec chaque enregistrement
ENVOYER ENREGISTREMENT([uneTable])

* Passer a I'enregistrement précédent
ENREGISTREMENT PRECEDENT([uneTable])
Fin de boucle

Incrementer la variable compteur de plus de 1

Si vous le souhaitez, vous pouvez passer dans Expression_Incrément une valeur (positive ou
négative) dont la valeur absolue est supérieure a un.

(9) La boucle suivante ne traite que les éléments pairs du tableau unTableau :

Boucle ($vIElem;2;Taille tableau(unTableau);2)
* Faire quelque chose avec I'élément 2,4...2n
unTableau{$vlElem}:=...
Fin de boucle
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Sortir d'une boucle en modifiant la variable compteur
Dans certains cas, vous voudrez exécuter une boucle un certain nombre de fois, mais
également pouvoir sortir si une autre condition devient Vraie.

Pour cela, il vous suffit de tester cette condition a l'intérieur de la boucle et, si elle devient
Vraie, de "forcer" la valeur de la variable compteur, de maniere a ce qu'elle soit supérieure a
celle de Expression_Fin.

(10) Dans l'exemple suivant, vous effectuez une boucle parmi les enregistrements d'une
sélection jusqu'a ce que la fin de la sélection soit atteinte, ou bien jusqu'a ce que la variable
interprocess <>vbStop, initialement fixée a Faux, prenne la valeur Vrai. Cette variable est gérée
par une méthode projet APPELER SUR EVENEMENT utilisée pour interrompre l'opération :

<>vbStop:=Faux
APPELER SUR EVENEMENT ("GESTION STOP")
" GESTION STOP définit <>vbStop a Vrai si les touches Ctrl+point (Windows) ou
* Commande+point (Mac OS) sont enfoncées
$vINbEnrgs:=Enregistrements trouves([aTable])
DEBUT SELECTION([aTable])
Boucle ($vIEnrgs;1;$vINbEnNrgs)
" Faire quelque chose avec I'enregistrement
ENVOYER ENREGISTREMENT ([aTable])

" Aller a I'enregistrement suivant
Si (<>vbStop)
$vlEnrgs:=$vINbEnrgs+1 ~ Forcer la variable compteur a stopper la boucle
Sinon
ENREGISTREMENT SUIVANT([aTable])
Fin de si
Fin de boucle
APPELER SUR EVENEMENT("")
Si (<>vbStop)
ALERTE("L'opération a été interrompue.")
Sinon
ALERTE("L'opération s'est terminée avec succes.")
Fin de si
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Comparaison des structures répétitives
Reprenons le premier exemple employé pour la structure Boucle...Fin de boucle :

(1) La boucle suivante s'exécute 100 fois :

Boucle (vCompteur;1;100)
* Faire quelque chose
Fin de boucle

Il est intéressant d'examiner la maniére dont les boucles Tant que...Fin tant que et
Repeter...Jusque effectuent la méme action :

Voici la boucle Tant que...Fin tant que équivalente :

$i := 1" Initialisation du compteur
Tant que ($i<=100) ~ Boucle 100 fois

" Faire quelque chose

$i:= $i + 1" Il faut incrémenter le compteur
Fin tant que

Voici la boucle Repeter...Jusque équivalente :

$i := 1" Initialisation du compteur
Repeter

" Faire quelque chose

$i:=$i + 1 Il faut incrémenter le compteur
Jusque ($i=100) * Boucle 100 fois

Astuce : La boucle Boucle...Fin de boucle est généralement plus rapide que les boucles Tant
que...Fin tant que et Repeter...Jusque car 4e Dimension teste la condition en interne pour
chaque cycle de la boucle et incrémente lui-méme le compteur. Par conséquent, nous vous
conseillons de préférer a chaque fois que c'est possible la structure Boucle...Fin de boucle.

Optimiser I'exécution de Boucle...Fin de boucle

Vous pouvez utiliser comme compteur une variable interprocess, process ou locale, et lui
attribuer le type Réel, Entier ou Entier long. Pour des boucles longues, et particulierement en
mode compilé, nous vous conseillons d'employer des variables locales de type Entier long.
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(11) Voici un exemple :

C_ENTIER LONG($vICompteur) " Utilisons une variable locale de type Entier long
Boucle ($viCompteur;1;10000)

" Faire quelque chose
Fin de boucle

Structures Boucle...Fin de boucle emboitées

Vous pouvez emboiter autant de structures répétitives que vous voulez (dans les limites du
raisonnable). Cela s'applique aux structures de type Boucle...Fin de boucle. Il y a dans ce cas une
erreur courante a éviter : assurez-vous d'utiliser une variable compteur différente par structure
de boucle. Voici deux exemples :

(12) L'exemple suivant permet de traiter tous les éléments d'un tableau a deux dimensions :

Boucle ($vIElem;1;Taille tableau(unTableau))
* Faire quelque chose avec la ligne

Boucle ($vISousElem;1;Taille tableau(unTableau{$viElem}))
* Faire quelque chose avec I'élément
unTableau{$vlElem}{$viSousElem}:=...
Fin de boucle
Fin de boucle

(13) L'exemple suivant construit un tableau de pointeurs vers tous les champs de type Date
présents dans la base :

TABLEAU POINTEUR($apChampsDate;0)
$vilElem:=0
Boucle ($viTable;1;Nombre de tables)
Boucle($viChamp;1;Nombre de champs($viTable))
$vpChamp:=Champ($viTable;$vIChamp)
Si (Type($vpChamp>)=Est une date)
$viElem:=$vIElem+1
INSERER LIGNES($apChampsDate; $vIElem)
$apChampsDate{$vIElem}:=$vpChamp
Fin de si
Fin de boucle
Fin de boucle

Référence

Au cas ou...Sinon...Fin de cas, Conditions et boucles, Repeter...Jusque, Si...Sinon...Fin de si, Tant
que...Fin tant que.
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Méthodes Présentation du langage

version 2003 (Modifiée)

Pour faire fonctionner les commandes, les opérateurs, et les autres composants du langage,
vous les placez dans des méthodes. Ce chapitre décrit les fonctionnalités communes a tous les
types de méthodes. Il existe plusieurs types de méthodes : les méthodes objet, les méthodes
formulaire, les méthodes table (ou triggers), les méthodes projet et les méthodes base.

Une méthode est composée de plusieurs lignes d’instructions. Une ligne d’instructions effectue
une action. Cette ligne d’'instruction peut étre simple ou complexe. Cette ligne peut étre aussi
longue que vous voulez (elle peut comporter jusqu’a 32 000 caracteres, ce qui est normalement
suffisant pour la plupart des instructions).

Par exemple, la ligne suivante est une instruction qui ajoute un nouvel enregistrement a la
table [Personnes] :

AJOUTER ENREGISTREMENT([Personnes])

Une méthode contient également des tests et des boucles qui structurent son exécution. Pour
plus d'informations sur les structures de programmation, reportez-vous a la section Conditions
et boucles.

Note : La taille maximale d'une méthode est limitée a 2 Go de texte ou 32 000 lignes
d’instructions. Au-dela de ces limites, un message d’alerte apparait, indiquant que les lignes
supplémentaires ne seront pas affichées.

Types de méthodes

Il existe cinq types de méthodes dans 4e Dimension :

e Méthodes objet : une méthode objet est une courte méthode associée a un objet actif dans
un formulaire. En général, les méthodes objet “gérent” 'objet au moment de 'affichage ou de
I'impression du formulaire. Vous ne pouvez pas appeler une méthode objet, 4D l'exécute
automatiquement lorsqu'un événement implique l'objet auquel la méthode est rattachée.

* Méthodes formulaire : Une méthode formulaire est associée a un formulaire. Vous pouvez
utiliser une méthode formulaire pour gérer les données et les objets, mais il est généralement
plus simple et plus efficace d'utiliser des méthodes objet dans ce cas. Vous ne pouvez pas
appeler une méthode formulaire, 4D gere automatiquement son exécution lorsqu'un
événement implique le formulaire auquel la méthode est attachée.
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* Méthodes table/triggers : Un trigger est associé a une table. Vous ne pouvez pas appeler un
trigger. 4D les exécute automatiquement a chaque opération élémentaire effectuée sur les
enregistrements de la table (Chargement, Ajout, Suppression et Modification). Les triggers sont
des méthodes pouvant prévenir toute action "illégale" opérée sur les enregistrements. Par
exemple, dans un systéme de facturation, vous pouvez empécher les utilisateurs d'ajouter des
factures sans avoir spécifié le client concerné. Les triggers constituent un outil tres puissant
pour controler les opérations effectuées sur les tables ainsi que pour prévenir toute perte de
données accidentelle. Vous pouvez écrire des triggers treés simples ou trés sophistiqués.

Pour plus d'informations sur les triggers, reportez-vous a la section Présentation des triggers.

* Méthodes projet : A la différence des précédents types de méthodes, les méthodes projet ne
sont associées a aucun objet, formulaire ou table, elles peuvent étre utilisées a n'importe quel
endroit de votre base. Les méthodes projet sont réutilisables et disponibles a tout moment,
pour toute autre méthode. Si vous devez répéter certaines taches, vous n'avez pas besoin de
réécrire plusieurs méthodes identiques dans chaque cas. Vous pouvez appeler une méthode
projet partout ou vous en avez besoin — depuis d'autres méthodes projet, objet ou formulaire.
Lorsque vous appelez une méthode projet, elle se comporte comme si vous l'aviez écrite a
I'endroit d'ou vous l'appelez. Les méthodes projet utilisées par d'autres méthodes sont appelées
des sous-routines. Une méthode projet qui retourne un résultat peut aussi étre appelée une
fonction.

Il existe une autre maniere d'appeler les méthodes projet : il suffit de les associer a des
commandes de menus. Lorsque vous associez une méthode projet a une commande de menu,
la méthode est exécutée lorsque la commande du menu est sélectionnée par un utilisateur.

* Méthodes base : Tout comme les méthodes formulaire ou objet sont exécutées lorsqu'un
événement se produit dans un formulaire, il existe des méthodes associées a la base entiére, et
qui sont exécutées lorsqu'un événement de session de travail se produit. Ce sont les méthodes
base. Par exemple, a chaque fois que vous ouvrez la base, vous pouvez vouloir initialiser des
variables qui seront utilisées pendant toute la session de travail. Pour cela, vous pouvez écrire
des instructions dans la Méthode base Sur ouverture, exécutée automatiquement par 4D lorsque
vous lancez la base.

Pour plus d'informations sur les méthodes base, reportez-vous a la section Présentation des
méthodes base.
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Notes de compatibilité
Il n'est pas nécessaire de lire ces notes si vous travaillez sur de nouvelles bases créées avec la
version 6 de 4e Dimension.

(1) La version 6 de 4e Dimension a introduit de nombreux nouveaux objets ainsi que les
événements formulaire (tels que Sur double clic, Sur gain focus, etc.) qui remplacent les cycles
d'exécution des versions precédentes. Si vous avez converti une base version 5 en version 6,
vos formulaires ont été convertis de maniére a ce que leur comportement corresponde a ce que
vous en attendez. Si vous souhaitez tirer parti des nouveaux événements formulaires avec des
objets créés dans une version précédente de 4D, vous devrez sélectionner ces nouveaux
événements dans la Liste des propriétés pour les objets et les formulaires. Pour plus
d'informations sur ce point, reportez-vous a la description de la commande Evenement
formulaire et au manuel Mode Structure de 4e Dimension.

(2) Les triggers appartiennent a un nouveau type de méthodes introduit avec la version 6 de
4e Dimension. Dans les versions précédentes de 4e Dimension, les méthodes table (appelées
alors formules-fichiers) n'étaient exécutées par 4D que lorsqu'un formulaire d'une table était
utilisé pour la saisie, l'affichage ou l'impression. Elles étaient rarement utilisées. Il est a noter
que les triggers sont exécutés a un niveau considérablement plus bas que ne 1'étaient les
formules-fichiers. Quelle que soit l'action réalisée sur un enregistrement (actions des
utilisateurs — i.e. saisie — ou saisie par programmation — i.e. un appel a la commande
STOCKER ENREGISTREMENT), le trigger d'une table sera appelé par 4D. Les triggers sont
réellement différents des anciennes formules-fichiers. Si vous avez converti une base version 5
en version 6 de 4D et que vous souhaitez tirer avantage des triggers, vous devez désélectionner
la propriété Utiliser les formules-fichiers de la V5.x.x dans la boite de dialogue des Préférences,
présentée ci-dessous.

(3) Les méthodes base sont un nouveau type de méthodes introduit avec la version 6 de

4e Dimension. Avec les versions précédentes de 4e Dimension, il n'existait qu'une méthode
(appelée alors procédure) que 4D exécutait automatiquement au moment ou vous ouvriez la
base. Cette procédure devait étre appelée STARTUP dans les versions de langue anglaise et
DEBUT dans la version francaise afin d'étre exécutée. Si vous avez converti une base version 5
en version 6 de 4D et que vous souhaitez tirer parti des capacités nouvelles de la Méthode base
Sur ouverture, vous devez désélectionner la propriété Utiliser la méthode Debut de la V5.x.x
dans la boite de dialogue des Préférences de la base, présentée ci-dessous. Cette propriété
n'affecte que 'option Sur ouverture/Procédure début. Si vous ne désélectionnez pas cette
propriété et que vous ajoutez, par exemple, une Méthode base Sur fermeture, cette derniére sera
quand méme exécutée par 4D.
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g Application Compatibilité Struckure
Options [ Utiliser la méthode Debut de la WS.x.x
Arces [ utiliser les Formules-fichiers de la ¥5.x.x

Priorités CPU
Raccourcis clavier
L] Compatibilité
[ Mode Structure
@ Base de données
@ Sauvegarde
?4_-_, Client-Serveur

‘ Web

ZF web Services

Les champs ne sont pas saisissables dans les dialogues
|:| Compatibilité 6.8 pour le rendu du texte

Compatibilité Web
Utiliser les commentaires 40YAR au lieu des crochets
Utiliser nouveau référencement des contextes

[ Supprirmer ** sur les URLs inconnus

Annuler ] [ oK ]

Un exemple de méthode projet

Toutes les méthodes sont fondamentalement identiques — elles débutent sur la premiere ligne
et traitent chaque ligne d’instruction jusqu’a ce qu’elles atteignent la derniere ligne (c’est-a-
dire qu’elles s’exécutent séquentiellement). Voici un exemple de méthode projet :

CHERCHER([Personnes])  ~ Afficher I'éditeur de recherches
Si (OK=1) = L'utilisateur a cliqué sur OK (et non sur Annuler)
Si (Enregistrements trouves ([Personnes])=0) ~ Si aucun enregistrement n’est trouvé...
AJOUTER ENREGISTREMENT([Personnes])
" Permettre a I'utilisateur d’ajouter un enregistrement
Fin de si
Findesi ~ Fin
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Chaque ligne de I'’exemple est une ligne d’instruction. Tout ce que vous écrivez dans le langage
de 4D est appelé du code. Le code est exécuté — ce qui signifie que 4e Dimension effectue
I’action spécifiée par le code.

Nous allons examiner tres attentivement la premiere ligne ; nous irons plus rapidement par la
suite :

CHERCHER([Personnes])  ° Afficher I’éditeur de recherches

Le premier mot de la ligne, CHERCHER, est une commande. Une commande est un élément du
langage de 4e Dimension — elle effectue une action. Dans ce cas, CHERCHER affiche 1’éditeur
de recherches, tout comme le fait la commande Recherche... du menu Sélection en mode
Utilisation.

Les parentheses signifient qu'un parameétre est passé a la commande CHERCHER. Un paramétre
(ou argument) est une valeur nécessaire a une commande pour remplir son rdle. Dans ce cas,
[Personnes] est le nom d’une table. Les noms des tables sont toujours écrits entre crochets
([...])- Nous pouvons donc dire : « La table Personnes est un parameétre de la commande
CHERCHER ». Une commande qui accepte plusieurs parametres.

Enfin, il y a un commentaire a la fin de la ligne. Un commentaire vous informe (ainsi que
toute personne qui examinera votre méthode) de ce qui se passe dans le code. Un
commentaire est signalé par une apostrophe inversée (*). Dans une ligne, tout ce qui suit un
signe de commentaire est ignoré lorsque le code est exécuté. Un commentaire peut étre placé
sur sa propre ligne, ou a la suite du code, comme dans l’exemple. N’hésitez pas a utiliser les
commentaires dans vos méthodes ; la lecture et la compréhension de votre code sont facilitées,
aussi bien pour vous-méme que pour d’autres personnes.

Note : Un commentaire peut contenir jusqu’a 32 000 caracteres.
La ligne suivante de notre exemple vérifie qu’aucun enregistrement n’a été trouvé :
Si (Enregistrements trouves ([Personnes])=0) ~ Si aucun enregistrement n’est trouvé...

La ligne d’instruction Si est un test conditionnel — une instruction qui controle I’exécution au
pas a pas de votre méthode. Le Si effectue un test, et si le test est VRAI la ou les lignes
suivantes sont exécutées. Enregistrements trouves est une fonction — c’est-a-dire une
commande qui retourne une valeur. Ici, Enregistrements trouves retourne le nombre
d’enregistrements de la sélection courante de la table passée en parametre.

Note : Seule la premiére lettre du nom d’une fonction est en majuscule. C’est la convention
d’écriture utilisée pour les fonctions de 4e Dimension.
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Vous savez déja ce qu’est la sélection courante : le groupe d’enregistrements avec lequel vous
travaillez a un instant donné. Si le nombre d’enregistrements est égal a O (c’est-a-dire, si aucun
enregistrement n’a été trouvé), la ligne de code suivante est exécutée :

AJOUTER ENREGISTREMENT([Personnes])

La commande AJOUTER ENREGISTREMENT affiche un formulaire pour permettre a 'utilisateur
de créer un nouvel enregistrement. Notez que cette ligne comporte une indentation. 4e
Dimension formate votre code automatiquement ; I'indentation vous permet d’identifier
facilement ce qui est dépendant du test conditionnel (Si).

Fin de si * Fin

La ligne d’instruction Fin de si conclut la séquence d’instructions controlée par le test Si. Pour
chaque ligne d’instruction de test conditionnel, votre code doit comporter une instruction
correspondante indiquant au langage ou s’arréte le test. Nous vous conseillons de bien
maitriser les concepts évoqués dans ce chapitre. S'ils sont nouveaux pour vous, n’hésitez pas a
relire les explications fournies jusqu’a ce qu’elles vous semblent claires.

Pour en savoir plus...

e Pour plus d'informations sur les méthodes objet et formulaire, reportez-vous a la description
de la commande Evenement formulaire ainsi qu'au manuel Mode Structure de 4e Dimension.

e Pour travailler avec les triggers, reportez-vous a la section Présentation des triggers.

¢ Pour une description détaillée des méthodes projet, reportez-vous a la section Méthodes
projet.

¢ Les méthodes base sont détaillées dans la section Présentation des méthodes base et ses sous-
sections.

Référence

Conditions et boucles, Constantes, Nommer les objets du langage 4D, Opérateurs, Pointeurs,
Présentation des méthodes base, Présentation des tableaux, Présentation des triggers, Types de
données, Variables.
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Méthodes projet Présentation du langage

version 6.0

Les méthodes projet, comme leur nom l'indique, s’appliquent a la totalité de votre projet, c’est-
a-dire votre base de données. Alors que les méthodes formulaire ou les méthodes objet par
exemple sont associées a des formulaires ou des objets, une méthode projet est disponible
partout — elle n'est associée a aucun élément particulier de la base. Une méthode projet peut
tenir les roles suivants, en fonction de la maniere dont elle est exécutée et utilisée :

e Méthode de menu

e Sous-routine et fonction

e Méthode de gestion de process

e Méthode de gestion d’événements
e Méthode de gestion d’erreurs

Ces appellations ne qualifient pas la nature des méthodes (ce qu'elles sont), mais leur fonction
(ce qu'elles font).

Une méthode de menu est une méthode projet appelée depuis une commande de menu
personnalisé. Elle se comporte comme un agent de police chargé de la circulation, dirigeant les
flux de votre application. Les méthodes de menu controlent, aiguillent lorsque c’est nécessaire,
affichent les formulaires, génerent des états ou encore gerent votre base.

Le deuxieme type de méthode projet peut étre considéré comme une méthode asservie —
d’autres méthodes lui demandent d’effectuer des taches. Ce type de méthode est appelé sous-
routine. Une sous-routine qui retourne une valeur est appelée une fonction.

Une méthode de gestion de process est une méthode projet appelée lorsqu’un process est
démarré. Le process existera tant que la méthode sera en cours d'exécution. Pour plus
d'informations sur les process, reportez-vous a la section Introduction aux process. A noter
qu'une méthode de menu associée a une commande de menu pour laquelle la propriété
Démarrer un nouveau process est sélectionnée, est aussi la méthode de gestion de process pour
le process créé.

Une méthode de gestion d’événements est une méthode dédiée a la gestion des événements,
qui s'exécute dans un process différent de celui de la méthode de gestion des process.
Généralement, pour la gestion des événements, vous pouvez laisser 4D faire le gros du travail.
Par exemple, lors de la saisie de données, 4D détecte les clics souris et les touches enfoncées,
puis appelle les méthodes objet et formulaire correspondantes, vous permettant ainsi de
prévoir dans ces méthodes les traitements appropriés aux événements.
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Dans d'autres circonstances, vous devez gérer directement les événements. Si, par exemple,
vous exécutez une opération de longue durée (telle qu'une Boucle...Fin de boucle appliquée a
chaque enregistrement), vous souhaitez pouvoir interrompre 1'opération en tapant la touche
Esc. Dans ce cas, une méthode de gestion d'événements est parfaitement adaptée. Pour plus
d'informations, reportez-vous a la description de la commande APPELER SUR EVENEMENT.

Une méthode de gestion d’erreurs est une méthode projet d'interruption. Elle s'exécute a

I'intérieur du process dans lequel elle a été installée a chaque fois qu'une erreur se produit.
Pour plus d'informations, reportez-vous a la description de la commande APPELER SUR ERREUR.

Méthodes de menu

Une méthode de menu est appelée en mode Menus créés lorsque la commande de menu
personnalisé a laquelle elle est associée est sélectionnée. Vous assignez la méthode a la
commande de menu dans I'éditeur de menus de 4e Dimension. Lorsque l'utilisateur
sélectionne la commande de menu, la méthode est exécutée. Ce fonctionnement est I’'un des
principaux aspects de la personnalisation d'une base de données. C’est en créant des menus
qui appellent des méthodes de menu que vous personnalisez votre base. Reportez-vous au
manuel Mode Structure de 4e Dimension pour plus d’informations sur 1'éditeur de menus.

Les commandes de menus personnalisés peuvent déclencher une ou plusieurs actions. Par
exemple, une commande de menu de saisie d’enregistrements peut appeler une méthode
effectuant deux actions : afficher le formulaire entrée approprié et appeler la commande
AJOUTER ENREGISTREMENT jusqu’a ce que 1'utilisateur annule la saisie de nouveaux
enregistrements.

L’automatisation de séquences d’actions est une possibilité tres puissante du langage de
programmation de 4D. A l’aide des menus créés, vous pouvez automatiser des séquences de
taches qui devraient sinon étre exécutées manuellement dans le mode Utilisation. Avec les
menus créés, vous permettez aux utilisateurs de naviguer plus facilement dans votre base.

Sous-routines
Lorsque vous avez écrit une méthode projet, elle devient partie intégrante du langage de la
base dans laquelle elle a été créée. Vous pouvez alors l'appeler de la méme maniere que vous

appelez les commandes intégrées de 4e Dimension. Une méthode projet utilisée de cette
maniere est appelée une sous-routine.
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L'utilisation de sous-routines procure les avantages suivants :

¢ Réduction du code répétitif,

¢ Clarification des méthodes,

¢ Modification plus facile des méthodes,
e Création de code modulaire.

Imaginons par exemple que vous travaillez avec une base de clients. A mesure que vous
construisez la base, vous vous apercevez que vous répétez souvent certaines taches, telles que la
recherche d’un client et la modification de son enregistrement. Le code nécessaire a
I'accomplissement de cette opération pourrait étre :

* Recherche d'un client
CHERCHER PAR EXEMPLE([Clients])
* Sélection du formulaire entrée
FORMULAIRE ENTREE([Clients];"Saisie de données")
" Modification de I'enregistrement du client
MODIFIER ENREGISTREMENT([Clients])

Si vous n'utilisez pas de sous-routines, vous devrez écrire ce code a chaque fois que vous
voudrez modifier I’enregistrement d’un client. Si cette opération peut étre réalisée dans dix
endroits différents de votre base, vous devrez la réécrire dix fois. Grace aux sous-routines, vous
ne 1’écrirez qu'une seule fois en tout. C’est le premier avantage des sous-routines : réduire la
quantité de code a écrire.

Si le code ci-dessus était une méthode projet appelée MODIFIER CLIENT, vous 1'exécuteriez
simplement en inscrivant son nom dans une autre méthode. Par exemple, pour modifier
I'enregistrement d'un client puis 'imprimer, vous n’auriez qu’a écrire :

MODIFIER CLIENT
IMPRIMER SELECTION([Clients])

Cette possibilité simplifie énormément vos méthodes. Dans 1’exemple ci-dessus, il n’est pas
nécessaire de savoir comment fonctionne la méthode MODIFIER CLIENT, mais uniquement ce
qu’elle fait. C’est le deuxieéme avantage que vous pouvez tirer de l'utilisation de sous-routines :
la clarification de votre code. Ainsi, ces méthodes deviennent en quelque sorte des extensions
du langage de 4e Dimension.

Si vous devez modifier votre mode de recherche des clients, comme dans notre exemple, il

vous suffit de modifier une seule méthode, et non dix. C’est un autre avantage des sous-
routines : faciliter les modifications de votre code.
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Avec les sous-routines, vous rendez votre code modulaire. Cela signifie simplement que vous
dissociez votre code en modules (sous-routines), chacun d’entre eux effectuant une tache
logique. Examinez le code suivant, tiré d'une base de gestion de comptes cheques :

CHERCHER CHEQUES EMIS " Rechercher les chéques émis
RAPPROCHER COMPTE " Rapprocher le compte
IMPRIMER RELEVE ~ Imprimer un relevé

Méme pour quelqu’un qui ne connait pas la base, le code est clair. Il n’est pas nécessaire
d’examiner chaque sous-routine. Elles peuvent contenir de nombreuses lignes d’instructions et
effectuer des opérations complexes, mais I'important est ce qu’elles font.

Nous vous conseillons de découper votre code en taches logiques, ou modules, a chaque fois
que c’est possible.

Passer des parametres aux méthodes

Vous aurez souvent besoin de fournir des valeurs a vos méthodes. Vous pouvez facilement
effectuer cette opération grace aux parametres.

Les parameétres (ou arguments) sont des données dont les méthodes ont besoin pour s’exécuter
— le terme "parametres" ou "arguments" est utilisé indifféremment dans ce manuel. Des
parametres sont également passés aux commandes intégrées de 4e Dimension. Dans 'exemple
ci-dessous, la chaine “Bonjour” est un parameétre de la commande ALERTE :

ALERTE("Bonjour")

Les parametres sont passés de la méme maniére aux méthodes. Par exemple, si la méthode
FAIRE QUELQUE CHOSE accepte trois parametres, 1'appel a cette méthode pourrait étre de la
forme suivante :

FAIRE QUELQUE CHOSE(AvecCeci;EtCela;CommeCeci)
Les parametres sont séparés par des points-virgules (;).
Dans la sous-routine (la méthode appelée), la valeur de chaque parametre est
automatiquement copiée séquentiellement dans des variables locales numérotées : $1, $2, $3,

etc. La numérotation des variables locales représente 1’ordre des parametres.

Ces variables/parametres locaux ne sont pas réellement les champs, variables ou expressions
passées a la méthode appelante : elles contiennent simplement leurs valeurs.

4e Dimension - Langage 143



A l'intérieur de la sous-routine, vous pouvez utiliser les parametres $1, $2... de la méme
maniere que vous utilisez les autres variables locales.

Puisque ces variables sont locales, elles ne sont définies qu’a I'intérieur de la sous-routine et
sont effacées a la fin de son exécution. Pour cette raison, une sous-routine ne peut pas
modifier, au niveau de la méthode appelante, la valeur réelle des champs ou des variables
passé(e)s en parametre. Par exemple :

* Voici une partie de la méthode MA METHODE

* Admettons que [Personnes]Nom est égal a "william"
FAIRE QUELQUE CHOSE ([Personnes]Nom)
ALERTE([Personnes]Nom)

* Voici le code de la méthode FAIRE QUELQUE CHOSE
$1:=Majusc($1)
ALERTE($1)

La boite de dialogue d'alerte affichée par FAIRE QUELQUE CHOSE contiendra "WILLIAM" et celle
affichée par MA METHODE contiendra "william". La méthode a modifié localement la valeur du
parametre $1, mais cela n'affecte pas la valeur du champ [Personnes]Nom passé en parametre
par la méthode MA METHODE.

Si vous voulez réellement que la méthode FAIRE QUELQUE CHOSE modifie la valeur du champ,
deux solutions s'offrent a vous :

1. Plutdt que de passer le champ a la méthode, vous lui passez un pointeur :
* Voici une partie de la méthode MA METHODE

* Admettons que [Personnes]Nom est égal a "william"
FAIRE QUELQUE CHOSE (->[Personnes]Nom)
ALERTE([Personnes]Nom)

" Voici le code de la méthode FAIRE QUELQUE CHOSE
$1->:=Majusc($1->)
ALERTE($1->)

Ici, le parameétre n'est pas le champ lui-méme, mais un pointeur vers le champ. Ainsi, a
l'intérieur de la méthode FAIRE QUELQUE CHOSE, $1 ne contient plus la valeur du champ mais
un pointeur vers le champ. L'objet référencé par $1 ($1-> dans le code ci-dessus) est le champ
lui-méme. Par conséquent, la modification de l'objet référencé dépasse les limites de la sous-
routine et le champ lui-méme est affecté. Dans cet exemple, les deux boites de dialogue
d'alerte afficheront "WILLIAM".

Pour plus d'informations sur les pointeurs, reportez-vous a la section Pointeurs.
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2. Plut6t que la méthode FAIRE QUELQUE CHOSE “fasse quelque chose”, vous pouvez la réécrire
de maniére a ce qu'elle retourne une valeur :

* Voici une partie de la méthode MA METHODE

" Admettons que [Personnes]Nom est égal a "william"
[Personnes]Nom:=FAIRE QUELQUE CHOSE ([Personnes]Nom)
ALERTE([Personnes]Nom)

" Voici le code de la méthode FAIRE QUELQUE CHOSE
$0:=%1
ALERTE($0)

Une sous-routine retournant une valeur est appelée une fonction. Ce point est traité dans les
paragraphes suivants.

Note de programmation avancée : Les parameétres a l'intérieur de la sous-routine sont
accessibles par l'intermédiaire des variables locales $1, $2... De plus, des parametres peuvent
étre optionnels et étre référencés a 1'aide de la syntaxe ${...}. Pour plus d'informations sur ce
point, reportez-vous a la description de la commande Nombre de parametres.

Les fonctions, méthodes projet retournant une valeur

Les méthodes peuvent retourner des valeurs. Une méthode qui retourne une valeur est appelée
une fonction.

Les commandes de 4D ou de plug-ins qui retournent une valeur sont également appelées
fonctions.

Par exemple, la ligne d’instruction suivante utilise une fonction intégrée, Longueur, qui
retourne la longueur d'une chaine. La valeur retournée par Longueur est placée dans une
variable appelée MalLongueur :

MaLongueur:=Longueur("Comment suis-je arrivé la ?")

Toute sous-routine peut retourner une valeur. La valeur a retourner est placée dans la variable
locale $0.

Par exemple, la fonction suivante, appelée Majuscules4, retourne une chaine dont les quatre
premiers caracteéres ont été passés en majuscules :

$0:=Majusc(Sous chaine($1; 1; 4))+Sous chaine($1; 5)
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Voici un exemple qui utilise la fonction Majuscules4 :

NouvellePhrase:=Majuscules4 ("Bien joué.")
Dans ce cas, la variable NouvellePhrase prend la valeur “BIEN joué.”

Le retour de fonction, $0, est une variable locale a la sous-routine. Elle peut étre utilisée en
tant que telle a l'intérieur de la sous-routine. Par exemple, dans le cas de la méthode FAIRE
QUELQUE CHOSE utilisée précédemment, $0 recevait d'abord la valeur de $1, puis était utilisée
en tant que parameétre de la commande ALERTE. Dans une sous-méthode, vous pouvez utiliser
$0 comme n'importe quelle autre variable locale. C'est 4D qui retourne sa valeur finale (sa
valeur courante au moment ou la sous-routine se termine) a la méthode appelée.

Méthode projet récursives

Des méthodes projet peuvent s'appeler les unes les autres, et en particulier :

¢ Une méthode A peut appeler une méthode B, qui appelle A, donc A appelle B de nouveau,
etc.

e Une méthode peut s'appeler elle-méme.

Cela s'appelle la récursivité. Le langage de 4D supporte pleinement la récursivité.

Examinons 'exemple suivant : vous disposez d'une table [Amis et relations] composée de
I'ensemble de champs suivant (tres simplifié) :

- [Amis et parents]Nom

- [Amis et parents]Enfant'Nom

Pour cet exemple, nous supposons que les valeurs des champs sont uniques (il n'existe pas
deux personnes avec le méme nom). A partir d'un nom, vous voulez écrire la phrase “Un de
mes amis, Pierre, qui est le rejeton de Paul qui est le rejeton de Martine qui est le rejeton de
Robert qui est le rejeton de Gertrude, fait cela pour gagner sa vie !” :

1. Vous pouvez procéder de la maniere suivante :

$vsNom:=Demander("Saisissez le nom :";"Pierre")
Si (OK=1)
CHERCHER([Amis et parents];[Amis et parents]Nom=$vsNom)
Si (Enregistrements trouves([Amis et parents])>0)
$vtHistoireCompléte:="Un de mes amis, "+$vsNom
Repeter
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CHERCHER([Amis et parents];[Amis et parents]Enfant'Nom=$vsNom)
$viIResultRecherche:=Enregistrements trouves([Amis et parents])
Si ($vIResultRecherche>0)
$vtHistoireCompléte:=$vtHistoireCompléte+" qui est le rejeton de "+
[Amis et parents]Nom
$vsNom:=[Amis et parents]Nom
Fin de si
Jusque ($vIResultRecherche=0)
$vtHistoireCompléte:=$vtHistoireCompléte+", fait cela pour gagner sa vie !"
ALERTE($vtHistoireComplete)
Fin de si
Fin de si

2. Vous pouvez également procéder ainsi :

$vsNom:=Demander("Saisissez le nom :";"Pierre")
Si (OK=1)

CHERCHER([Amis et parents];[Amis et parents]Nom=$vsNom)

Si (Enregistrements trouves([Amis et parents])>0)

ALERTE("Un de mes amis, "+Généalogie de ($vsNom)+", fait cela pour gagner sa
vie I)

Fin de si

Fin de si

en utilisant la fonction récursive Généalogie de suivante :

* Méthode projet Généalogie de
* Généalogie de ( Chaine ) -> Texte
* Généalogie de ( Nom ) -> Partie de la phrase

$0:=%1
CHERCHER([Amis et parents];[Amis et parents]Enfant'Nom=$1)
Si (Enregistrements trouves([Amis et parents])>0)
$0:=$0+" qui est le rejeton de "+Généalogie de ([Amis et parents]Nom)
Fin de si

Vous notez que la méthode Généalogie de s'appelle elle-méme.

La premiere maniére de procéder utilise un algorithme itératif. La seconde maniere utilise un
algorithme récursif.
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Lorsque vous implémentez du code pour traiter des cas comme celui décrit ci-dessus, vous
aurez toujours le choix entre écrire des méthodes utilisant des algorithmes itératifs ou
récursifs. Généralement, la récursivité permet d'écrire du code plus concis, lisible et plus
facilement modifiable, mais utiliser la récursivité n'est absolument pas obligatoire.

Dans 4D, la récursivité est typiquement utilisée pour :

e Traiter les enregistrements de tables liées les unes aux autres de la méme maniere que décrit
dans l'exemple ci-dessus.

¢ Naviguer parmi les documents et les dossiers de votre disque a l'aide des commandes LISTE
DES DOSSIERS et LISTE DES DOCUMENTS. Un dossier peut contenir des dossiers et des
documents, les sous-dossiers peuvent eux-mémes contenir des dossiers et des documents, etc.

Important : Les appels récursifs doivent toujours se terminer a un moment donné. Dans
I'exemple ci-dessus, la méthode Généalogie de cesse de s'appeler elle-méme lorsque la
recherche ne trouve plus d'enregistrement. Sans ce test conditionnel, la méthode s'appellerait
indéfiniment et 4D pourrait au bout d'un certain temps retourner l'erreur “La pile est pleine”
car le programme n'aurait plus assez de place pour "empiler" les appels (ainsi que les
parametres et les variables locales utilisés dans la méthode).

Référence
Conditions et boucles, Méthodes, Présentation des méthodes base.
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3

Barres d'outils
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CACHER BARRE OUTILS Barres d'outils
version 6.0

CACHER BARRE OUTILS

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

La commande CACHER BARRE OUTILS rend invisible la barre d'outils. Si la barre d'outils était
déja cachée, CACHER BARRE OUTILS ne fait rien.

Référence
AFFICHER BARRE DE MENUS, AFFICHER BARRE OUTILS, CACHER BARRE DE MENUS.
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AFFICHER BARRE OUTILS Barres d'outils

version 6.0

AFFICHER BARRE OUTILS

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

La commande AFFICHER BARRE OUTILS rend visible la barre d'outils. Si la barre d'outils était
déja visible, AFFICHER BARRE OUTILS ne fait rien.

Référence
AFFICHER BARRE DE MENUS, CACHER BARRE DE MENUS, CACHER BARRE OUTILS.
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BLOB
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Commandes du theme BLOB BLOB

version 2004 (Modifiée)

Définition
4e Dimension prend en charge les données de type BLOB (Binary Large OBjects).

Vous pouvez définir des champs de type BLOB et des variables de type BLOB :

e Pour créer un champ de type BLOB, sélectionnez BLOB dans la liste déroulante Type de
champ dans la fenétre des Propriétés de champ.

e Pour créer une variable de type BLOB, utilisez la directive de compilation C_BLOB. Vous
pouvez créer des variables BLOB locales, process et interprocess.

Note : Les tableaux ne peuvent avoir le type BLOB.

Dans 4e Dimension, un BLOB est une série contigué d'octets de longueur variable qui peut
étre traitée comme un seul objet ou dont les octets peuvent étre adressés individuellement.
Un BLOB peut étre vide (longueur nulle) ou contenir jusqu'a 2147483647 octets (2 Go).

Les BLOBs et la mémoire

Lorsque vous travaillez avec un BLOB, il est stocké entierement en mémoire. Si vous
travaillez avec une variable de type BLOB, elle n'existe qu'en mémoire. Si vous travaillez
avec un champ de type BLOB, il est chargé en mémoire a partir du disque, comme le reste
de 'enregistrement auquel il appartient.

A l'instar des autres types de champs pouvant contenir une grande quantité de données
(comme les champs de type Image et Sous-table), les champs de type BLOB ne sont pas
dupliqués en mémoire lorsque vous modifiez un enregistrement. Par conséquent, les
résultats renvoyés par Ancien et Modifie ne sont pas significatifs lorsque ces fonctions sont
appliquées a des champs de type BLOB.

Afficher des BLOBs

Comme un BLOB peut contenir n'importe quel type de données, il n'existe pas de mode de
représentation a l'écran par défaut des BLOBs. Si vous affichez un champ ou une variable de
type BLOB dans un formulaire, 1'objet sera toujours vide, quel que soit son contenu.

Champs de type BLOB

Vous pouvez utiliser des champs de type BLOB pour stocker tout type de données dont la
taille est inférieure ou égale a 2 Giga-octets. Vous ne pouvez pas indexer un champ de type
BLOB. Si vous voulez rechercher des enregistrements a partir d'une valeur contenue dans un
champ BLOB, il sera nécessaire d'écrire une formule.
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Passage des paramétres, pointeurs et résultats de fonctions

Les BLOBs dans 4e Dimension peuvent étre passés comme parametres aux commandes 4D
ou aux routines des plug-ins qui attendent un parametre de type BLOB. Les BLOBs peuvent
également étre passés aux méthodes que vous créez ou étre retournés comme un résultats
de fonctions. Pour passer un BLOB a une de vos méthodes, vous pouvez aussi définir un
pointeur vers le BLOB et passer le pointeur comme parameétre. Voici quelques exemples :

* Déclarer une variable de type BLOB
C_BLOB (touteVarBLOB)

* Le BLOB est passé comme parameétre a une commande 4D
FIXER TAILLE BLOB (touteVarBLOB;1024*1024)

* Le BLOB est passé comme parametre a une routine externe
$Codekrr:= Faites_Quelque_chose_avec_ce_BLOB (touteVarBLOB)

* Le BLOB est passé comme parameétre a une méthode qui retourne un BLOB
C_BLOB (recupBlob)
recupBlob:=Remplir_Blob (touteVarBLOB)

* Un pointeur vers le BLOB est passé comme paramétre a une de vos méthodes
REMPLIR BLOB AVEC DES ZEROS (->touteVarBLOB )

Note pour les développeurs de plug ins 4D : Un parameétre de type BLOB se déclare “&0O”
(1a lettre “O” et non le chiffre “0”).

Affectation
Vous pouvez affecter la valeur d'un BLOB a d'autres BLOBs, comme dans l'exemple suivant :

" Déclarer deux variables de type BLOB
C_BLOB (vBlobA;vBlobB)

* Fixer la taille du premier BLOB a 10Ko
FIXER TAILLE BLOB (vBlobA;10*1024)

* Affectez le premier BLOB au second
vBlobB:=vBlobA

En revanche, il n'existe pas d'opérateur pouvant étre utilisé avec des BLOBs ; il n'existe pas
d'expression de type BLOB.

Adresser le contenu d'un BLOB

Chaque octet d'un BLOB peut étre adressé individuellement, a l'aide des accolades {...}.
Dans un BLOB, les octets sont numérotés de 0 a N-1, N étant la taille du BLOB. Voici un
exemple :

" Déclarer une variable de type BLOB
C_BLOB (vBlob)
* Fixer la taille du BLOB a 256 octets
FIXER TAILLE BLOB (vBlob;256)
* La boucle suivante initialise les 256 octets du BLOB a zéro
Boucle (vOctet; 0;Taille BLOB (vBlob)-1)
vBlob{vOctet}:=0
Fin de boucle
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Comme vous pouvez adresser individuellement tous les octets d'un BLOB, vous pouvez
littéralement stocker tout ce que vous voulez dans une variable ou un champ de type BLOB.

Routines 4e Dimension pour manipuler les BLOBs
4e Dimension fournit les routines suivantes pour travailler avec les BLOBs :

e FIXER TAILLE BLOB redimensionne la taille d'un champ ou d'une variable de type BLOB.

e Taille BLOB retourne la taille d'un champ ou d'une variable de type BLOB.

e DOCUMENT VERS BLOB et BLOB VERS DOCUMENT vous permettent de charger et d'écrire
un document entier dans un champ ou une variable de type BLOB et inversement (en
option, les data forks et les resource forks sur Macintosh).

e VARIABLE VERS BLOB et BLOB VERS VARIABLE, ainsi que LISTE VERS BLOB et BLOB vers liste
vous permettent de stocker et de charger des variables 4D dans des BLOBs.

e COMPRESSER BLOB, DECOMPRESSER BLOB et LIRE PROPRIETES BLOB vous permettent de
travailler avec des BLOBs compressés.

¢ Les commandes BLOB vers entier, BLOB vers entier long, BLOB vers reel, BLOB vers texte,
ENTIER VERS BLOB, ENTIER LONG VERS BLOB, REEL VERS BLOB et TEXTE VERS BLOB vous
permettent de manipuler et de structurer les données en provenance du disque, des
ressources, du systéeme d'exploitation, etc.

e SUPPRIMER DANS BLOB, INSERER DANS BLOB et COPIER BLOB permettent de gérer les gros
volumes de données a l'intérieur des BLOBs.

e CRYPTER BLOB et DECRYPTER BLOB permettent de crypter et de décrypter des données dans
vos bases 4D.

Ces commandes sont décrites dans ce chapitre. De plus, vous disposez des routines
suivantes :

e C_BLOB déclare une variable de type BLOB (reportez-vous a la section Commandes du
theme Compilateur).

e LIRE PRESSE PAPIERS et AJOUTER A PRESSE PAPIERS vous permettent de gérer tout type de
données stockées dans le presse-papiers (référez-vous a la section Commandes du théme
Presse-papiers).

¢ LIRE RESSOURCE et ECRIRE RESSOURCE vous permettent de gérer tout type de données
stockées dans une ressource qui se trouve sur disque (référez-vous a la section Ressources).
e ENVOYER BLOB HTML vous permet d'envoyer tout type de données a un navigateur Web.
Cette commande est incluse dans le théme Serveur Web.

¢ IMAGE VERS BLOB, BLOB VERS IMAGE et IMAGE VERS GIF vous permettent d’ouvrir et de
convertir des images via des BLOBs. Ces commandes sont incluses dans le theme Images.
e GENERER CLES CRYPTAGE et GENERER DEMANDE CERTIFICAT permettent d’exploiter le
protocole SSL (Secured Socket Layer) pour crypter des données ou les connexions Web. Ces
commandes sont incluses dans le théme Protocole sécurisé.
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FIXER TAILLE BLOB BLOB

version 6.0
FIXER TAILLE BLOB (blob; taille{; remplisseur})
Parameétre Type Description
blob BLOB —  Champ ou variable de type BLOB
taille Numérique —  Nouvelle taille de BLOB
remplisseur Numérique — Code ASCII du caractére de remplissage
Description

FIXER TAILLE BLOB redimensionne blob selon la valeur passée dans le parametre taille.

Si vous souhaitez que les nouveaux octets réservés (s'il y en a) pour le BLOB soient initialisés
avec une valeur particuliere, passez cette valeur (comprise entre O et 255) dans le parametre
optionnel remplisseur.

Exemples
(1) Lorsque vous n'avez plus besoin d'un BLOB process ou interprocess, il est préférable de
libérer la mémoire qu'il occupe. Pour cela, écrivez le code suivant :

FIXER TAILLE BLOB(vProcessBLOB;0)
FIXER TAILLE BLOB(<>vinterprocessBLOB;0)

(2) L'exemple suivant crée un BLOB de 16 Ko et remplit chaque octet avec la valeur OxFF :

C_BLOB(vxData)
FIXER TAILLE BLOB(vxData;16*1024;0xFF)

Référence
Taille BLOB.

Gestion des erreurs

Si vous ne pouvez pas redimensionner le BLOB parce qu'il n'y a pas assez de mémoire, l'erreur —
108 est générée. Vous pouvez installer une méthode avec la commande APPELER SUR ERREUR
pour interrompre la méthode lorsqu'une erreur survient.
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Taille BLOB BLOB

version 6.0

Taille BLOB (blob) — Entier long

Parametre Type Description

blob BLOB —  Champ ou variable de type BLOB
Résultat Entier long <« Taille en octets du BLOB
Description

Taille BLOB retourne la taille de blob exprimée en octets.

Exemple
La ligne de code suivante ajoute 100 octets au BLOB monBlob :
FIXER TAILLE BLOB (Taille BLOB(monBlob)+100)

Référence
FIXER TAILLE BLOB.

4e Dimension - Langage

159



COMPRESSER BLOB BLOB
version 6.5.3 (Modifiée)

COMPRESSER BLOB (blob{; compression})

Parameétre Type Description
blob BLOB — BLOB a compresser
compression Numérique —  Si ce parametre est passé :

1= taux de compression maximum
2 = vitesse de compression maximum

Description

COMPRESSER BLOB compresse le BLOB blob a 'aide de 'algorithme de compression interne de
4e Dimension.

Le parameétre optionnel compression vous permet de fixer la facon dont le BLOB sera
compresse :

¢ Si vous passez 1, le BLOB est compressé de maniere aussi compacte que possible, au
détriment de la vitesse a laquelle la compression et la décompression sont effectuées.

e Si vous passez 2, le BLOB est compressé de maniere aussi rapide que possible (et sera
décompressé aussi vite que possible) au détriment du taux de compression (une fois
compressé, le BLOB prend plus de place).

e Si vous passez une autre valeur ou si vous omettez ce parametre, le BLOB est compressé de
maniere aussi compacte que possible (méthode de compression 1).

4e Dimension fournit les constantes suivantes:

Constante Type Valeur
Méthode de compression compacte Entier long 1
Méthode de compression rapide Entier long 2

Note : La commande compresse uniquement les BLOBs de taille supérieure ou égale a
255 octets.

Aprés que cette commande ait été appelée, la variable systéme OK prend la valeur 1 si le BLOB
a été correctement compressé.

Si la compression n'a pu étre effectuée, OK prend la valeur 0. Dans ce cas, si l'erreur provient
du fait que la taille du BLOB est inférieure a 255 octets ou que la mémoire disponible est
insuffisante pour effectuer 1'opération, aucune erreur n'est générée, la méthode poursuit son
exécution.
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En revanche, si l'erreur est causée par un probleme plus important (le BLOB est endommagé),
I'erreur -10600 est générée. Cette erreur, relativement rare, peut étre interceptée a 1'aide d'une
méthode installée par la commande APPELER SUR ERREUR.

Lorsqu'un BLOB a été compressé, vous pouvez le décompresser a l'aide de la commande
DECOMPRESSER BLOB.

Pour savoir si un BLOB a été compressé, utilisez la commande LIRE PROPRIETES BLOB.

ATTENTION : Un BLOB compressé est toujours un BLOB, rien ne vous empéche donc de
modifier son contenu. Cependant, si vous le modifiez, la commande DECOMPRESSER BLOB ne
pourra plus décompresser correctement le BLOB.

Exemples
(1) L'exemple suivant teste si le BLOB vxMonBlob est compressé et, sinon, le compresse :

LIRE PROPRIETES BLOB (vxMonBlob;$viCompressé; $viTailleDécompressée;
$viTailleCourante)
Si ($viCompressé=Non compressé)
COMPRESSER BLOB (vxMonBlob)
Fin de si

Notez que si vous appliquez COMPRESSER BLOB a un BLOB déja compressé, la commande le
détecte et ne fait rien.

(2) L'exemple suivant vous permet de sélectionner un document puis de le compresser :

$vhDocRef := Ouvrir document ("")
Si (OK=1)
FERMER DOCUMENT ($vhDocRef)
DOCUMENT VERS BLOB (Document;vxBlob)
Si (OK=1)
COMPRESSER BLOB (vxBlob)
Si (OK=1)
BLOB VERS DOCUMENT (Document;vxBlob)
Fin de si
Fin de si
Fin de si
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Référence
DECOMPRESSER BLOB, LIRE PROPRIETES BLOB.

Variables et ensembles systeme
La variable OK prend la valeur 1 si le BLOB a été correctement compressé, sinon elle prend la

valeur O.
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DECOMPRESSER BLOB BLOB
version 6.5.3 (Modifiée)

DECOMPRESSER BLOB (blob)

Parameétre Type Description
blob BLOB — BLOB a décompresser
Description

DECOMPRESSER BLOB décompresse le BLOB blob préalablement compressé a l'aide de la
commande COMPRESSER BLOB.

Apres l'appel de la commande, la variable systéme OK prend la valeur 1 si le BLOB a été
correctement décompressé.

Si la décompression n'a pas pu étre effectuée, OK prend la valeur 0.

Dans ce cas, si l'erreur provient du fait que la mémoire disponible est insuffisante pour
effectuer I'opération, aucune erreur n'est générée et la méthode poursuit son exécution.
En revanche, si l'erreur est causée par un probleme plus important (le BLOB n'avait pas été
compressé ou le BLOB est endommagé), 1'erreur -10600 est générée. Cette erreur peut étre
interceptée a l'aide d'une méthode installée par la commande APPELER SUR ERREUR.

De maniere générale, il est préférable d'appeler la commande LIRE PROPRIETES BLOB pour savoir
si le BLOB a été compressé avant d'exécuter DECOMPRESSER BLOB.

Exemples
(1) L'exemple suivant teste si le BLOB vxMonBlob est compressé et, si oui, le décompresse :

LIRE PROPRIETES BLOB (vxMonBlob;$viCompressé; $viTailleDécompressée;
$viTailleCourante)

Si ($viCompressé#Non compressé)
DECOMPRESSER BLOB (vxMonBlob)

Fin de si
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(2) L'exemple suivant vous permet de sélectionner un document et puis de le décompresser s'il
était compressé :

$vhDocRef := Ouvrir document ("")
Si (OK=1)
FERMER DOCUMENT ($vhDocRef)
DOCUMENT VERS BLOB (Document;vxBlob)
Si (OK=1)
LIRE PROPRIETES BLOB (vxBlob;$viCompressé;$viTailleDécompressée;
$viTailleCourante)

Si ($viCompressé#Non compressé)
DECOMPRESSER BLOB (vxBlob)
Si (OK=1)

BLOB VERS DOCUMENT (Document;vxBlob)

Fin de si

Fin de si

Fin de si
Fin de si

Référence
COMPRESSER BLOB, LIRE PROPRIETES BLOB.

Variables et ensembles systeme
La variable OK prend la valeur 1 si le BLOB a été correctement décompressé, sinon elle prend
la valeur O.
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LIRE PROPRIETES BLOB

BLOB

version 6.0

LIRE PROPRIETES BLOB (blob; compressé{; tailleDécompressée{; tailleCourante}})

Parameétre Type
blob BLOB -
compressé Numérique «

tailleDécompressée ~ Numérique <«
tailleCourante Numérique «

Description

Description

BLOB sur lequel vous voulez obtenir des
informations

0 = BLOB n'est pas compressé

1 = BLOB compressé méthode compacte
2 = BLOB compressé méthode rapide
Taille du BLOB décompressé en octets
Taille courante du BLOB en octets

LIRE PROPRIETES BLOB retourne des informations sur le BLOB blob.

¢ Le paramétre compressé vous indique si le BLOB est compressé ou non et retourne une des

valeurs suivantes :

Constante

Non compressé
Méthode de compression compacte
Méthode de compression rapide

Type Valeur
Entier long 0
Entier long 1
Entier long 2

Note : Les constantes ci-dessus sont fournies par 4e Dimension.

¢ Quel que soit 1'état de compression du BLOB, le parametre tailleDécompressée retourne la

taille du BLOB non compressé.

¢ Le parametre tailleCourante retourne la taille courante du BLOB. Si le BLOB est compressé,
tailleCourante sera inférieur a tailleDécompressée. Si le BLOB n'est pas compressé, tailleCourante

sera égal a tailleDécompressée.

Exemples

(1) Référez-vous aux exemples des commandes COMPRESSER BLOB et DECOMPRESSER BLOB.
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(2) Lorsqu'un BLOB est compressé, la méthode projet suivante vous permet de connaitre le
taux de place gagnée en compressant le BLOB :

* Méthode projet Place gagnée par compression
" Place gagnée par compression (Pointeur {; Pointeur } ) -> Entier long
" Place gagnée par compression ( -> BLOB {; -> octetsGagnés } ) -> Pourcentage

C_POINTEUR ($1;$2)
C_ENTIER LONG ($0;$vICompressé; $viTailleDécompressée; $viTailleCourante)

LIRE PROPRIETES BLOB ($1->;$vICompressé; $viTailleDécompressée; $viTailleCourante)
Si ($viTailleDécompressée=0)
$0:=0
Si (Nombre de parametres>=2)
$2->:=0
Fin de si
Sinon
$0:=100-(($vITailleCourante/$viTailleDécompressée)*100)
Si (Nombre de parametres>=2)
$2->:=$viTailleDécompressée-$viTailleCourante
Fin de si
Fin de si

Lorsque cette méthode est placée dans votre application, vous pouvez écrire :

N

COMPRESSER BLOB (vxBlob)

$vIPourcent:=Place gagnée par compression (->vxBlob;->vITailleBlob)

ALERTE ("La compression permet de gagner "+Chaine (vITailleBlob)+" octets, donc "+
Chaine($vIPourcent;"#0%")+" d'espace.")

Référence
COMPRESSER BLOB, DECOMPRESSER BLOB.
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DOCUMENT VERS BLOB BLOB

version 6.0
DOCUMENT VERS BLOB (document; blob{; *})
Parameétre Type Description
document Alpha —  Nom du document
blob BLOB —  Champ ou variable de type BLOB devant recevoir

le document
Contenu du document
* —  Macintosh seulement : la resource fork est chargée
si * est passé ; sinon, la data fork est chargée
Description

DOCUMENT VERS BLOB charge le contenu de document dans blob. Vous devez passer un nom
de document valide, c'est-a-dire qui désigne un document existant qui n'est pas déja ouvert,
sinon une erreur sera générée. Si vous voulez que ['utilisateur choisisse le document, utilisez la
routine Ouvrir document et la variable systeme Document (cf. I'exemple ci-dessous).

Note pour les utilisateurs Mac OS : les documents Macintosh peuvent étre composés de deux
éléments, la resource fork et la data fork ("partie des ressources" et "partie des données"). Par
défaut, la commande DOCUMENT VERS BLOB charge la data fork du document. Si vous voulez
charger la resource fork du document, passez le parametre optionnel *.

Sous Windows, le parametre * est ignoré. Notez que l'environnement 4D vous fournit
I'équivalent des resource forks de Mac OS sous Windows : par exemple, la data fork d'une base
4D est stockée dans un fichier comportant I'extension .4DB et la resource fork est stockée dans
un fichier du méme nom, mais comportant l'extension .RSR. Si vous développez une
application 4D qui gere les data forks et les resource forks stockées dans des BLOBs, sous
Windows, il vous suffit d'accéder au fichier correspondant a la "fork" avec laquelle vous voulez
travailler.
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Exemple

Notre exemple est une base qui vous permet de stocker et chercher rapidement des documents.
Dans un formulaire entrée, vous créez un bouton qui vous permet de charger un document de
votre choix dans un champ de type BLOB. La méthode pour ce bouton peut étre la suivante :

$vhRefDoc:=Ouvrir document("") * Sélectionner un document
Si (OK=1) * Si un document a été choisi
FERMER DOCUMENT($vhRefDoc) * Nous voulons pas qu'il reste ouvert
* Charger le document
DOCUMENT VERS BLOB (Document;[VotreTable]VotreChampBLOB)
Si (OK=0)
* Gérer l'erreur
Fin de si
Fin de si

Référence
BLOB VERS DOCUMENT, Ouvrir document.

Variables systeme

La variable systeme OK prend la valeur 1 si le document est correctement lu. Sinon, elle prend
la valeur O et une erreur est générée.

Gestion des erreurs

e Si vous essayez de charger dans un BLOB un document qui n'existe pas ou qui est déja ouvert
par un(e) autre process ou application, une des Erreurs du gestionnaire de fichiers du systeme sera
générée.

e Une erreur d'Entrée/Sortie peut survenir si le document est verrouillé, s'il se trouve sur un
volume verrouillé ou si un probléme survient pendant la lecture du document.

¢ S'il n'y a pas assez de mémoire pour charger le document, une erreur -108 est générée.

Dans tous les cas, vous pouvez gérer les erreurs en utilisant la commande APPELER SUR ERREUR.
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BLOB VERS DOCUMENT BLOB

version 6.0
BLOB VERS DOCUMENT (document; blob{; *})
Parameétre Type Description
document Alpha —  Nom du document
blob BLOB —  Nouveau contenu du document
* * —  Macintosh seulement : la resource fork est écrite

si * est passé ; sinon la data fork est écrite
Description

BLOB VERS DOCUMENT écrit le contenu de document en utilisant les données stockées dans
blob.

Vous pouvez passer dans document le nom d’un document existant ou non. Si le document
n’existe pas, la commande le crée. Si vous passez le nom d’un document existant, assurez-
vous qu'il n'est pas déja ouvert, sinon une erreur est générée. Si vous voulez que 1'utilisateur
choisisse le document, appelez les routines Ouvrir document ou Creer document et utilisez la
variable systeme Document (cf. exemple ci-dessous).

Note pour les utilisateurs Mac OS : les documents Macintosh peuvent étre composés de
deux éléments, la resource fork et la data fork ("partie des ressources" et "partie des
données"). Par défaut, la commande BLOB VERS DOCUMENT réécrit la data fork du
document. Si vous voulez réécrire la resource fork du document, passez le parametre
optionnel *.

Sous Windows, le parametre * est ignoré. Notez que l'environnement 4D vous fournit
I'équivalent des resource forks de Mac OS sous Windows : par exemple, la data fork d'une
base 4D est stockée dans un fichier comportant 1'extension .4DB et la resource fork est
stockée dans un fichier du méme nom, mais comportant l'extension .RSR. Si vous
développez une application 4D qui gere les data forks et les resource forks stockées dans des
BLOBs, sous Windows, il vous suffit d'accéder au fichier correspondant a la "fork" avec
laquelle vous voulez travailler.
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Exemple

Notre exemple est une base qui permet de stocker et de rechercher rapidement des
documents. Dans un formulaire entrée, vous créez un bouton vous permettant de
sauvegarder un document de votre choix qui contient des données provenant d'un champ
de type BLOB. La méthode de ce bouton peut étre la suivante :

$vhRefDoc:=Ouvrir document("") * Sélectionner un document
Si (OK=1) " Si un document a été choisi
FERMER DOCUMENT($vhRefDoc) * Nous ne voulons pas qu'il reste ouvert
* Ecrire le contenu du document
BLOB VERS DOCUMENT(Document;[VotreTable]VotreChampBLOB)
Si (OK=0)
* Gérer l'erreur
Fin de si
Fin de si

Référence
Creer document, DOCUMENT VERS BLOB, Ouvrir document.

Variables systéme

La variable systéme OK prend la valeur a 1 si le document est correctement écrit. Sinon, elle
prend la valeur O et une erreur est générée.

Gestion des erreurs

e Si vous essayez de réécrire un document qui est déja ouvert par un autre process ou une
autre application, une des Erreurs du gestionnaire de fichiers du systeme sera générée.

e L'espace sur disque peut étre insuffisant pour I'écriture du contenu du document.

e Une erreur d'Entrée/Sortie peut survenir si le document est verrouillé, s'il se trouve sur un
volume verrouillé ou si un probléme survient lors de l'écriture du document.

Dans tous les cas, vous pouvez gérer les erreurs en utilisant la commande APPELER SUR
ERREUR.
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VARIABLE VERS BLOB BLOB

version 6.0
VARIABLE VERS BLOB (variable; blob{; offset | *})
Parameétre Type Description
variable Variable — Variable a stocker dans le BLOB
blob BLOB — BLOB devant recevoir la variable
offset | * Variable | * —  Offset de la variable (en octets) dans BLOB

ou * pour ajouter la variable a la fin du BLOB
< Nouvel offset apres écriture si * omis
Description

VARIABLE VERS BLOB stocke la variable variable dans le BLOB blob.

Si vous passez le parametre optionnel *, la variable est ajoutée a la fin de blob et la taille du
BLOB est redimensionnée en conséquence. A l'aide du parametre optionnel *, vous pouvez
stocker les unes derriere les autres autant de variables ou de listes (cf. les autres commandes
BLOB) que vous voulez dans un BLOB, la seule limite étant celle de la mémoire disponible.

Si vous ne passez pas le parametre optionnel * ni de variable dans le parametre offset, variable
est stockée a partir du début du BLOB en écrasant son contenu précédent. La taille du BLOB est
redimensionnée en conséquence.

Si vous passez la variable offset en parameétre, la variable est écrite dans le BLOB a 1'offset (a
partir de zéro) spécifié par offset. Quel que soit I'endroit ot vous placez la variable, la taille du
BLOB sera augmentée si nécessaire en fonction de I'emplacement que vous avez défini (ainsi
que de la taille de la variable). Les octets redéfinis (autres que ceux que vous venez d'écrire)
sont initialisés a la valeur zéro.

Apreés l'exécution de la commande, la variable du parametre offset est incrémentée du nombre
d'octets ayant été écrits. Vous pouvez par conséquent réutiliser la méme variable avec une
autre commande d'écriture de BLOB afin de placer une autre variable ou liste juste apres celle
que vous venez d'écrire.

VARIABLE VERS BLOB accepte tous les types de variables (y compris d'autres BLOBs), a
I'exception des types suivants :

¢ Pointeurs

e Tableaux de pointeurs

e Tableaux a deux dimensions
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Notez cependant que si vous stockez une variable de type Entier long qui est une référence a
une liste hiérarchique (ListRef), VARIABLE VERS BLOB stockera la variable Entier long, pas la
liste. Pour stocker et récupérer des listes hiérarchiques dans un BLOB, utilisez les commandes
LISTE VERS BLOB et BLOB vers liste.

ATTENTION : Si vous utilisez un BLOB pour stocker les variables, utilisez par la suite la
commande BLOB VERS VARIABLE pour récupérer le contenu du BLOB car les variables sont
stockées dans les BLOBs avec un format interne a 4D.

La variable OK prend la valeur 1 si la variable a été correctement stockée. Si I'opération n'a pas
pu étre effectuée a cause d'un manque de mémoire, la variable OK prend la valeur O.

Note sur l'indépendance de plate-forme : VARIABLE VERS BLOB et BLOB VERS VARIABLE utilisent
un format interne a 4D pour gérer les variables stockées dans les BLOBs. Vous n'avez donc pas
besoin de vous préoccuper de la conversion des octets ("byte swapping") entre les différentes
plates-formes lors de l'utilisation de ces deux commandes. Un BLOB créé sous Windows a
I'aide de ces deux commandes peut étre réutilisé sans la moindre manipulation sous Mac OS et
vice-versa.

Exemples

(1) Les méthodes projet suivantes vous permettent de stocker et de récupérer rapidement des
variables dans les documents sur disque :

" Méthode projet STOCKER VARIABLES
" STOCKER VARIABLES ( Alpha ; Pointeur )
* STOCKER VARIABLES ( Document ; -> Tableau )
C_ALPHA (255;$1)
C_POINTEUR ($2)
C_BLOB ($vxDonnéesTableau)
VARIABLE VERS BLOB ($2->;$vxDonnéesTableau) ~ Stocker le tableau dans le BLOB
COMPRESSER BLOB ($vxDonnéesTableau) ~ Compresser le BLOB
BLOB VERS DOCUMENT ($1;$vxDonnéesTableau) ~ Enregistrer le BLOB sur disque

" Méthode projet CHARGER VARIABLES
" CHARGER VARIABLES ( Alpha ; Pointeur )
* CHARGER VARIABLES ( Document ; -> Tableau )
C_ALPHA (255;$1)
C_POINTEUR ($2)
C_BLOB ($vxDonnéesTableau)
DOCUMENT VERS BLOB ($1;$vxDonnéesTableau) ~ Charger le BLOB du disque
DECOMPRESSER BLOB ($vxDonnéesTableau) ~ Décompresser le BLOB
BLOB VERS VARIABLE ($vxDonnéesTableau;$2->) ~ Récupérer le tableau du BLOB
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Lorsque ces méthodes ont été ajoutées a votre application, vous pouvez écrire :
TABLEAU ALPHA (...;taToutTableau;...)

STOCKER VARIABLES ( $vaNomDoc;->taToutTableau)

CHARGER VARIABLES ( $vaNomDoc;->taToutTableau)

(2) Les deux méthodes projet suivantes vous permettent de stocker et de récupérer des
variables dans un BLOB :
" Méthode projet STOCKER VARIABLES DANS BLOB
* STOCKER VARIABLES DANS BLOB ( Pointeur {; Pointeur ... {;; Pointeur}})
" STOCKER VARIABLES DANS BLOB ( BLOB {; Var1 ... {; Var2}})
C_POINTEUR (${1})
C_ENTIER LONG ($vIParam)

FIXER TAILLE BLOB ($1->;0)

Boucle ($vIParam;2;Nombre de parametres)
VARIABLE VERS BLOB (${$vIParam}->;$1->;*)

Fin de boucle

" Méthode projet RECUPERER VARIABLES DANS BLOB
* RECUPERER VARIABLES DANS BLOB ( Pointeur { ; Pointeur ... {; Pointeur}})
* RECUPERER VARIABLES DANS BLOB ( BLOB {; Varl ... {; Var2}})
C_POINTEUR (${1})
C_ENTIER LONG ($vIParam; $vIOffset)

$vIOffset:=0
Boucle ($vIParam;2;Nombre de parametres)

BLOB VERS VARIABLE ($1->;${$vIParam}->; $vIOffset)
Fin de boucle

Lorsque ces méthodes ont été ajoutées a votre application, vous pouvez écrire :
STOCKER VARIABLES DANS BLOB ( ->vxBLOB;->vglmage;->taTableau1;->taTableau2)

RECUPERER VARIABLES DANS BLOB ( ->vxBLOB;->vglmage;->taTableaul;->taTableau2)

Référence
BLOB vers liste, BLOB VERS VARIABLE, LISTE VERS BLOB.

Variables et ensembles systéme

La variable OK prend la valeur 1 si la variable a été correctement stockée, sinon elle prend la

valeur O.
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BLOB VERS VARIABLE BLOB
version 6.0

BLOB VERS VARIABLE (blob; variable{; offset})

Parameétre Type Description
blob BLOB —  BLOB contenant une ou plusieurs variable(s) 4D
variable Variable <« Variable a écrire avec le contenu de BLOB
offset Numérique —  Position de la variable dans BLOB

< Position de la variable suivante dans BLOB
Description

BLOB VERS VARIABLE réécrit la variable variable avec les données stockées dans le BLOB blob a
'offset d'octet (a partir de zéro) spécifié par offset.

Les données dans le BLOB doivent étre compatibles avec la variable de destination : vous
utiliserez généralement des BLOBs que vous avez précédemment remplis a 1'aide de VARIABLE
VERS BLOB.

Si vous ne spécifiez pas le parametre offset, les données de la variable sont lues a partir du
début du BLOB. Si le BLOB contient plusieurs variables, vous devez passer le parametre offset
ainsi qu'une variable numérique. Avant d'appeler la commande, définissez cette variable
numeérique avec l'offset correspondant. Apres l'appel, la méme variable numérique retourne
'offset de la variable suivante stockée dans le BLOB.

La variable OK prend la valeur 1 si 'opération s'est correctement déroulée. Si I'opération n'a
pas pu étre effectuée, par exemple a cause d'un manque de mémoire, la variable OK prend la
valeur 0.

Note sur l'indépendance de plate-forme : BLOB VERS VARIABLE et VARIABLE VERS BLOB utilisent
un format interne a 4D pour gérer les variables stockées dans les BLOBs. Vous n'avez donc pas
besoin de vous préoccuper de la conversion des octets ("byte swapping") entre les différentes
plates-formes lors de l'utilisation de ces deux commandes. Un BLOB créé sous Windows a
I'aide de ces deux commandes peut étre réutilisé sans la moindre manipulation sous Mac OS et
vice-versa.
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Exemple
Référez-vous aux exemples de VARIABLE VERS BLOB.

Référence
VARIABLE VERS BLOB.

Variables et ensembles systéme
La variable OK prend la valeur 1 si la variable a été correctement réécrite, sinon elle prend la
valeur 0.
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LISTE VERS BLOB BLOB

version 6.0
LISTE VERS BLOB (liste; blob{; *})
Parameétre Type Description
liste RefList —  Liste hiérarchique a stocker dans le BLOB
blob BLOB —  BLOB devant recevoir la liste hiérarchique
* * —  Ajouter la liste a la fin du BLOB
Description

La commande LISTE VERS BLOB stocke la liste hiérarchique liste dans le BLOB blob.

Si vous passez le parametre optionnel *, la liste hiérarchique est ajoutée a la fin du BLOB et la
taille de blob est modifiée en conséquence. Ainsi, a I'aide du parametre optionnel *, vous
pouvez stocker les unes derriere les autres autant de variables ou de listes (référez-vous aux
autres commandes sur les BLOBs) que vous voulez dans un BLOB, la seule limite étant celle de
la mémoire disponible.

Si vous ne passez pas le parametre optionnel *, la liste hiérarchique est stockée au début de
blob en remplacant son contenu précédent, et la taille du BLOB est modifiée en conséquence.

Quel que soit I'endroit ou vous placez la liste, la taille du BLOB sera augmentée si nécessaire en
fonction de l'emplacement que vous avez défini (plus jusqu'a la taille de la liste le cas échéant).
Les octets redéfinis (autres que ceux que vous venez d'écrire) sont initialisés a la valeur zéro.

ATTENTION : Si vous utilisez un BLOB pour stocker des listes, appelez ensuite la commande
BLOB vers liste pour relire le contenu du BLOB car les listes sont stockées dans les BLOBs avec
un format interne 4D.

Apres l'exécution de la commande, la variable OK prend la valeur 1 si la liste hiérarchique a été
correctement stockée. Si l'opération n'a pas pu étre effectuée car, par exemple, il n'y avait pas
assez de mémoire disponible, la variable OK prend la valeur O.

Note pour l'indépendance de plate-forme : LISTE VERS BLOB et BLOB vers liste utilisent un
format interne 4D pour gérer les listes stockées dans des BLOBs. L'avantage est que vous n'avez
pas besoin de vous soucier de la conversion des octets ("byte swapping") entre les plates-formes
lorsque vous utilisez ces deux commandes. Autrement dit, avec ces commandes, un BLOB créé
sous Windows peut étre réutilisé sous Mac OS et vice-versa.

176 4e Dimension - Langage



Exemple
Reportez-vous a 'exemple de la fonction BLOB vers liste.

Référence
BLOB vers liste, BLOB VERS VARIABLE, STOCKER LISTE, VARIABLE VERS BLOB.

Variables et ensembles systeme
La variable OK prend la valeur 1 si la liste a été correctement écrite, sinon elle prend la valeur O.
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BLOB vers liste BLOB

version 6.0
BLOB vers liste (blob{; offset}) — RefList
Parametre Type Description
blob BLOB —  BLOB contenant la liste hiérarchique
offset Numérique —  Offset (en octets) dans le BLOB
< Nouvel offset apres la lecture
Résultat RefList < Référence de la liste nouvellement créée

Description

BLOB vers liste crée une nouvelle liste hiérarchique avec les données stockées dans le BLOB blob
a l'offset d'octet (a partir de zéro) spécifié par offset et retourne un numeéro de référence de liste
hiérarchique pour cette nouvelle liste.

Les données présentes dans le BLOB doivent étre compatibles avec la commande :
généralement, vous utilisez des BLOBs préalablement remplis avec la commande LISTE VERS
BLOB.

Si vous ne passez pas le parametre optionnel offset, les valeurs de la liste sont lues a partir du
début du BLOB. Si vous gérez un BLOB dans lequel plusieurs variables ou listes ont été
stockées, vous devez passer le parametre offset ainsi qu'une variable numérique. Avant l'appel,
fixez cette variable numérique a 1'offset désiré. Apres l'appel, cette méme variable numérique
retourne l'offset de la variable suivante stockée dans le BLOB.

Apres l'appel, la variable OK prend la valeur 1 si la liste hiérarchique a été correctement créée.
Si l'opération ne peut pas étre effectuée a cause, par exemple, d'un manque de mémoire, la
variable OK prend la valeur O.

Note pour l'indépendance de plate-forme : BLOB vers liste et LISTE VERS BLOB utilisent un
format interne 4D pour gérer les listes stockées dans des BLOBs. L'avantage est que vous n'avez
pas besoin de vous soucier de la conversion des octets ("byte swapping") entre les plates-formes
lorsque vous utilisez ces deux commandes. Autrement dit, avec ces commandes, un BLOB créé
sous Windows peut étre réutilisé sous Mac OS et vice-versa.
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Exemple
Dans l'exemple suivant, la méthode d'un formulaire entrée extrait une liste d'un champ BLOB
avant que le formulaire ne s'affiche puis le stocke dans le champ BLOB lorsque la saisie est

validée :

* Méthode du formulaire [Choses a Faire];"Entrée"

Au cas ou

: (Evenement formulaire=Sur chargement)
hListe:=BLOB vers liste([Choses a Faire]ldées)

Si (OK=0)
hListe:=Nouvelle liste
Fin de si

: (Evenement formulaire=Sur libération)
SUPPRIMER LISTE(hListe;*)

: (bValider=1)
LISTE VERS BLOB(hListe;[Choses a Faire]ldées)
Fin de cas
Référence

LISTE VERS BLOB.

Variables et ensembles systeme
La variable OK prend la valeur 1 si la liste a été correctement créée, sinon elle prend la valeur
0.
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ENTIER VERS BLOB BLOB

version 6.0

ENTIER VERS BLOB (entier; blob; ordreOctetf{; offset | *})
Parameétre Type Description
entier Numérique — Valeur entiére a écrire dans le BLOB
blob BLOB —  BLOB devant recevoir la valeur entiere
ordreOctet Numérique —» 0 Ordre des octets en mode natif

1 Ordre des octets Macintosh

2 Ordre des octets PC
offset | * Variable | * —  Offset (en octets) de I'entier dans le BLOB

ou * pour ajouter la valeur a la fin du BLOB
< Nouvel offset apres écriture si * omis
Description

ENTIER VERS BLOB écrit la valeur entiere (2 octets) entier dans le BLOB blob.

Le parametre ordreOctet fixe 'ordre des octets ("byte ordering") de la valeur entiere a écrire.
Vous pouvez passer une des constantes fournies par 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Ordre octets natif Entier long 0
Ordre octets Macintosh Entier long 1
Ordre octets PC Entier long 2

Note sur l'indépendance de plate-forme : Si vous échangez des BLOBs entre les plates-formes
Macintosh et PC, il vous incombe de traiter les conversions d'octets ("byte swapping") lorsque
vous utilisez cette commande.

Si vous passez le parametre optionnel *, la valeur entiere sur 2 octets est ajoutée a la fin du
BLOB et sa taille est modifiée en conséquence. Ainsi, a I'aide du paramétre optionnel *, vous
pouvez stocker les unes derriere les autres autant de valeurs de type Entier, Entier long,
Numérique ou Texte (référez-vous aux autres commandes sur les BLOBs) que vous voulez dans
un BLOB, la seule limite étant celle de la mémoire disponible.

Si vous ne passez pas le parametre optionnel * ni de variable dans le parametre offset, la valeur

entiere est stockée au début de blob en remplacant son contenu précédent, et la taille du BLOB
est modifiée en conséquence.
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Si vous passez une variable dans le parametre offset, la valeur entiere est écrite a partir de
I'offset offset, exprimé en octets (a partir de zéro), du BLOB. Quel que soit I'endroit ou vous
placez l'entier, la taille du BLOB sera augmentée si nécessaire en fonction de I'emplacement
que vous avez défini (plus jusqu'a 2 octets le cas échéant). Les octets redéfinis (autres que ceux
que vous venez d'écrire) sont initialisés a la valeur zéro.

Apres l'exécution de la commande, la variable du parametre offset est incrémentée du nombre
d'octets ayant été écrits. Vous pouvez par conséquent réutiliser la méme variable avec une
autre commande d'écriture de BLOB afin de placer une autre valeur juste aprés celle que vous
venez d'écrire.

Exemples
(1) Apres l'exécution de ce code :

ENTIER VERS BLOB (0x0206;vxBlob;Ordre octets natif)
e La taille de vxBlob est 2 octets

¢ Sur Macintosh vxBLOB{0} = $02 et vxBLOB{1} = $06
e Sur PC vxBLOB{0} = $06 et vxBLOB{1} = $02

(2) Apres l'exécution de ce code :
ENTIER VERS BLOB (0x0206;vxBlob;Ordre octets Macintosh)

e La taille de vxBlob est 2 octets
e Sur toutes les plates-formes vxBLOB{0} = $02 et vxBLOB{1} = $06

(3) Apres l'exécution de ce code :
ENTIER VERS BLOB (0x0206;vxBlob;Ordre octets PC)

e La taille de vxBlob est 2 octets
e Sur toutes les plates-formes vxBLOB{0} = $06 et vxBLOB{1} = $02

(4) Apres l'exécution de ce code:

FIXER TAILLE BLOB (vxBlob;100)
ENTIER VERS BLOB (0x0206;vxBlob;Ordre octets PC;*)

e La taille de vxBlob est 102 octets
e Sur toutes les plates-formes vxBLOB{100} = $06 et vxBLOB{101} = $02
e Les autres octets du BLOB restent inchangés
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(5) Apres l'exécution de ce code :
FIXER TAILLE BLOB (vxBlob;100)

vlOffset:=50
ENTIER VERS BLOB (518;vxBlob;Ordre octets Macintosh;vIOffset)

e La taille de vxBlob est 100 octets

e Sur toutes les plates-formes vxBLOB{50} = $02 et vxBLOB{51} = $06
e Les autres octets du BLOB restent inchangés

e La variable vlOffset est incrémentée de 2 (et est alors égale a 52)

Référence

BLOB vers entier, BLOB vers entier long, BLOB vers reel, BLOB vers texte, ENTIER LONG VERS BLOB,
REEL VERS BLOB, TEXTE VERS BLOB.
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ENTIER LONG VERS BLOB BLOB

version 6.0

ENTIER LONG VERS BLOB (entierLong; blob; ordreOctets{; offset | *})
Parameétre Type Description
entierLong Numérique —  Valeur de type Entier long a écrire dans BLOB
blob BLOB —  BLOB devant recevoir l'entier long
ordreOctets Numérique —» 0 Ordre d'octets natif

1 Ordre d'octets Macintosh

2 Ordre d'octets PC
offset | * Variable | * —  Offset (en octets) dans le BLOB

ou * pour ajouter la valeur a la fin du BLOB
< Nouvel offset apres I'écriture si * omis

Description

La commande ENTIER LONG VERS BLOB écrit la valeur de type Entier long (4 octets) entierLong
dans le BLOB blob.

Le parametre ordreOctet fixe 'ordre des octets ("byte ordering") de la valeur Entier long a
écrire. Vous passez une des constantes fournies par 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Ordre octets natif Entier long 0
Ordre octets Macintosh Entier long 1
Ordre octets PC Entier long 2

Note sur l'indépendance de plate-forme : Si vous échangez des BLOBs entre les plates-formes
Macintosh et PC, il vous incombe de traiter les conversions d'octets ("byte swapping") lorsque
vous utilisez cette fonction.

Si vous passez le parameétre optionnel *, I'entier long sur 4 octets est ajouté a la fin du BLOB et
la taille de blob est modifiée en conséquence. Ainsi, a l'aide du parametre optionnel *, vous
pouvez stocker les unes derriere les autres autant de valeurs de type Entier, Entier long,
Numérique ou Texte (référez-vous aux autres commandes sur les BLOBs) que vous voulez dans
un BLOB, la seule limite étant celle de la mémoire disponible.
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Si vous ne passez pas le parametre optionnel * ni de variable dans le parameétre offset, 1'entier
long est stocké au début de blob en remplacant son contenu précédent, et la taille du BLOB est
modifiée en conséquence.

Si vous passez une variable dans le parametre offset, l'entier long est écrit a partir de 1'offset
offset, exprimé en octets (a partir de zéro), du BLOB. Quel que soit 1'endroit ot vous placez
I'entier long, la taille du BLOB sera augmentée si nécessaire en fonction de l'emplacement que
vous avez défini (plus jusqu'a 4 octets le cas échéant). Les octets redéfinis (autres que ceux que
vous venez d'écrire) sont initialisés a la valeur zéro.

Apreés l'exécution de la commande, la variable du parametre offset est incrémentée du nombre
d'octets ayant été écrits. Vous pouvez par conséquent réutiliser la méme variable avec une
autre commande d'écriture de BLOB afin de placer une autre valeur juste apres celle que vous
venez d'écrire.

Exemples
(1) Apres l'exécution de ce code :

ENTIER LONG VERS BLOB (0x01020304;vxBlob;Ordre octets natif)
e La taille de vxBlob est 4 octets

e SurMacintosh vxBLOB{0}=$01, vxBLOB{1}=$02, vxBLOB{2}=$03, vxBLOB{3}=$04
e Sur PC vxBLOB{0}=$04, vxBLOB{1}=$03, vxBLOB{2}=$02, vxBLOB{3}=$01

(2) Apres l'exécution de ce code :
ENTIER LONG VERS BLOB (0x01020304;vxBlob;Ordre octets Macintosh)

e La taille de vxBlob est 4 octets
e Sur toutes les plates-formes vxBLOB{0}=$01, vxBLOB{1}=$02, vxBLOB{2}=$03, vxBLOB{3}=$04

(3) Apres l'exécution de ce code :
ENTIER LONG VERS BLOB (0x01020304;vxBlob;Ordre octets PC)

e La taille de vxBlob est 4 octets
e Sur toutes les plates-formes vxBLOB{0}=$04, vxBLOB{1}=$03, vxBLOB{2}=$02, vxBLOB{3}=$01
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(4) Apres l'exécution de ce code :

FIXER TAILLE BLOB (vxBlob;100)
ENTIER LONG VERS BLOB (0x01020304;vxBlob;Ordre octets PC)

e La taille de vxBlob est 104 octets

e Sur toutes les plates-formes vxBLOB{100}=$04, vxBLOB{101}=$03, vxBLOB{102}=$02,
vxBLOB{103}=$01

e Les autres octets du BLOB sont inchangés

(5) Apres l'exécution de ce code :
FIXER TAILLE BLOB (vxBlob;100)

vIOffset:=50
ENTIER LONG VERS BLOB (0x01020304;vxBlob;Ordre octets Macintosh;vIOffset)

e La taille de vxBlob est 100 K

e Sur toutes les plates-formes vxBLOB{50}=$01, vxBLOB{51}=$02, vxBLOB{52}=$03,
vxBLOB{53}=$04

e Les autres octets du BLOB restent inchangés

¢ La variable vIOffset a été incrémentée de 4 (et est alors égale a 54)

Référence

BLOB vers entier, BLOB vers entier long, BLOB vers reel, BLOB vers texte, ENTIER VERS BLOB, REEL
VERS BLOB, TEXTE VERS BLOB.

4e Dimension - Langage 185



REEL VERS BLOB BLOB

version 6.0

REEL VERS BLOB (réel; blob; formatRéel{; offset | *})
Parameétre Type Description
réel Numérique —  Valeur de type Réel a écrire dans le BLOB
blob BLOB —  BLOB devant recevoir la valeur Réel
formatRéel Numérique —» 0 Format réel natif

1 Format réel étendu

2 Format réel double Macintosh

3 Format réel double Windows
offset | * Variable | * —  Offset (en octets) dans le BLOB ou

* pour ajouter la valeur a la fin du BLOB
< Nouvel offset apres I'écriture si * omis

Description

La commande REEL VERS BLOB écrit la valeur de type Réel (ou Numérique) réel dans le BLOB
blob.

Le parametre formatRéel fixe le format interne et 1'ordre des octets ("byte ordering") de la valeur
de type Réel a écrire. Vous passez une des constantes fournies par 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Format réel natif Entier long 0
Format réel étendu Entier long 1
Format réel double Macintosh Entier long 2
Format réel double PC Entier long 3

Note sur l'indépendance de plate-forme : Si vous échangez des BLOBs entre les plates-formes
Macintosh et PC, il vous incombe de traiter les conversions d'octets ("byte swapping") lorsque
vous utilisez cette fonction.

Si vous passez le parameétre optionnel *, la valeur réelle est ajoutée a la fin du BLOB et la taille
de blob est modifiée en conséquence. Ainsi, a l'aide du parametre optionnel *, vous pouvez
stocker les unes derriére les autres autant de valeurs de type Entier, Entier long, Numérique ou
Texte (référez-vous aux autres commandes sur les BLOBs) que vous voulez dans un BLOB, la
seule limite étant celle de la mémoire disponible.
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Si vous ne passez pas le parametre optionnel * ni de variable dans le parametre offset, la valeur
réelle est stockée au début de blob en remplacant son contenu précédent, et la taille du BLOB
est modifiée en conséquence.

Si vous passez une variable dans le parametre offset, le réel est écrit a partir de 1'offset offset,
exprimé en octets (a partir de zéro), du BLOB. Quel que soit I'endroit ou vous placez la valeur,
la taille du BLOB sera augmentée si nécessaire en fonction de I'emplacement que vous avez
défini (plus jusqu'a 8 ou 10 octets le cas échéant). Les octets redéfinis (autres que ceux que
vous venez d'écrire) sont initialisés a la valeur zéro.

Apres 'exécution de la commande, la variable du parametre offset est incrémentée du nombre
d'octets ayant été écrits. Vous pouvez par conséquent réutiliser la méme variable avec une
autre commande d'écriture de BLOB afin de placer une autre valeur juste apres celle que vous
venez d'écrire.

Exemples
(1) Apres l'exécution de ce code :

C_REEL (vrValeur)
vrValeur := ...
REEL VERS BLOB (vrValeur;vxBlob;Format réel natif)

e Sur toutes les plates-formes, la taille de vxBlob est 8 octets

(2) Apres l'exécution de ce code :

C_REEL (vrValeur)
viValeur := ...
REEL VERS BLOB (vrValeur;vxBlob;Format réel étendu)

e Sur toutes les plates-formes, la taille de vxBlob est 10 octets

(3) Apres l'exécution de ce code :

C_REEL (vrValeur)

vrValeur := ...

REEL VERS BLOB (vrValeur;vxBlob;Format réel double Macintosh)
* ou Format réel double PC

e Sur toutes les plates-formes, la taille de vxBlob est 8 octets
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(4) Apres l'exécution de ce code :

FIXER TAILLE BLOB (vxBlob;100)

C_REEL (vrValeur)

vrValeur := ...

REEL VERS BLOB (vrValeur;vxBlob;Format réel double PC)
* ou Format réel double Macintosh

e Sur toutes les plates-formes, la taille de vxBlob est 8 octets

(5) Apres l'exécution de ce code :

FIXER TAILLE BLOB (vxBlob;100)
REEL VERS BLOB (vrValeur;vxBlob;Format réel étendu;*)

e Sur toutes les plates-formes, la taille de vxBlob est 110 octets
e Sur toutes les plates-formes, la valeur numérique est stockée dans les octets #100 a #109
e Les autres octets du BLOB restent inchangés

(6) Apres 'exécution de ce code :

FIXER TAILLE BLOB (vxBlob;100)

C_REEL (vrValeur)

vrValeur := ...

vlOffset:=50

REEL VERS BLOB (vrValeur;vxBlob;Format réel double PC;vIOffset)
* ou Format réel double Macintosh

e Sur toutes les plates-formes, la taille de vxBlob est 100 octets

e Sur toutes les plates-formes, la valeur numérique est stockée dans les octets #50 a #57
e Les autres octets du BLOB restent inchangés

e La variable vIOffset est incrémentée de 8 (et est alors égale a 58)

Référence

BLOB vers entier, BLOB vers entier long, BLOB vers reel, BLOB vers texte, ENTIER LONG VERS BLOB,
ENTIER VERS BLOB, TEXTE VERS BLOB.
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TEXTE VERS BLOB BLOB

version 6.0

TEXTE VERS BLOB (texte; blob; formatTexte{; offset | *})
Parameétre Type Description
texte Alpha —  Valeur de type Texte a écrire dans BLOB
blob BLOB —  BLOB devant recevoir la valeur de type Texte
formatTexte Numérique —» 0 Chaineen C

1 Chaine pascal

2 Texte avec longueur

3 Texte sans longueur
offset | * Variable | * —  Offset (en octets) dans le BLOB ou

* pour ajouter la valeur a la fin du BLOB
< Nouvel offset apres I'écriture si * omis

Description
La commande TEXTE VERS BLOB écrit la valeur de type Texte texte dans le BLOB blob.

Le parameétre formatTexte définit le format interne de la valeur de type Texte a écrire. Vous
passez une des constantes fournies par 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Chaine en C Entier long 0
Chaine pascal Entier long 1
Texte avec longueur Entier long 2
Texte sans longueur Entier long 3

Le tableau suivant décrit chacun de ces formats :

Format texte Description & Exemples
Chaine en C Le texte se termine par un caractére NULL (code ASCII $00).
n % $00
"Hello World!" — $48 65 6C 6C 6F 20 57 6F 72 6C 64 21 00
Chaine pascal Le texte est précédé d'un octet de longueur.
n % $OO

"Hello World!" — $0C 48 65 6C 6C 6F 20 57 6F 72 6C 64 21
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Texte avec longueur Le texte est précédé de 2 octets de longueur.

" — $00 00
"Hello World!" — $00 0C 48 65 6C 6C 6F 20 57 6F 72 6C 64 21
Texte sans longueur Le texte est composé seulement de ses caracteres.

n

— Pas de valeurs
"Hello World!" — $48 65 6C 6C 6F 20 57 6F 72 6C 64 21

Note : Cette commande accepte des expressions de type Texte (déclarées avec C_TEXTE) et de
type Alpha (déclarées avec C_ALPHA). Notez bien que les variables de type Texte peuvent
contenir jusqu'a 32 000 caracteres et que les variables de type Alpha peuvent contenir un
nombre de caracteres fixe, défini lors de leur déclaration (255 caracteres maximum).

Si vous passez le parametre optionnel *, la valeur de type Texte est ajoutée a la fin du BLOB et
la taille de blob est modifiée en conséquence. Ainsi, a 'aide du parameétre optionnel *, vous
pouvez stocker les unes derriere les autres autant de valeurs de type Entier, Entier long,
Numérique ou Texte (référez-vous aux autres commandes sur les BLOBs) que vous voulez dans
un BLOB, la seule limite étant celle de la mémoire disponible.

Si vous ne passez pas le parametre optionnel * ni de variable dans le parametre offset, la valeur
de type Texte est stockée au début de blob en remplacant son contenu précédent, et la taille du
BLOB est modifiée en conséquence.

Si vous passez une variable dans le parametre offset, la valeur de type Texte est écrite a I'offset
offset, exprimé en octets (a partir de zéro), du BLOB. Quel que soit I'endroit ou vous placez la
valeur, la taille du BLOB sera augmentée si nécessaire en fonction de 'emplacement que vous
avez défini (plus jusqu'a la taille du texte le cas échéant). Les octets redéfinis (autres que ceux
que vous venez d'écrire) sont initialisés a la valeur zéro.

Apreés l'exécution de la commande, la variable du parametre offset est incrémentée du nombre
d'octets ayant été écrits. Vous pouvez par conséquent réutiliser la méme variable avec une
autre commande d'écriture de BLOB afin de placer une autre valeur juste aprés celle que vous
venez d'écrire.
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Exemple
Apreés l'exécution de ce code :

FIXER TAILLE BLOB (vxBlob;0)

C_TEXTE (vtValeur)

vtValeur := "Hello World!" ~ La longueur de vtValeur est de 12 octets

TEXTE VERS BLOB (vtValeur;vxBlob;Chaine en C) " La taille du BLOB devient 13 octets

TEXTE VERS BLOB (vtValeur;vxBlob;Chaine pascal) " La taille du BLOB devient 13 octets
* La taille du BLOB devient 14 octets

TEXTE VERS BLOB (vtValeur;vxBlob;Texte avec longueur)
* La taille du BLOB devient 12 octets

TEXTE VERS BLOB (vtValeur;vxBlob;Texte sans longueur)

Référence
BLOB vers entier, BLOB vers entier long, BLOB vers reel, BLOB vers texte, ENTIER LONG VERS BLOB,
ENTIER VERS BLOB, REEL VERS BLOB.
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BLOB vers entier BLOB

version 6.0

BLOB vers entier (blob; ordreOctet{; offset}) - Numérique
Parametre Type Description
blob BLOB —  BLOB duquel obtenir la valeur entiére
ordreOctet Numérique —» 0 Ordre d'octets mode natif

1 Ordre d'octets Macintosh

2 Ordre d'octets PC
offset Variable —  Offset (en octets) dans le BLOB

< Nouvel offset apres la lecture

Résultat Numérique <« Valeur entiére (2 octets)
Description

BLOB vers entier retourne une valeur entiere (2 octets) lue dans le BLOB blob.

Le parameétre ordreOctet fixe l'ordre des octets ("byte ordering") de la valeur entiere a lire. Vous
pouvez passer une des constantes fournies par 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Ordre octets natif Entier long 0
Ordre octets Macintosh Entier long 1
Ordre octets PC Entier long 2

Note sur l'indépendance de plate-forme : Si vous échangez des BLOBs entre les plates-formes
Macintosh et PC, il vous incombe de traiter les conversions d'octets ("byte swapping") lorsque
vous utilisez cette fonction.

Si vous ne passez pas de variable dans le parameétre optionnel offset, les deux premiers octets de
BLOB sont lus.

Si vous passez une variable dans le parametre optionnel offset, la valeur entiére sur 2 octets est
lue depuis 1'offset exprimé en octets (a partir de zéro) du BLOB.

Note : Vous devez passer un offset compris entre O (zéro) et la taille du BLOB moins 2. Sinon,
une erreur -111 est générée.
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Apres l'exécution de la commande, la variable offset est incrémentée du nombre d'octets qui a
été lu. Vous pouvez donc réutiliser la méme variable avec une autre commande de lecture de
BLOBs pour lire une autre valeur placée juste apres celle que vous venez de lire.

Exemple
L'exemple suivant lit 20 valeurs enti¢res d'un BLOB a partir de 'offset 0x200 :

$vIOffset:=0x200
Boucle ($viBoucle;0;19)
$vivValeur:=BLOB vers entier(vxUnBlob;Ordre octets PC;$vIOffset)
" Faire quelque chose avec $viValeur
Fin de boucle

Référence

BLOB vers entier long, BLOB vers reel, BLOB vers texte, ENTIER LONG VERS BLOB, ENTIER VERS
BLOB, REEL VERS BLOB, TEXTE VERS BLOB.
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BLOB vers entier long BLOB

version 6.0

BLOB vers entier long (blob; ordreOctet{; offset}) - Numérique
Parameétre Type Description
blob BLOB —  BLOB duquel extraire la valeur de type Entier long
ordreOctet Numérique — 0 = Ordre d'octets natif

1 = Ordre d'octets Macintosh

2 = Ordre d'octets PC
offset Variable —  Offset (en octets) dans le BLOB

< Nouvel offset apres lecture

Résultat Numérique <« Valeur de type Entier long (4 octets)

Description

La fonction BLOB vers entier long retourne une valeur de type Entier long (4 octets) lue dans le
BLOB blob.

Le parameétre ordreOctet fixe 1'ordre des octets ("byte ordering") de la valeur Entier long a lire.
Vous passez une des constantes fournies par 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Ordre octets natif Entier long 0
Ordre octets Macintosh Entier long 1
Ordre octets PC Entier long 2

Note sur l'indépendance de plate-forme : Si vous échangez des BLOBs entre les plates-formes
Macintosh et PC, il vous incombe de traiter les conversions d'octets ("byte swapping") lorsque
vous utilisez cette fonction.

Si vous ne passez pas de variable dans le parametre optionnel offset, les quatre premiers octets
de BLOB sont lus.
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Si vous passez une variable dans le parametre optionnel offset, I'entier long sur 4 octets est lu
depuis I'offset exprimé en octets (a partir de zéro) du BLOB.

Note : Vous devez passer un offset compris entre O (zéro) et la taille du BLOB moins 4. Sinon,
une erreur -111 est générée.

Apreés l'exécution de la commande, la variable offset est incrémentée du nombre d'octets qui a
été lu. Vous pouvez donc réutiliser la méme variable avec une autre commande de lecture de
BLOBs pour lire une autre valeur placée juste apres celle que vous venez de lire.

Exemple
L'exemple suivant lit 20 valeurs de type Entier long dans un BLOB, a partir de l'offset 0x200 :
$vIOffset:=0x200
Boucle ($viBoucle;0;19)
$viValeur:=BLOB vers entier long(vxUnBlob;Ordre octets PC; $vIOffset)

* Faire quelque chose avec $vIValeur
Fin de boucle

Référence

BLOB vers entier, BLOB vers reel, BLOB vers texte, ENTIER LONG VERS BLOB, ENTIER VERS BLOB,
REEL VERS BLOB, TEXTE VERS BLOB.
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BLOB vers reel

BLOB

version 6.0

BLOB vers reel (blob; formatRéel{; offset}) — Numérique

Parameétre Type
blob BLOB
formatRéel

offset

Résultat

Variable

Description

La fonction BLOB vers reel retourne une valeur de type Réel (ou Numérique) lue dans le BLOB

blob.

Le parametre formatRéel fixe le format interne et 'ordre des octets ("byte ordering") de la valeur

Numérique —

Numérique «

Description

BLOB duquel extraire la valeur de type Réel
0 Format réel natif

1 Format réel étendu

2 Format réel double Macintosh

3 Format réel double Windows

Offset (en octets) dans le BLOB
Nouvel offset apres lecture

Valeur de type Réel

de type Réel a lire. Vous passez une des constantes fournies par 4e Dimension :

Constante

Format réel natif

Format réel étendu

Format réel double Macintosh
Format réel double PC

Note sur l'indépendance de plate-forme : Si vous échangez des BLOBs entre les plates-formes
Macintosh et PC, il vous incombe de traiter les conversions d'octets ("byte swapping") lorsque

vous utilisez cette fonction.

Si vous ne passez pas de variable dans le parametre optionnel offset, les 8 ou 10 premiers octets

de BLOB sont lus.
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Si vous passez une variable dans le parametre optionnel offset, la valeur réelle est lue depuis
'offset exprimé en octets (a partir de zéro) du BLOB.

Note : Vous devez passer un offset compris entre O (zéro) et la taille du BLOB moins 8 ou 10.
Sinon, une erreur -111 est générée.

Apreés l'exécution de la commande, la variable offset est incrémentée du nombre d'octets qui a
été lu. Vous pouvez donc réutiliser la méme variable avec une autre commande de lecture de
BLOBs pour lire une autre valeur placée juste apres celle que vous venez de lire.

Exemple
L'exemple suivant lit 20 valeurs réelles dans un BLOB a partir de I'offset 0x200 :
$vIOffset:=0x200
Boucle ($viBoucle;0;19)
$vrValeur:=BLOB vers reel(vxUnBlob;Format réel double PC;$vIOffset)
* Faire quelque chose avec $vrValeur
Fin de boucle

Référence

BLOB vers entier, BLOB vers entier long, BLOB vers texte, ENTIER LONG VERS BLOB, ENTIER VERS
BLOB, REEL VERS BLOB, TEXTE VERS BLOB.
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BLOB vers texte BLOB

version 6.0

BLOB vers texte (blob; formatTexte{; offset{; longueurTexte}}) — Chaine
Parametre Type Description
blob BLOB —  BLOB duquel extraire la valeur de type Texte
formatTexte Numérique —» 0 Chaineen C

1 Chaine pascal

2 Texte avec longueur

3 Texte sans longueur
offset Variable —  Offset (en octets) dans le BLOB

< Nouvel offset apres la lecture

longueurTexte Numérique — Nombre de caracteres a lire
Résultat Chaine < Valeur de type Texte
Description

La fonction BLOB vers texte retourne une valeur de type Texte lue dans le BLOB blob.

Le parametre formatTexte définit le format interne de la valeur de type Texte a écrire. Vous
passez une des constantes fournies par 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Chaine en C Entier long 0
Chaine pascal Entier long 1
Texte avec longueur Entier long 2
Texte sans longueur Entier long 3

Le tableau suivant décrit chacun de ces formats :

Format texte Description & Exemples
Chaine en C Le texte se termine par un caractére NULL (code ASCII $00).
n 9 $00
"Hello World!" — $48 65 6C 6C 6F 20 57 6F 72 6C 64 21 00
Chaine pascal Le texte est précédé d'un octet de longueur.
n % $OO

"Hello World!" — $0C 48 65 6C 6C 6F 20 57 6F 72 6C 64 21
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Texte avec longueur Le texte est précédé de 2 octets de longueur.

" — $00 00
"Hello World!" — $00 0C 48 65 6C 6C 6F 20 57 6F 72 6C 64 21
Texte sans longueur Le texte est composé seulement de ses caracteres.

n

— Pas de valeurs
"Hello World!" — $48 65 6C 6C 6F 20 57 6F 72 6C 64 21

ATTENTION : Le nombre de caracteres a lire est déterminé par le parametre formatTexte, SAUF
dans le cas du dernier format, Texte sans longueur, pour lequel vous devez spécifier le nombre
de caracteres a lire dans le parameétre longueurTexte. Pour les autres formats, longueurTexte est
ignoré et vous pouvez l'omettre.

Notez bien que les variables de type Texte peuvent contenir jusqu'a 32 000 caracteres et que les
variables de type Alpha peuvent contenir un nombre de caracteres fixe, défini lors de leur
déclaration (255 caracteres maximum). Si vous tentez de lire plus de valeurs que la variable ne
peut en contenir, 4D tronque le résultat de la commande.

Si vous ne passez pas de variable dans le parametre optionnel offset, les premiers octets de
BLOB sont lus, en fonction de la valeur passée dans formatTexte. Notez que vous devez passer
une variable dans le parametre offset lorsque vous lisez une valeur de type Texte sans longueur.

Si vous passez une variable dans le parametre optionnel offset, la valeur de type Texte est lue
depuis I'offset exprimé en octets (a partir de zéro) du BLOB.

Note : Vous devez passer un offset compris entre O (zéro) et la taille du BLOB moins la taille du
texte a extraire. Sinon, le résultat de la fonction ne sera pas exploitable.

Exemple

L'exemple suivant lit une ressource type Mac OS imaginaire dont le format interne est
identique a celui des ressources 'STR#' :

LIRE RESSOURCE ("ABCD";viRéfRes;vxDonnéesRes;viMonFichierRes)
viTaille:=Taille BLOB(vxDonnéesRes)
Si (vITaille>0)
* La ressource commence par un entier sur 2 octets qui spécifie le
“ nombre de chaines
vlOffset:=0
viNbSaisies:=BLOB vers entier(vxDonnéesRes;Ordre octets Macintosh;vIOffset)
* Ensuite la ressource contient des chaines Pascal concaténées
* sans octet de réalignement
Boucle (viSaisie; 1;viNbSaisies)
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Si (vIOffset<vITaille)
vaSaisie:=BLOB vers texte(vxDonnéesRes;Chaine pascal;vIOffset)
* Faire quelque chose avec vaSaisie
Sinon
* Les données de la ressource sont invalides, sortir de la boucle
viSaisie:=viNbSaisies+1
Fin de si
Fin de boucle
Fin de si

Référence

BLOB vers entier, BLOB vers entier long, BLOB vers reel, ENTIER LONG VERS BLOB, ENTIER VERS
BLOB, REEL VERS BLOB, TEXTE VERS BLOB.
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INSERER DANS BLOB BLOB
version 6.0

INSERER DANS BLOB (blob; offset; nombre{; défaut})

Parameétre Type Description

blob BLOB — BLOB dans lequel insérer les octets

offset Variable —  Position de début d'insertion des octets

nombre Numérique — Nombre d'octets a insérer

défaut Numérique —  Valeur d'octet par défaut (0x00..0xFF)
0x00 si ce paramétre est omis

Description

INSERER DANS BLOB insere le nombre d'octets spécifié par nombre dans le BLOB blob a la
position spécifiée par offset. La taille du BLOB est augmentée de nombre d'octets.

Si vous ne passez pas le parameétre optionnel défaut, la valeur des octets insérés dans le BLOB
est fixée a 0x00. Sinon, les octets prennent la valeur passée dans défaut (modulo 256 — 0..255).

Vous passez dans la variable du parameétre offset la position (relative a 1'origine du BLOB) de
l'insertion.

Référence
SUPPRIMER DANS BLOB.
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SUPPRIMER DANS BLOB BLOB

version 6.0
SUPPRIMER DANS BLOB (blob; offset; nombre)
Parameétre Type Description
blob BLOB —  BLOB duquel supprimer des octets
offset Numérique —  Offset a partir duquel supprimer les octets
nombre Numérique — Nombre d'octets a supprimer
Description

SUPPRIMER DANS BLOB supprime le nombre d'octets spécifié par nombre du BLOB blob a partir
de la position définie par offset (exprimée de maniere relative a I'origine du BLOB). La taille du
BLOB est réduite de nombre d'octets.

Référence
INSERER DANS BLOB.
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COPIER BLOB

BLOB

version 6.0

COPIER BLOB (srcBLOB; dstBLOB; srcOffset; dstOffset; nombre)

Parameétre Type

srcBLOB BLOB —
dstBLOB BLOB —
srcOffset Variable -
dstOffset Variable -
nombre Numérique —
Description

COPIER BLOB copie le nombre d'octets spécifié par nombre du BLOB srcBLOB vers le BLOB

dstBLOB.

Description

BLOB source

BLOB de destination

Position dans la source pour la copie
Position dans la destination pour la copie
Nombre d'octets a copier

La copie commence a la position (exprimée par rapport a l'origine du BLOB source) définie par

srcOffset et est placée a partir de la position (exprimée par rapport a l'origine du BLOB de

destination) définie par dstOffset.

Notez que le BLOB de destination peut étre redimensionné si nécessaire.

Référence

INSERER DANS BLOB, SUPPRIMER DANS BLOB.
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CRYPTER BLOB BLOB
version 6.7

CRYPTER BLOB (aCrypter; cléPrivEmetteur{; cléPubRécepteur})

Parameétre Type Description
aCrypter BLOB — Données a crypter

« Données cryptées
cléPrivEmetteur BLOB —  Clé privée de I'émetteur
cléPubRécepteur BLOB —  Clé publique du récepteur
Description

La commande CRYPTER BLOB permet de crypter le contenu du BLOB aCrypter a I'aide de la
clé privée de 1'émetteur cléPrivEmetteur ainsi que, optionnellement, de la clé publique du
récepteur cléPubRécepteur. Pour obtenir une paire de clés de cryptage (clé publique et clé
privée), utilisez la routine GENERER CLES CRYPTAGE, placée dans le théme “Protocole
sécurisé”.

Note : La commande CRYPTER BLOB exploite 1'algorithme et les fonctions de cryptage du
protocole SSL. Par conséquent, pour pouvoir utiliser cette commande, vous devez veiller a
ce que les composants nécessaires au fonctionnement du protocole SSL soient installés sur
la machine — méme si vous ne souhaitez pas utiliser SSL dans le cadre de connexions a un
serveur Web 4D. Pour plus d'informations, reportez-vous a la section Services Web, Utiliser le
protocole SSL.

e ['utilisation d'une seule clé pour le cryptage (clé privée de 1'émetteur) garantit
I'impossibilité pour toute personne ne disposant pas de la clé publique de lire les données.
Elle garantit également que c’est bien 1’émetteur qui a crypté les données.

e ['utilisation d'une paire de clés pour le cryptage (clé privée de 'émetteur + clé publique
du récepteur) garantit en outre qu’un seul récepteur pourra lire les données.

Le format interne des BLOBs contenant des clés est le PKCS. Ce format standard, multi-
plate-forme, permet 'échange ou la manipulation des clés par simple copier-coller dans un
Email ou un fichier texte.

Apres 'exécution de la commande, le BLOB aCrypter contient les données cryptées. Ces
données ne pourront étre décryptées qu’avec la commande DECRYPTER BLOB, a laquelle la
clé publique de I’émetteur sera passée en parameétre. En outre, si la clé publique
(optionnelle) du récepteur avait été utilisée pour le cryptage, la clé privée du récepteur sera
également nécessaire pour le décryptage.
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Principe du cryptage a clés publiques/privées pour I'échange de messages entre deux
individus, “Alice” et “Bob” :
Clé privée |'clépublique ' [clépublique | CE privée

dAllce [+ deBob d'abce |+ deBob

hMesage L
enchlr

Transmisslon

Transmisslon

| Cla privée ' [clépublique | 'Clépublique || CK privée
v dalce | de Bob : dalce : de Bob

Lo Cl&s optionnelles

Note : L’algorithme de cryptage comporte une fonction de vérification d’'intégrité
(checksum), afin d’empécher toute modification malveillante ou accidentelle du contenu du
BLOB. Par conséquent, un BLOB crypté ne doit pas étre modifié, sous peine de ne pas
pouvoir étre décrypté.

Optimisation des commandes de cryptage

Le cryptage des données ralentit I’exécution de 1’application, en particulier si une paire de
clés est utilisée. Deux types d’optimisations sont toutefois possibles :

e Suivant la quantité de mémoire disponible, la commande s’exécute en mode “synchrone”
ou “asynchrone”.

Le mode asynchrone est plus rapide, car il ne bloque pas les autres process. Ce mode est
automatiquement utilisé si la mémoire disponible est au moins égale a 2 fois la taille de la
source a crypter.

Dans le cas contraire, pour des raisons de sécurité, le mode synchrone est utilisé. Ce mode
est plus lent car les autres process sont bloqués.

¢ Dans le cas de BLOBs volumineux, 'astuce consiste a crypter uniquement une partie
déterminée et sensible du BLOB, afin de réduire la taille des données a traiter et donc le
temps d’exécution.
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Exemples

e Utilisation d'une seule clé

Une société veut garantir la confidentialité d’informations stockées dans une base 4D. Elle
doit régulierement envoyer ces données a ses filiales, par exemple sous la forme de fichiers
via Internet.

1. La société commence par générer une paire de clés a 1’aide de la commande GENERER
CLES CRYPTAGE.

“Méthode GENERE_CLES_TXT
C_BLOB($BcléPublique; $BcléPrivée)
GENERER CLES CRYPTAGE($BcléPrivée; $BcléPublique)
BLOB VERS DOCUMENT("cléPublique.txt"; $BcléPublique)
BLOB VERS DOCUMENT("cléPrivée.txt"; $BcléPrivée)

2. La société conserve la clé privée, et remet a chaque filiale une copie du document
contenant la clé publique. Il faut, bien entendu, que cette transmission s’effectue d'une
facon siire, par exemple par la copie sur une disquette remise physiquement aux filiales.

3. Par la suite, la société copie les informations confidentielles (stockées par exemple dans
un champ texte) dans des BLOBs et les crypte avec sa clé privée :

"Méthode CRYPTER_INFOS
C_BLOB($vbCrypté; $vbcléPrivée)
C_TEXTE($vtCrypter)

$vtCrypter:=[Confidentiel]Info
VARIABLE VERS BLOB ($vtCrypter; $vbCrypté)
DOCUMENT VERS BLOB("cléPrivée.txt"; $vbcléPrivée)
Si (OK=1)

CRYPTER BLOB ($vbCrypté; $vbcléPrivée)

BLOB VERS DOCUMENT ("MiseAJour.txt"; $vbCrypté)
Fin de si

4. Le fichier de mise a jour peut alors étre envoyé aux filiales (méme en passant par un
canal non sécurisé comme Internet). Si un tiers intercepte le fichier crypté, il sera dans
I'incapacité de le décrypter sans la clé publique.

5. Chaque filiale peut, quant a elle, décrypter le document a 1’aide de la clé publique :

“Méthode DECRYPTER_INFOS
C_BLOB($vbCrypté; $vbcléPublique)
C_TEXTE($vtDécrypté)

C_HEURE ($vhRefDoc)
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ALERTE ("Veuillez sélectionner le document crypté.")
$vhRefDoc:=Ouvrir document("") “Sélection du fichier MiseAJour.txt
Si (OK=1)
FERMER DOCUMENT($vhRefDoc)
DOCUMENT VERS BLOB(Document; $vbCrypté)
DOCUMENT VERS BLOB("cléPublique.txt"; $vbcléPublique)
Si (OK=1)
DECRYPTER BLOB ($vbCrypté; $vbcléPublique)
BLOB VERS VARIABLE($vbCrypté; $vtDécrypté)
CREER ENREGISTREMENT ([Confidentiel])
[Confidentiel]Info:=$vtDécrypté
STOCKER ENREGISTREMENT([Confidentiel])
Fin de si
Fin de si

¢ Utilisation de deux clés

Une société souhaite utiliser un systeme d’échange de données via Internet dans lequel
chaque filiale regoit des informations confidentielles mais envoie également ses propres

informations a la maison-mere. Ce systeme a donc les impératifs suivants :
- Seul le destinataire doit pouvoir lire un message,
- On doit avoir la garantie que le message provient bien de 1’expéditeur.

1. La maison-mere ainsi que chaque filiale génerent leurs propres paires de clés (a l'aide de

la méthode GENERE_CLES_TXT).

“Méthode GENERE_CLES_TXT
C_BLOB($BcléPublique; $BcléPrivée)
GENERER CLES CRYPTAGE($BcléPrivée;$BcléPublique)
BLOB VERS DOCUMENT("cléPublique.txt"; $BcléPublique)
BLOB VERS DOCUMENT("cléPrivée.txt"; $BcléPrivée)

2. Chacune garde sa clé privée. Chaque filiale envoie sa clé publique a la maison-mere, qui

elle-méme envoie sa clé publique a chaque filiale. Cette transmission ne doit pas

nécessairement étre effectuée par un canal protégé, car la seule détention de la clé publique

dans ce cas sera insuffisante pour décrypter une information.

3. Pour crypter une information a envoyer, une filiale ou la maison-mere exécute la

méthode CRYPTER_INFOS_2 qui utilise la clé privée de I’émetteur et la clé publique du

destinataire pour crypter les données :

"Méthode CRYPTER_INFOS_2
C_BLOB($vbCrypté; $vbcléPrivée; $vbcléPublique)
C_TEXTE($vtCrypter)

C_HEURE ($vhRefDoc)

4e Dimension - Langage

207



$vtCrypter:=[Confidentiel]Info
VARIABLE VERS BLOB ($vtCrypter; $vbCrypté)
* On charge sa propre clé privée...
DOCUMENT VERS BLOB("cléPrivée.txt"; $vbcléPrivée)
Si (OK=1)
* ...et la clé publique du récepteur
ALERTE ("Veuillez sélectionner la clé publique du destinataire.")
$vhRefDoc:=Ouvrir document("") “Sélection de la clé publique a charger
Si (OK=1)
FERMER DOCUMENT($vhRefDoc)
DOCUMENT VERS BLOB(Document; $vbcléPublique)
“Cryptage du BLOB avec les deux clés en parameétres
CRYPTER BLOB ($vbCrypté; $vbcléPrivée; $vbcléPublique)
BLOB VERS DOCUMENT ("MiseAJour.txt"; $vbCrypté)
Fin de si
Fin de si

4. Le fichier crypté peut alors étre envoyé au destinataire via Internet. Si un tiers
I'intercepte, il sera dans l'incapacité de le décrypter, méme en connaissant les clés
publiques, car il lui manquera la clé privée du destinataire.

5. Chaque destinataire peut, quant a lui, décrypter le document recu, en utilisant sa clé
privée et la clé publique de I’émetteur :

*Méthode DECRYPTER_INFOS_2
C_BLOB($vbCrypté; $vbcléPublique; $vbcléPrivée)
C_TEXTE($vtDécrypté)

C_HEURE ($vhRefDoc)

ALERTE ("Veuillez sélectionner le document crypté.")
$vhRefDoc:=Ouvrir document("") “Sélection du fichier MiseAJour.txt
Si (OK=1)
FERMER DOCUMENT($vhRefDoc)
DOCUMENT VERS BLOB(Document; $vbCrypté)
“On charge sa propre clé privée
DOCUMENT VERS BLOB("cléPrivée.txt"; $vbcléPrivée)
Si (OK=1)
* ...et la clé publique de I'émetteur
ALERTE ("Veuillez sélectionner la clé publique de I’'envoyeur.")
$vhRefDoc:=Ouvrir document("") “Sélection de la clé publique
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Si (OK=1)
FERMER DOCUMENT($vhRefDoc)
DOCUMENT VERS BLOB(Document;$vbcléPublique)

"Décryptage du BLOB avec les deux clés en paramétres

DECRYPTER BLOB ($vbCrypté; $vbcléPublique;$vbcléPrivée)
BLOB VERS VARIABLE($vbCrypté; $vtDécrypté)
CREER ENREGISTREMENT ([Confidentiel])
[Confidentiel]Info:=$vtDécrypté
STOCKER ENREGISTREMENT([Confidentiel])

Fin de si

Fin de si
Fin de si

Référence
DECRYPTER BLOB, GENERER CLES CRYPTAGE.
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DECRYPTER BLOB BLOB
version 6.7

DECRYPTER BLOB (aDécrypter; cléPubEmetteur{; cléPrivRécepteur})

Paramétre Type Description
aDécrypter BLOB — Données a décrypter

< Données décryptées
cléPubEmetteur BLOB —  Clé publique de I"émetteur
cléPrivRécepteur BLOB —  Clé privée du récepteur
Description

La commande DECRYPTER BLOB permet de décrypter le contenu du BLOB aDécrypter a I'aide
de la clé publique de I"émetteur cléPubEmetteur ainsi que, optionnellement, de la clé privée
du récepteur cléPrivRécepteur.

Vous passez dans le parametre cléPubEmetteur le BLOB contenant la clé publique de
I’émetteur. Cette clé a été générée par 1’émetteur (a I'aide de la commande GENERER CLES
CRYPTAGE), qu'il doit ensuite transmettre au récepteur.

Le parameétre optionnel cléPrivRécepteur doit recevoir la clé privée du récepteur. Dans ce cas,
le récepteur doit également avoir généré une paire de clés de cryptage a 'aide de GENERER
CLES CRYPTAGE et transmis sa clé publique a I'émetteur. Le systéeme de cryptage a deux clés
permet de garantir que seul ’émetteur peut avoir crypté le message et seul le récepteur peut
le décrypter.

Pour plus d’informations sur le systéme de cryptage a deux clés, reportez-vous a la
description de la commande CRYPTER BLOB.

La commande DECRYPTER BLOB comporte une fonction de vérification d’intégrité
(checksum), afin d’empécher toute modification malveillante ou accidentelle du contenu du
BLOB. Si le BLOB crypté est endommagé ou modifi¢, la commande ne fera rien et
retournera une erreur.

Exemple
Reportez-vous aux exemples de la commande CRYPTER BLOB.

Référence
CRYPTER BLOB, GENERER CLES CRYPTAGE.
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Commandes du theme Booléens Booléens
version 6.0

Les fonctions booléennes de 4D sont utilisées pour les opérations de type booléennes, c'est-a-
dire ne traitant que deux valeurs, VRAI ou FAUX. Ces fonctions sont les suivantes :

* Vrai
* Faux
e Non

L'exemple suivant retourne Vrai dans la variable monBooléen si l'utilisateur a cliqué sur le
bouton monBouton et Faux s'il n'a pas cliqué dessus. Lorsqu'un bouton rec¢oit un clic, la
variable du bouton prend la valeur 1. Dans cet exemple, la valeur de la variable booléenne est
basée sur la valeur d'un bouton.

Si (monBouton=1) " Si le bouton a recu un clic
monBooléen:=Vrai ~ monBooléen prend la valeur Vrai
Sinon " Si le bouton n'a pas recu de clic,
monBooléen:=Faux * monBooléen prend la valeur Faux
Fin de si

L'exemple ci-dessus peut étre simplifié et écrit en une seule ligne, plus efficace :
monBooléen:=(monBouton=1)

Référence
Faux, Non, Opérateurs logiques, Vrai.
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Vrai

Vrai — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Booléen « Vrai

Description

Vrai retourne la valeur booléenne Vrai.

Exemple
L'exemple suivant met la variable vbOptions a Vrai :

vbOptions:=Vrai

Référence
Faux, Non.

214 4e Dimension - Langage

Booléens

version 5



Faux

Faux — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Booléen <« Faux

Description

Faux retourne la valeur booléenne Faux.

Exemple
L'exemple suivant met la variable vbOptions a Faux :

vbOptions:=Faux

Référence
Non, Vrai.

Booléens

version 5
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Non Booléens

version 5

Non (booléen) — Booléen

Parameétre Type Description

booléen Booléen —  Valeur booléenne a inverser
Résultat Booléen <« Inverse de booléen
Description

La fonction Non retourne la valeur inverse de booléen, changeant un Vrai en Faux ou un Faux
en Vrai.

Exemples
Dans l'exemple suivant, la valeur Vrai est assignée a une variable. Cette valeur est alors
modifiée en Faux puis de nouveau en Vrai :

Résultat:= Vrai ~ Résultat prend la valeur VRAI
Résultat:= Non (Résultat) * Résultat prend la valeur FAUX
Résultat:= Non (Résultat) ~ Résultat prend la valeur VRAI

Référence
Faux, Vrai.
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Chaine Chaines de caracteres
version 2004.5 (Modifiée)

Chaine (expression{; format}) — Alpha

Parameétre Type Description

expression —  Expression a convertir en chaine (peut étre de type
Numérique, Entier, Entier long, Date ou Heure)

format Alpha | Num — Format d'affichage

Résultat Alpha « expression convertie en chaine alphanumérique

Description

La commande Chaine retourne sous forme de chaine alphanumérique l'expression de type
numérique, Date ou Heure, que vous avez passée dans le parameétre expression.

Si vous ne passez pas le parametre optionnel format, la chaine est retournée dans le format par
défaut du type de données correspondant. Si vous passez le parameétre format, vous pouvez
définir suivant vos besoins le formatage de la chaine retournée.

Expressions numériques
Si expression est du type numérique (Réel, Entier, Entier long), vous pouvez passer le parametre
optionnel de formatage de la chaine. Voici quelques exemples :

Exemple Résultat

Chaine(2715) "Utiliser format défaut 32768 (Format par défaut)
Chaine(2"15;"### ##0 habitants") 32 768 habitants
Chaine(1/3;"##0,00000") 0,33333

Chaine(1/3) "Utiliser format défaut 0,3333333333333333 (Format défaut)
Chaine(Arctan(1)*4) 3,1415926535897931 (Format défaut)
Chaine(Arctan(1)*4;"##0,00") 3,14

Chaine(-1;"&x") OXFFFFFFFF

Chaine(-1;"&3$") $FFFFFFFF

Chaine(0 7+ 7;"&x") 0x80

Chaine(0 7+ 7;"&3$") $80

Chaine(0 7+ 14;"&x") 0x4000

Chaine(0 7+ 14;,"&3$") $4000

Chaine(Num(1=1);"Vrai;;Faux") Vrai

Chaine(Num(1=2);"Vrai;;Faux") Faux
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Le format est défini de la méme maniére que pour un champ numérique dans un formulaire.
Pour plus d'informations sur le formatage des numériques, reportez-vous au manuel Mode
Structure de 4e Dimension. Vous pouvez également passer le nom d'un style personnalisé dans
format. Dans ce cas, le nom du style doit étre précédé du caractere “|”.

Expressions de type Date

Si expression est de type Date, la chaine est retournée dans le format par défaut défini dans le
systeme (par exemple, J]-MM-AA pour la version francaise). Vous pouvez passer une valeur
dans le parametre format, en fonction du tableau ci-dessous :

Numéro Format Exemple

1 Court 06-12-96

2 Abrégé ven 6 déc 1996

3 Long vendredi 6 décembre 1996

4 Spécial 06-12-96 (mais 06-12-1896 ou 06-12-2096)
5 Jour Mois Année 6 décembre 1996

6 Abrégé Jour Mois Année 6 déc 1996

7 Spécial forcé 06-12-1996

8 ISO Date Heure 1996-06-12T00:00:00

4D fournit les constantes prédéfinies suivantes :

Constante Type Valeur
Format court Entier long 1
Format abrégé Entier long 2
Format long Entier long 3
Format spécial Entier long 4
Jour Mois Année Entier long 5
Abrégé Jour Mois Année Entier long 6
Spécial forcé Entier long 7
ISO Date Heure Entier long 8

Note : Le format ISO Date Heure correspondant a la norme ISO8601. Ce format contient une
date et une heure. Par exemple, la date du 31 mai 2006 a 13h20 est notée 2006-05-
31T13:20:00. 11 est utilisé lors des traitements XML et dans le cadre des Web services.

4e Dimension ne permet pas de stocker dans un seul champ une date et une heure. Toutefois,
il est possible de gérer des dates dans ce format a I’aide de la commande Chaine.
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Voici quelques exemples (en supposant que nous soyons matrdi 4 mars 1997) :

$vsRésultat:=Chaine(Date du jour) ~ $vsRésultat prend la valeur "04-03-97"
$vsRésultat:=Chaine(Date du jour;Jour Mois Année)

* $vsRésultat prend la valeur "4 Mars 1997"
$vsRésultat:=Chaine(Date du jour;ISO Date Heure)

* $vsRésultat prend la valeur "1997-03-04T00:00:00"

Expressions de type Heure

Si expression est de type Heure, la chaine est retournée dans le format par défaut hh:mm:ss.
Vous pouvez passer une valeur dans le parametre format, en fonction du tableau ci-dessous :

Numéro Format Exemple

1 hh:mm:ss 01:02:03

2 hh:mm 01:02

3 heure minute seconde 1 heure 2 minutes 3 secondes
4 heure minute 1 heure 2 minutes

5 h:mm matin/apres-midi 1:02 du matin

4D fournit les constantes suivantes :

Constante Type Valeur
hmns Entier long 1
h mn Entier long 2
Heure Minute Seconde Entier long 3
Heure Minute Entier long 4
h mn Matin Aprés Midi Entier long 5

Voici quelques exemples (en supposant qu'il soit 17h30 et 45 secondes) :

$vsRésultat:=Chaine(Heure courante) ° $vsRésultat prend la valeur "17:30:45"
$vsRésultat:=Chaine(Heure courante;Heure Minute Seconde)
* $vsRésultat prend la valeur "17 heures 30 minutes 45 secondes"

Référence
Chaine heure, Date, Num.
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Num Chaines de caracteres

version 5
Num (expression) — Numérique
Parametre Type Description
expression Alpha | Booléen —  Chaine a convertir en numérique ou
Booléen a convertir en 0 ou 1
Résultat Numérique < Valeur numérique d'une chaine ou d'un booléen

Description

La fonction Num retourne sous forme de numérique 1l'expression de type Alpha ou Booléen
que vous avez passée dans le parametre expression.

Expressions de type Alpha

Si expression ne contient que des caracteres alphabétiques, Num retourne zéro. Si expression
contient des caracteres alphabétiques et des caractéres numériques, Num ignore les caracteres
alphabétiques. Ainsi, Num transformera la chaine "alb2c3" en nombre 123.

Note : Seuls les 32 premiers caracteres de expression sont pris en compte.

Il existe trois caracteres réservés que Num traite de maniere particuliere. Il s'agit du sépateur
décimal (c'est-a-dire la virgule (,) dans une version francaise), du tiret (-) et du e (ou E). Ils
seront interprétés en tant que caractéres de formatage des nombres :

e Le séparateur décimal est interprété en tant que tel et doit étre inclus dans une chaine de
caracteres numeériques.

e Le tiret définit un nombre ou un exposant négatif (signe moins). Le tiret doit étre placé
devant tout caractére numérique négatif ou derriere le e pour un exposant. Hormis le cas du
caractere e, si le tiret est inclus dans une chaine numérique, la partie de la chaine se trouvant
derriere le tiret est ignorée. Par exemple, Num("123-456") retourne 123, mais Num("-9")
retourne -9.

¢ Le e ou E désigne tout caractére numeérique se trouvant a sa droite comme étant la puissance
d'un exposant. Le e doit étre inclus dans une chaine numeérique. Ainsi, Num ("123e-2")
retourne 1,23.

A noter que dans le cas ou la chaine comporte plus d'un caractere e, la conversion pourra
donner des résultats différents sous Mac OS et sous Windows.
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Expressions de type Booléen
Si vous passez une expression booléenne dans le parametre expression, Num retourne 1 si
expression est VRAI, sinon Num retourne 0.

Exemples

(1) L'exemple suivant illustre la maniére dont Num fonctionne lorsqu'un argument numérique
lui est passé. A chaque ligne, un numérique est assigné a la variable vRésultat. Les
commentaires décrivent les résultats :

vRésultat := Num ("ABCD") ~ vRésultat vaut 0
vRésultat := Num ("A1B2C3") * vRésultat vaut 123
vRésultat := Num ("123") ~ vRésultat vaut 123
vRésultat := Num ("123,4") ~ vRésultat vaut 123,4
vRésultat := Num ("-123") * vRésultat vaut -123
vRésultat := Num ("-123e2") * vRésultat vaut -12300

(2) Dans l'exemple suivant, [Client]Dette est comparé a la valeur 1000. La fonction Num
appliquée a cette comparaison retourne O ou 1. La multiplication d'une chaine par O ou 1
retourne soit la chaine, soit une chaine vide. En définitive, le champ [Client]Risque recoit la
valeur “Acceptable” ou “Inacceptable” :

* Si le client a des dettes inférieures a 1000, le risque est acceptable.
* Si le client a des dettes supérieures a 1000, le risque est inacceptable.
[Client]Risque:=("Acceptable"* Num([Client]Dettes < 1000))+("Inacceptable" *
Num([Client]Dettes >= 1000))

Référence
Chaine, Opérateurs logiques, Opérateurs sur les chaines.
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Position Chaines de caracteres

version 5
Position (aChercher; chaine) — Numérique
Parameétre Type Description
aChercher Alpha —  Chaine a rechercher
chaine Alpha —  Chaine dans laquelle effectuer la recherche
Résultat Numérique <«  Position de la premiére occurrence de aChercher
Description

Position retourne la position de la premiere occurrence de aChercher dans chaine.
Si chaine ne contient pas aChercher, la fonction retourne zéro (0).

Si Position trouve une occurrence de aChercher, la fonction retourne la position du premier
caractere de cette occurrence dans chaine.

Si vous demandez la position d'une chaine vide a l'intérieur d'une chaine vide, Position
retourne zéro (0).

Attention : Vous ne pouvez pas utiliser le caractere joker (@) avec Position. Si, par exemple,
vous passez "abc@" dans aChercher, la fonction recherchera effectivement la chaine "abc@" et
non pas "abc suivi de toute valeur".

Exemple
L'exemple suivant illustre 1'utilisation de Position. Les résultats sont assignés a la variable
vRésultat. Les commentaires fournissent la valeur de vRésultat :

vRésultat := Position ("Il"; "Billard") ~ vRésultat prend la valeur 3
" Position de la premiere occurrence de vText1 dans vText2
vRésultat := Position (vText1; vText2)

Référence
Opérateurs de comparaison, Sous chaine.
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Sous chaine Chaines de caracteres

version 5
Sous chaine (source; aPartirDe{; nbCars}) — Alpha
Parametre Type Description
source Alpha —  Chaine de laquelle extraire une sous-chaine
aPartirDe Numérique —  Position du premier caractére
nbCars Numérique — Nombre de caractéres a extraire
Résultat Alpha < Sous-chaine de source

Description

La fonction Sous chaine retourne la partie de source délimitée par les parametres aPartirDe et
nbCars.

Le parameétre aPartirDe indique le premier caractére de la chaine a retourner, et nbCars définit
le nombre de caractéres a retourner.

Si nbCars n'est pas défini ou si le total de aPartirDe plus nbCars est supérieur au nombre de
caracteres de la chalne source, Sous chaine retourne tous les caracteres de la chaine a partir du
caractere spécifié par aPartirDe. Si aPartirDe est supérieur au nombre de caracteres de la chaine,
Sous chaine retourne une chaine vide ("").

Exemples

(1) L'exemple suivant illustre 1'utilisation de Sous chaine. Les résultats sont assignés a la
variable vRésultat. Les commentaires fournissent la valeur de vRésultat :

vRésultat := Sous chaine ('08/04/62"; 4, 2) * vRésultat prend la valeur "04"
vRésultat := Sous chaine ("Important”; 1; 6) ~ vRésultat prend la valeur "Import"
vRésultat := Sous chaine (var; 2) * vRésultat retourne tous les caractéres sauf le premier
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(2) La méthode projet suivante ajoute au tableau de type texte ou alpha, dont le pointeur est
passé en second parametre, les paragraphes tirés du texte passé en premier parametre :

* EXTRAIRE PARAGRAPHES
* EXTRAIRE PARAGRAPHES ( Texte ; Pointeur )
* EXTRAIRE PARAGRAPHES ( Texte a étudier ; -> Tableau de paragraphes )

C_TEXTE ($1)
C_POINTEUR ($2)

$vlElem:=Taille tableau($2->)
Repeter
$viElem:=$vIElem+1
INSERER LIGNES($2->; $vIElem)
$vIPos:=Position(Caractere(Retour chariot);$1)
Si ($vIPos>0)
$2->{$vlElem}:=Sous chaine($1;1;$vIPos-1)
$1:=Sous chaine($1;$vIPos+1)
Sinon
$2->{$vlElem}:=$1
Fin de si
Jusque ($1="")

Référence

Position.
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Longueur Chaines de caracteres

version 5
Longueur (chaine) - Numérique
Parameétre Type Description
chaine Alpha —  Chaine dont vous voulez connaitre la longueur
Résultat Numérique <« Nombre de caracteres de chaine
Description

Longueur vous permet d'obtenir la longueur de chaine. Longueur retourne le nombre de

caracteres alphanumeériques contenus dans chaine.
Note : Le test Si(vTexte="") équivaut au test Si(Longueur(vTexte)=0).

Exemples

L'exemple suivant illustre l'utilisation de Longueur. Les valeurs retournées sont assignées a la

variable vRésultat. Les commentaires fournissent la valeur de vRésultat :

vRésultat := Longueur ("Topaze") = vRésultat prend la valeur 6
vRésultat := Longueur ("Citoyen") * vRésultat prend la valeur 7
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Code ascii Chaines de caracteres

version 5
Code ascii (caractére) - Numérique
Parameétre Type Description
caractere Alpha —  Caracteére dont vous voulez obtenir le code ASCII
Résultat Numérique <« Code ASCII de caractere
Description

La commande Code ascii retourne le code ASCII de caractere.

Si la chaine caractere comporte plus d'un caractere, Code ascii retourne uniquement le code du
premier caractere.

La fonction Caractere est l'inverse de Code ascii. Elle retourne le caractére désigné par un code
ASCII.

Important : Dans 4D, toutes les valeurs de texte, champs ou variables, utilisent la table ASCII
de Mac OS, sur les plates-formes Macintosh et Windows — si aucune conversion vers une autre
table ASCII n'a été effectuée. Pour plus d'informations sur ce point, reportez-vous a la section
Codes ASCIL.

Exemples

(1) Les caracteres majuscules et minuscules ne sont pas différenciés lors d'une comparaison ou
d'une recherche. Vous pouvez utiliser la fonction Code ascii si vous souhaitez établir une
distinction entre les caractéres majuscules et les minuscules.

En effet, cette ligne retourne VRAI :

(‘A" = "a")
En revanche, cette ligne retourne FAUX :

(Code ascii ("A") = Code ascii ("a"))
(2) L'exemple suivant retourne la valeur ASCII du premier caractere de la chaine "ABC" :

RécupAsc := Code ascii ("ABC") * RécupAsc prend la valeur 65, le code ASCIl de A
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(3) Le code suivant :

Boucle($vICar;1;Longueur(vtText))
Au cas ou
: (viText[[$vICar]]=Caractere(Retour chariot))
" Faire quelque chose
: (viText[[$vICar]]=Caractere(Tab))
* Faire autre chose

: ()
Fin de cas
Fin de boucle

... lorsqu'il est utilisé de nombreuses fois avec des textes de taille importante, s'exécutera plus
vite, une fois compilé, s'il est écrit ainsi :

Boucle($vICar;1;Longueur(vtText))
$vlAscii:=Code ascii(vtText[[$vICar]])
Au cas ou
: ($vlAscii=Retour chariot)
" Faire quelque chose
: ($vlAscii=Tab)
* Faire autre chose

2 (..

~

Fin de cas
Fin de boucle

... et ce, pour deux raisons principales : il ne référence un caractére qu'une seule fois par
itération, et compare des entiers longs et non des chaines de caractéres lorsqu'il teste la
présence de retours chariot et de tabulations. Nous vous conseillons d'employer cette
technique lorsque vous travaillez avec des caracteres ASCII standard tels que des Retours
chariot et des Tabulations.

Référence
Caractere, Codes ASCII, Symboles d'indice de chaine.
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Caractere Chaines de caracteres
version 5

Caractere (codeASCll) — Chaine

Parameétre Type Description

codeASClI Numérique — Code ASCIl de 0 a 255

Résultat Chaine « Caractere représenté par codeASClI
Description

La fonction Caractere retourne le caractére dont le code ASCII est codeASCII.

Astuce : La fonction Caractere est généralement utilisée pour insérer des caracteres qui ne
peuvent étre saisis au clavier ou des caracteres de contrdle dans l'éditeur de méthodes.

Important : Dans 4D, toutes les valeurs de texte, champs ou variables, utilisent la table ASCII
de Mac OS, sur les plates-formes Macintosh et Windows — si aucune conversion vers une autre
table ASCII n'a été effectuée. Pour plus d'informations sur ce point, reportez-vous a la section
Codes ASCIL.

Exemple

L'exemple suivant utilise la fonction Caractere pour insérer un retour chariot dans une boite de
dialogue d'alerte afin de séparer deux lignes d'information :

ALERTE ("Employés : "+Chaine(Enregistrements dans table([Employés]))+Caractere (13)+
"Cliquez sur OK pour continuer.")

Référence
Code ascii, Codes ASCII, Symboles d'indice de chaine.
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Symboles d'indice de chaine Chaines de caracteres

version 5

Introduction
Les symboles d'indice de chaine sont les suivants :

[[...]1] =ous Hindows
to.o.2on [0, 1] zous Macls

Ces symboles sont utilisés pour désigner un caractere particulier dans une chaine. Cette
syntaxe vous permet de référencer un caractere dans un champ ou une variable de type Alpha
ou Texte.

Note : Sous Mac OS, vous obtenez les deux premiers symboles en appuyant sur les touches
Option+< et Option+>.

Lorsque les symboles d'indice de chaine sont placés a gauche de 'opérateur d'affectation (:=),
un caractere est affecté a la position référencée dans la chaine. Par exemple, en postulant que
la chaine vsNom n'est pas une chaine vide, le code suivant passe le premier caractere de la
chalne vsNom en majuscule :

Si (vsNom#"")
vsNom([[1]]:=Majusc(vsNom[[1]])
Fin de si

Lorsque les symboles d'indice de chaine apparaissent dans une expression, ils retournent le
caractere auquel ils font référence sous la forme d'une chaine d'un caractere. En voici un
exemple :

" L'exemple suivant teste si le dernier caractere de vtText est le caractere "@"
Si (vtText # ")

Si (Code ascii(Sous chaine(vtText;Longueur(vtText);1))=Arobase)

Fin de si
Fin de si
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* En utilisant la syntaxe des caractéres d'indice de chaine, vous écririez plus simplement :
Si (vtText # ")
Si (Code ascii(vtText[[Longueur(vtText)]]=Arobase)

Fin de si
Fin de si

Note avancée sur la référence a des caracteres invalides

Lorsque vous utilisez les symboles d'indice de chaine, il est de votre responsabilité de vous
référer a des caracteres existant dans la chaine, de la méme maniere que pour les éléments dun
tableau. Si, par exemple, vous référencez le 20e caractére d'une chaine, cette chaine doit
contenir au moins 20 caracteres.

¢ Ne pas respecter cette condition en mode interprété n'est pas signalé comme une erreur par

¢ Ne pas respecter cette condition en mode compilé (sans options) peut entrainer une
"corruption" de la mémoire, si, par exemple, vous écrivez un caractere au-dela de la fin d'une
chaine ou d'un texte.

¢ Ne pas respecter cette condition en mode compilé est signalé lorsque le controle d'exécution
est activé. Si, par exemple, vous exécutez le code suivant :

" Ne pas faire ¢a !
vsToutTexte:=""
vsToutTexte[[1]]:="A"

L'alerte suivante s'affichera :

Euntime Error

Une erreur dexécution s'est produite a 1a ligne numéro -
K

Lors de 1"exécution de 1a méthode :

Méthode

Indice de caractére invalide.
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Exemples

La méthode projet suivante ajoute une lettre capitale a tous les mots du texte passé en
parametre et retourne le texte modifié :

* Méthode projet de passage en capitale
" PasserEnCap ( Texte ) -> Texte
" PasserEnCap ( Texte source ) -> Texte avec des lettres capitales

$0:=%1
$viLen:=Longueur($0)
Si ($viLen>0)
$0[[11]:=Majusc($O[[11])
Boucle ($vIChar;1;$viLen-1)
Si (Position($0[[$vIChar]];" &()-{}:;;<>?/,.=+*")>0)
$0[[$vIChar+1]]:=Majusc($0[[$vIChar+1]])
Fin de si
Fin de boucle
Fin de si

Une cette méthode placée dans la base, la ligne :

ALERTE(PasserEnCap ("Bonjour, mon nom est Jean Bon et je me présente aux
présidentielles "))

... affiche l'alerte suivante :

by
?':::\.*

Banjour, Man Marm Est Jean Bon EtJe Me Prézente Aux Présidentielles |

Référence
Caractere, Code ascii, Codes ASCII.
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Majusc Chaines de caracteres
version 5

Maijusc (chaine) — Alpha

Parameétre Type Description

chaine Alpha —  Chaine a convertir en majuscules
Résultat Alpha <« chaine en majuscules
Description

Majusc retourne une chaine de caracteres égale a chaine dont tous les caracteres alphabétiques
ont €té convertis en majuscules.

Exemples
Reportez-vous a l'exemple de Minusc.

Référence
Minusc.
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Minusc Chaines de caracteres
version 5

Minusc (chaine) — Alpha

Parametre Type Description

chaine Alpha —  Chaine a convertir en minuscules
Résultat Alpha < chaine en minuscules
Description

Minusc retourne une chaine de caracteres égale a chaine dont tous les caracteres alphabétiques
ont été convertis en minuscules.

Exemples

L'exemple suivant est une méthode projet qui met en majuscule (capitale) le premier caractere
de la chaine ou du texte qui lui est passé(e). Par exemple, Nom := Capitale ("jean") donnerait a
Nom la valeur "Jean" :

* Méthode projet Capitale
* Capitale ( Chaine ) -> Chaine
* Capitale ( Tout texte ou chaine ) -> texte avec une lettre capitale

$0:=Minusc($1)
Si (Longueur($0)>0)
$0[[1]]:=Majusc($0[[1]])
Fin de si
Référence
Maijusc.
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Remplacer caracteres Chaines de caracteres
version 5

Remplacer caracteres (source; nouveau; position) — Alpha

Parameétre Type Description

source Alpha —  Chaine de départ

nouveau Alpha —  Nouveaux caracteéres

position Numérique —  Position de départ du remplacement
Résultat Alpha « Chaine résultante

Description

Remplacer caracteres retourne une chaine résultant du remplacement des caracteres, dans la
chaine source, a partir de position, par la chaine nouveau.

Si nouveau est une chaine vide (""), Remplacer caracteres retourne source inchangé. Remplacer
caracteres retourne toujours une chaine de la méme longueur que source. Si position est
inférieur ou supérieur a la longueur de source, Remplacer caracteres retourne source.

La fonction Remplacer caracteres est différente de Inserer chaine car elle remplace des caracteres
au lieu de les insérer.

Exemples

L'exemple suivant illustre 1'utilisation de Remplacer caracteres. Les résultats sont affectés a la
variable vRésultat.

vRésultat := Remplacer caracteres ("Acme"; "CME"; 2) ~ vRésultat est égal a "ACME"
vRésultat := Remplacer caracteres ("novembre";"déc"; 1) ~ vRésultat est égal a "décembre"

Référence
Inserer chaine, Remplacer chaine, Supprimer chaine.
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Inserer chaine Chaines de caracteres

version 5

Inserer chaine (source; insertion; position) — Alpha

Parametre Type Description

source Alpha —  Chaine dans laquelle effectuer l'insertion
insertion Alpha —  Chaine a insérer dans source

position Numérique —  Position de l'insertion

Résultat Alpha « Chaine résultante

Description

Inserer chaine insere la chaine de caracteéres alphanumériques insertion dans la chaine source a
partir de position et retourne la chaine de caracteres résultante. La chaine insertion est placée
avant le caractere désigné par position.

Si insertion est une chaine vide (""), Inserer chaine retourne source inchangé.

Si position est supérieur a la longueur de source, insertion est ajouté a la fin de source. Si position
est inférieur a un (1), insertion est inséré au début de source.

Inserer chaine est différent de Remplacer caracteres puisque cette fonction insere des caracteres
au lieu de les remplacer.

Exemples

L'exemple suivant illustre 1'utilisation de Inserer chaine. Les résultats sont affectés a la variable
vRésultat.

vRésultat := Inserer chaine ("L'arbre"; " vert"; 8) ~ vRésultat est égal a "L'arbre vert"
vRésultat := Inserer chaine ("Tale"; "b"; 3) ~ vRésultat est égal a "Table"
vRésultat := Inserer chaine ("Indention”; "ta"; 6) ~ vRésultat est égal a "Indentation"

Référence
Remplacer caracteres, Remplacer chaine, Supprimer chaine.
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Supprimer chaine Chaines de caracteres
version 5

Supprimer chaine (source; position; nombreCar) — Alpha

Parametre Type Description

source Alpha —  Chaine de départ

position Numérique —  Premier caractére a supprimer
nombreCar Numérique — Nombre de caractéres a supprimer
Résultat Alpha « Chaine résultante

Description

Supprimer chaine supprime nombreCar dans source a partir de position et retourne la chaine
résultante.

Supprimer chaine retourne la méme chaine que source dans les cas suivants :
¢ source est une chaine vide,

e position est supérieur a la longueur de source,

e nombreCar est égal a zéro (0).

Si position est inférieur a un (1), les caracteres sont supprimés a partir du début de la chaine.

Si position + nombreCar est supérieur ou égal a la longueur de source, les caracteres sont
supprimés a partir de position jusqu'a la fin de source.

Exemples

L'exemple suivant illustre l'utilisation de Supprimer chaine. Les résultats sont affectés a la
variable vRésultat.

vRésultat := Supprimer chaine ("Lamborghini"; 6; 6) ~ vRésultat est égal a "Lambo"

vRésultat := Supprimer chaine ("Indentation"; 6; 2) ~ vRésultat est égal a "Indention"
" vRésultat est égal aux deux premiers caracteres de var

vRésultat := Supprimer chaine (var; 3; 32000)

Référence
Inserer chaine, Remplacer caracteres, Remplacer chaine.
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Remplacer chaine Chaines de caracteres

version 5
Remplacer chaine (source; obsolete; nouveau{; remplacements}) — Alpha
Parameétre Type Description
source Alpha —  Chaine de départ
obsolete Alpha —  Caractere(s) a remplacer
nouveau Alpha —  Chaine de remplacement (si chaine vide, toutes les
occurrences sont effacées)
remplacements Numérique — Nombre de remplacements a effectuer
Résultat Alpha « Chaine résultante

Description

Remplacer chaine retourne une chaine de caracteres résultant du remplacement dans source de
obsoléte par nouveau.

Si nouveau est une chaine vide (""), Remplacer chaine supprime chaque occurrence de obsoléte
dans source.

Si remplacements est spécifié, Remplacer chaine ne remplace que le nombre d'occurrences de
obsolete spécifié, a partir du premier caractere de source. Si remplacements est omis, toutes les
occurrences de obsolete sont remplacées.

Si obsoléte est une chaine vide, Remplacer chaine retourne source inchangé.

Exemples

(1) L'exemple suivant illustre 1'utilisation de Remplacer chaine. Les résultats sont affectés a la
variable vRésultat. Les commentaires fournissent la valeur de la variable :

vRésultat := Remplacer chaine ("Ville"; "lI"; "d") vRésultat est égal a "Vide"
vRésultat := Remplacer chaine ("Table"; "b"; ") ~ vRésultat est égal a "Tale"
" Remplacer toutes les tabulations par des virgules

nn

vRésultat := Remplacer chaine (var; Caractere (9); ",
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(2) L'exemple suivant €limine les retours chariot et les tabulations du texte contenu dans la
variable vRésultat :

vRésultat := Remplacer chaine (Remplacer chaine(vRésultat;Caractere(13);"");
Caractere(9);"")

Référence
Inserer chaine, Remplacer caracteres, Supprimer chaine.
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Mac vers Windows Chaines de caracteres
version 6.0

Mac vers Windows (texte) — Chaine

Parametre Type Description

texte Chaine —  Texte exprimé en ASCIl Mac OS
Résultat Chaine « Texte exprimé en ANSI Windows
Description

Mac vers Windows retourne un texte exprimé avec la table ANSI Windows équivalent au texte
passé dans texte, exprimé avec la table ASCII Mac OS.

Cette commande attend un parametre de type Texte exprimé en ASCII Mac OS.

En général, vous n'avez pas besoin d'utiliser cette commande. Dans 4D, chaque valeur, champ
ou variable de texte est encodée sur la base de la table ASCII Mac OS sous Macintosh et
Windows, dans la mesure ou vous ne l'avez pas converti(e) a l'aide d'un filtre ASCII. Pour plus
d'informations sur ce point, référez-vous a la section Codes ASCII.

Sous Windows, vous n'avez pas besoin de vous préoccuper de la conversion des codes ASCII.
Lorsque vous copiez ou collez du texte entre 4D et Windows ou lorsque vous
importez/exportez des données, 4D effectue automatiquement ces conversions.

Cependant, lorsque vous utilisez des commandes de lecture/écriture telles que ENVOYER
PAQUET ou RECEVOIR PAQUET, vous devez explicitement effectuer des conversions ASCII. C'est,
en fait, le principal role de cette commande. Référez-vous a l'exemple ci-dessous.

Note : La commande remplace les caracteres CR (Retour chariot) par des caracteres CRLF
(Retour chariot + Retour a la ligne, codes ASCII 13 et 10). Par conséquent, le texte retourné
peut étre plus long que le texte d'origine.
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Exemple

Sous Windows, lorsque vous écrivez des caractéres dans un document a l'aide de ENVOYER
PAQUET, et si vous n'utilisez pas de filtre ASCII d'exportation pour convertir les caractéres Mac
OS vers Windows (cf. la commande UTILISER FILTRE), il vous faut convertir vous-méme le texte
de Mac OS vers Windows. Vous pouvez le faire de la maniére suivante :

N

ENVOYER PAQUET ($vhDocRef;Mac vers Windows(vtTexte))

Référence
Codes ASCII, ENVOYER PAQUET, UTILISER FILTRE, Windows vers Mac.
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Windows vers Mac Chaines de caracteres

version 6.0

Windows vers Mac (texte) — Chaine

Parametre Type Description

texte Chaine —  Texte en ANSI Windows
Résultat Chaine <« Texte en ASCIl Mac OS
Description

Windows vers Mac retourne un texte exprimé avec la table ASCII Mac OS équivalent au texte
passé dans texte, exprimé avec la table ANSI Windows.

Cette commande attend un parametre de type Texte exprimé en ANSI Windows.
Normalement, vous n'avez pas besoin d'utiliser cette commande.

Dans 4D, chaque valeur, champ ou variable de texte est encodée sur la base de la table ASCII
Mac OS sous Macintosh et Windows, dans la mesure ott vous ne les avez pas convertis a l'aide
d'un filtre ASCII. Pour plus d'informations sur ce point, référez-vous a la section Codes ASCII.

Sous Windows, vous n'avez pas besoin de vous préoccuper de la conversion des codes ASCII.
Lorsque vous copiez ou collez du texte entre 4D et Windows ou lorsque vous
importez/exportez des données, 4D effectue automatiquement ces conversions. Cependant,
lorsque vous utilisez des commandes de lecture/écriture telles que ENVOYER PAQUET ou
RECEVOIR PAQUET, vous devez explicitement effectuer des conversions ASCII. C'est, en fait, le
principal role de cette commande. Référez-vous a I'exemple ci-dessous.

Note : La commande remplace les caractéres CRLF (Retour chariot + Retour a la ligne, codes
ASCII 13 et 10) par des caracteres CR simples. Par conséquent, le texte retourné peut étre plus
court que le texte d'origine.
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Exemple

Lorsque vous lisez des caracteres d'un document Windows a l'aide de RECEVOIR PAQUET, et si
vous n'utilisez pas de filtre ASCII d'importation pour convertir les caractéres Windows vers
Mac OS (cf. la commande UTILISER FILTRE), il vous faut convertir vous-méme le texte de
Windows vers Mac OS. Vous pouvez le faire de la maniére suivante :

N

RECEVOIR PAQUET ($vhDocRef;vtTexte;16*1024)
viTexte:=Windows vers Mac(vtTexte)

Référence
Codes ASCII, Mac vers Windows, RECEVOIR PAQUET, UTILISER FILTRE.
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Mac vers ISO

Mac vers ISO (texte) — Chaine

Parametre
texte

Résultat

Description

Type
Chaine -
Chaine <«

Chaines de caracteres

version 2003 (Modifiée)

Description
Texte en ASCIl Mac OS

Texte en ISO Latin-1

Mac vers ISO retourne un texte équivalent a celui passé dans le parametre texte mais exprimé a
I'aide de la table de caracteres Web définie dans le menu Jeu standard de la page

Web/Configuration des Préférences de 1'application. Par défaut, le jeu de caracteres ISO Latin-1
(ISO-8859-1) est utilisé :

Préférences

= Interface

5 Application

L Mode Stucture

@ Base de données

] Compilation

& web
Publication

Y Configuration

4D ‘webSTAR
Weh Services

Mémaire cache:

Taille du cache des pages : 0 Ka ider cache
Process Web
Durée de conservation des process Wweb inactifs
|
Aucuing 5 min. 15 min. 30 min Th IirnikEe

Process Weh simultanés maxi 32000

Corversion teste

I Ervoyer dirsctement les caract®res étendus

@ Jeu standard :

O Défiri par Futilisateur

Compatibilté

¥ Utiliser les commentaires 4DVAR au lieu des crochets

¥ Utiiser nouveau référencement des contestes

Dptions

™ Utiliser Javascript pour les contréles de saisie

™ Enregistrer requétes dans fichier [logweb.tat]

[150-88651 [ocidental) -

Editer filtre de saisie
Editer fitre de sortie

Anner | 0K

Cette commande attend un parametre de type texte exprimé a 1'aide de la table ASCII Mac OS.
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Vous n'aurez généralement pas besoin d'utiliser cette commande. 4D convertit, dans les deux
sens, les caracteres recus et envoyés par les navigateurs Web. En résultat, les valeurs textes que
vous manipulez, a l'intérieur d'un process de connexion Web, sont toutes exprimées a l'aide de
la table ASCII Mac OS.

Dans 4D, chaque valeur, champ ou variable de texte est encodé sur la base de la table ASCII
Mac OS sous Macintosh et Windows, dans la mesure ot vous ne les avez pas convertis a l'aide
d'un filtre ASCII. Pour plus d'informations sur ce point, référez-vous a la section Codes ASCII.

Sous Windows, vous n'avez pas besoin de vous préoccuper de la conversion des codes ASCII.
Lorsque vous copiez ou collez du texte entre 4D et Windows ou lorsque vous
importez/exportez des données, 4D effectue automatiquement ces conversions. Cependant,
lorsque vous utilisez des commandes de lecture/écriture telles que ENVOYER PAQUET ou
RECEVOIR PAQUET, 4D n'effectue aucune conversion de code ASCII.

Par conséquent, quelle que soit la plate-forme sur laquelle vous travaillez, si vous voulez écrire
sur disque des documents HTML ISO Latin-1 ou utilisant d'autres jeux de caracteres Web, vous
avez juste besoin de convertir le texte a l'aide de la fonction Mac vers ISO. C'est en fait le
principal role de cette commande.

Sous Windows, dans ce cas, vous ne devez pas filtrer les caractéres a 1'aide d'un filtre
d'exportation ASCII.

Exemples

(1) La ligne suivante convertit par défaut le texte encodé Mac OS stocké dans vtTexte en texte
encodé ISO-Latin 1 :

viTexte:=Mac vers ISO(vtTexte)

(2) Lors du développement d'une application 4D Web Server, vous créez par programmation
des pages HTML que vous enverrez par la suite sur Intranet ou Internet a l'aide de la
commande ENVOYER FICHIER HTML. Dans certains de ces documents se trouvent des références
ou des liens vers d'autres documents. La méthode projet ci-dessous calcule le chemin d'accés
HTML a partir du chemin d'acces Windows ou Macintosh re¢u en parametre :

" Méthode projet Chemin HTML

* Chemin HTML ( Texte ) -> Texte

" Chemin HTML ( Chemin d'accés du gestionnaire de fichier natif ) ->
" Chemin d'accés HTML

C_TEXTE($0;$1)

C_ENTIER LONG($vICar; $vlAscii)
C_ALPHA(31;$vsCar)
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$O:=||ll
Si (Sous Windows )
$1:=Remplacer chaine($1;"\";"/")
Sinon
$1:=Remplacer chaine($1;":";"/")
Fin de si
$1:=Mac vers ISO($1)
Boucle ($vICar;1;Longueur($1))
$vlAscii:=Code ascii($1[[$vICar]])
Au cas ou
: ($vlAscii>=127)
$vsCar:="%"+Sous chaine(Chaine($vlAscii;"&$");2)
: (Position(Caractere($vlAscii);":<>&%-= "+Caractere(34))>0)
$vsCar:="%"+Sous chaine(Chaine($vlAscii;"&$");2)
Sinon
$vsCar:=Caractere($vlAscii)
Fin de cas
$0:=30+$vsCar
Fin de boucle

Note : La méthode projet Sous Windows est listée dans la section Présentation des documents
systeme.

Une fois cette méthode projet placée dans votre base, si vous voulez inclure une liste de liens
FTP vers des documents présents dans un répertoire particulier, vous pouvez écrire par
exemple :

* Variables interprocess définies, par exemple, dans la méthode base Sur ouverture
<>VvsFTPURL:="ftp://123.4.56.78/Spiders/"
<>VsFTPDirectory:="APS500:Spiders:" ~ Ici, un chemin du gestionnaire de fichier Mac OS
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~

TABLEAU ALPHA(31;$asDocuments;0)
LISTE DES DOCUMENTS(...;$asDocuments)
$vINbDocuments:=Taille tableau($asDocuments)
jsHandler:=...
Boucle ($vIDocument;1;$vINbDocuments)
vtHTMLCode:=vtHTMLCode+"<P><A HREF="+Caractere(34)+<>vsFTPURL+
Chemin HTML (Sous chaine ($1+$asDocuments{$viIDocument};
Longueur (<>vsFTPDirectory)+1)) + Caractere(34)+ jsHandler+"> "
+$asDocuments{$viDocument}+"</A></P>"+Caractere(13)
Fin de boucle

N

Référence
Codes ASCII, ENVOYER FICHIER HTML, ENVOYER PAQUET, ISO vers Mac, UTILISER FILTRE.
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ISO vers Mac Chaines de caracteres
version 6.0

ISO vers Mac (texte) — Chaine

Parameétre Type Description

texte Chaine —  Texte en ISO Latin-1
Résultat Chaine <« Texte en ASCIl MacOS
Description

ISO vers Mac retourne un texte, exprimé a l'aide de la table ASCII Mac OS, équivalent au texte
passé dans texte, exprimé a l'aide de la table ISO Latin-1.

Cette commande attend un parametre de type Texte exprimé a l'aide de la table ISO Latin-1.

Vous n'aurez généralement pas besoin d'utiliser cette commande. 4D convertit, dans les deux
sens, les caractéres recus et envoyés par les navigateurs Web. Comme résultat, les valeurs textes
que vous gérez, dans un process de connexion Web, sont exprimées a 1'aide du filtre Mac OS
ASCII.

Dans 4D, tous les valeurs, champs ou variables de texte que vous n'avez pas convertis a l'aide
d'un autre filtre ASCII sont encodés Mac OS sous Macintosh et Windows. Pour de plus amples
informations sur ce sujet, référez-vous a la section Codes ASCII.

Sous Windows, vous n'avez pas besoin de vous soucier de la conversion des codes ASCII.
Lorsque vous copiez ou collez du texte entre 4D et Windows ou lorsque vous
importez/exportez des données, 4D effectue automatiquement ces conversions. Cependant,
lorsque vous utilisez des commandes lecture/écriture comme ENVOYER PAQUET ou RECEVOIR
PAQUIET, il faut faire les conversions ASCII.

Par conséquent, quelle que soit la plate-forme sur laquelle vous travaillez, si vous voulez lire
des documents HTML ISO Latin-1 stockés sur disque a 'aide de RECEVOIR PAQUET, vous avez
juste besoin de convertir le texte a I'aide de I1SO vers Mac. C'est en fait le principal rdle de cette
fonction.

Sous Windows, dans ce cas, vous ne devez pas filtrer les caractéres a 1'aide d'un filtre d'import
ASCILI.

Note : La commande ISO vers Mac utilise la ressource “Conversion” (MapC), si elle existe.
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Exemple

La ligne suivante convertit le texte encodé ISO Latin-1 stocké dans vtTexte en un texte encodé
Mac OS :

* Lire du texte d'un document HTML ISO Latin-1
RECEVOIR PAQUET ($vhDocRef;viTexte;16*1024)
viTexte:=ISO vers Mac(vtTexte)

Référence
Codes ASCII, Mac vers ISO, RECEVOIR PAQUET, UTILISER FILTRE.

250 4e Dimension - Langage



Convertir caracteres Chaines de caracteres
version 5

Note préliminaire

Cette commande répond a des besoins spécifiques liés aux jeux de caractéres non romans.
Son usage est trés restreint.

Convertir caracteres (chaine; target; srcMask) — Chaine

Parametre Type Description

chaine Chaine —  Chaine a convertir
target Entier —  Type de conversion
srcMask Entier long —  Partie a convertir
Résultat Chaine <« Chaine convertie
Description

La commande Convertir caracteres fait directement appel a la fonction TransliterateText du
Script Manager d'Apple, permettant de convertir du texte en différentes sous-variantes sur
des systemes non romans. Pour une description compleéte de cette fonction, reportez-vous a
I'adresse :

http://developer.apple.com/documentation/mac/Text/Text-402.html

Les parametres de cette commande correspondent a ceux de la fonction TransliterateText. A
noter que 4D utilise le scriptCode smSystemScript.
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7/

Commandes obsoletes
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CHERCHER SUR CLE Commandes obsoletes

version 5

CHERCHER SUR CLE

Cette commande est conservée dans 4e Dimension pour des raisons de compatibilité avec les
versions précédentes du programme. Pour toute nouvelle programmation, utilisez la
commande CHERCHER.

ATTENTION : Cette commande disparaitra dans les prochaines versions de 4D. Nous vous
conseillons de ne plus l'utiliser.
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TRIER SUR INDEX Commandes obsoletes

version 5

TRIER SUR INDEX

Cette commande est conservée pour des raisons de compatibilité avec les versions précédentes
de 4e Dimension. Elle est avantageusement remplacée par la commande TRIER.

ATTENTION : N'utilisez plus cette commande, elle disparaitra dans les prochaines versions de
4D.
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STOCKER ANCIEN Commandes obsoletes
version 5

STOCKER ANCIEN

Cette commande est conservée pour des raisons de compatibilité avec les versions précédentes
de 4e Dimension. Son fonctionnement est identique a celui de la commande STOCKER SUR
LIEN.

ATTENTION : N'utilisez plus cette commande, elle disparaitra dans les prochaines versions de
4D.
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8

Communications
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REGLER SERIE Communications
version 5

REGLER SERIE (port | opération{; param | document})

Parameétre Type Description

port | opération Numérique — Numéro de port série ou
opération a effectuer sur document
param | document Num | Alpha—  Parameétres de communication ou
Nom du document

Description

La commande REGLER SERIE permet d'ouvrir un port série ou un document. Vous ne pouvez
ouvrir qu'un port série ou un document a la fois avec cette commande.

Note historique : A 'origine, REGLER SERIE a été la premiére commande 4D permettant de
travailler avec les ports série et des documents sur disque. Depuis, de nouvelles commandes
ont été ajoutées. Aujourd'hui, vous pouvez généralement travailler avec des documents sur
disque a I'aide des commandes Ouvrir document, Creer document et Ajouter a document, puis
lire et écrire des caractéres dans les documents avec RECEVOIR PAQUET et ENVOYER PAQUET (ces
deux commandes fonctionnent aussi avec REGLER SERIE). Cependant, si vous souhaitez utiliser
les commandes ENVOYER VARIABLE, RECEVOIR VARIABLE, ENVOYER ENREGISTREMENT et
RECEVOIR ENREGISTREMENT, vous devez appeler REGLER SERIE pour accéder aux documents sur
disque.

La description de la commande REGLER SERIE se compose de deux sections :
e Travailler avec les ports série
e Travailler avec des documents

Travailler avec les ports série : REGLER SERIE(port;param)

La premieére syntaxe de REGLER SERIE ouvre un port série et définit le protocole de
communication ainsi que des informations supplémentaires. Les données peuvent étre
envoyées par les commandes ENVOYER PAQUET, ENVOYER ENREGISTREMENT ou ENVOYER
VARIABLE, et recues par les commandes RECEVOIR BUFFER, RECEVOIR PAQUET, RECEVOIR
ENREGISTREMENT ou RECEVOIR VARIABLE.

¢ Le premier paramétre, port, définit le port et le protocole utilisés. Vous pouvez adresser
jusqu'a 99 ports série (un par un).
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Le tableau suivant liste les valeurs possibles du parametre port :

Valeurs port Description

0 Port imprimante (Mac) ou COM2 (Windows) sans protocole

1 Port modem (Mac) ou COM1 (Windows) sans protocole

20 Port imprimante (Mac) ou COM2 (Windows) avec protocole logiciel tel
que XON/XOFF

21 Port modem (Mac) ou COM1 (Windows) avec protocole logiciel tel que
XON/XOFF

30 Port imprimante (Mac) ou COM2 (Windows) avec protocole matériel tel
que RTS/CTS)

31 Port modem (Mac) ou COM1 (Windows) avec protocole matériel tel que
RTS/CTS)

101 a 199 Communication série sans protocole*

201 a 299 Communication série avec protocole logiciel tel que XON/XOFF*

301 a 399 Communication série avec protocole matériel tel que RTS/CTS*

* Important : La valeur que vous passez dans port doit désigner un port série "logique" reconnu
par votre systeme d'exploitation. Par exemple, pour que vous puissiez utiliser les valeurs 101,
203 et 325, les ports série COM1, COM3 et COM25 doivent avoir été correctement configurés.

Note sur les ports série

En standard, les systémes Mac OS et Windows reconnaissent deux ports série logiques : sous
Mac OS, le port modem et le port imprimante ; sous Windows, les ports COM1 et COM2.
Toutefois, des ports série supplémentaires peuvent étre ajoutés, par l'intermédiaire de cartes
d'extension. 4e Dimension n’adressait a l'origine que les deux ports série standard, et a intégré
par la suite la gestion des ports série supplémentaires. Pour des raisons de compatibilité, les
deux systémes d’adressage ont été conservés.

- Si vous souhaitez adresser uniquement un port série standard (imprimante/COM2 ou
modem/COM1), vous pouvez passer dans le parametre port soit une des valeurs 0, 1, 20, 21, 30
et 31 (correspondant a 'ancien mode de fonctionnement de 4D), soit une valeur > 100 (cf. ci-
dessous).

- Si vous souhaitez adresser des ports série "étendus", vous devez passer dans port (pour adresser
le Nieme port série) la valeur N+100, augmentée éventuellement de 100 ou de 200, si vous
voulez utiliser respectivement un protocole logiciel ou matériel.
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Exemples :

(1) Vous souhaitez utiliser le port imprimante/COM2 sans protocole, vous pouvez utiliser 1'une
des syntaxes suivantes :

REGLER SERIE (0;param)
ou

REGLER SERIE (102;param)

(2) Vous souhaitez utiliser le port modem/COMI1 avec le protocole XON/XOFF, vous pouvez
utiliser I'une des syntaxes suivantes :

REGLER SERIE (21;param)
ou

REGLER SERIE (201;param)

(3) Vous souhaitez utiliser le port COM25 avec le protocole RTS/CTS, vous devez utiliser la
syntaxe suivante :

REGLER SERIE (325;param)

¢ Le second parametre, param, permet de fixer la vitesse, le nombre de bits de données, le
nombre de bits de stop et la parité. La valeur de param se calcule en additionnant les valeurs de
vitesse, de bits de données, de bits de stop et de parité, telles que définies dans le tableau ci-
dessous. Par exemple, pour paramétrer la communication a 1200 bauds, 8 bits de données, 1
bit de stop et aucune parité, passez 19550 (soit 94 + 3072 + 16384 + 0) dans le parametre
param.

Controle Valeur param Fonction
(a cumuler)

Vitesse 380 300

(en bauds) 189 600
94 1200
62 1800
46 2400
30 3600
22 4800
14 7200
10 9600
4 19200
2 28800
1 38400
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0 57600

1022 115200
1021 230400
Bits de données 0 5
2048 6
1024 7
3072 8
Bits de stop 16384 1
-32768 1,5
-16384 2
Parité 0 Aucune
4096 Impaire
12288 Paire

Astuce : Les différentes valeurs numérique a cumuler et a passer dans les parameétres port et
param (a l'exception des valeurs de COM1...COM99) sont disponibles en tant que Constantes
prédéfinies dans le théeme Communications de 1'Explorateur, en mode Structure. Pour les
valeurs de COM1...COM99, vous devez utiliser des valeurs numériques littérales.

Lorsque vous n'avez plus besoin d'un port série, vous devez le refermer. Pour cela, appelez de
nouveau REGLER SERIE et passez-lui la valeur 11. Exemple :

REGLER SERIE(11) “Referme un port série préalablement ouvert

Travailler avec des documents : REGLER SERIE(opération;document)

La seconde syntaxe de la commande REGLER SERIE vous permet de créer, ouvrir ou fermer un
document. A la différence des commandes du theme Documents systéeme, REGLER SERIE ne
permet d'ouvrir qu'un document a la fois. Le document peut étre "lu a partir de" ou "écrit
dans". Reportez-vous a la section Présentation des documents systéme pour plus d'informations
sur ce point.

Le premier parametre, opération, définit I'opération a effectuer avec le document désigné par
document. Le tableau suivant dresse la liste les valeurs d'opération et le résultat obtenu, en
fonction de la valeur de document.

La premiere colonne fournit les valeurs possibles du parameétre opération. La deuxiéme colonne
fournit les valeurs possibles du parameétre document. La troisieme colonne décrit le résultat
obtenu. Par exemple, pour afficher un fichier de type texte dans une boite de dialogue
standard d'ouverture de document, vous pouvez écrire l'instruction suivante :

REGLER SERIE (13; "")
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Opération Document Résultat

10 Chaine Ouvre le document dont le nom est spécifié par Chaine.
Si le document n'existe pas, il est créé et ouvert.

10 " (chaine vide)  Affiche la boite de dialogue d'ouverture de fichier.
Tous les types de fichiers sont présentés.

11 Aucun Referme un fichier ouvert.

12 "" (chaine vide)  Affiche la boite de dialogue standard d'enregistement de
fichier, permettant de créer un nouveau fichier.

13 "" (chaine vide)  Affiche la boite de dialogue d'ouverture de fichier.

Seuls les fichiers de type Texte sont présentés.

Toutes les opérations décrites dans ce tableau modifient la variable systéme Document en
conséquence. De plus, la variable systeme OK prend la valeur 1 si l'opération s'est déroulée
correctement, O sinon.

Exemples

Reportez-vous aux exemples des commandes RECEVOIR BUFFER, FIXER TIMEOUT et RECEVOIR
ENREGISTREMENT.

Référence

Ajouter a document, Creer document, ENVOYER ENREGISTREMENT, ENVOYER PAQUET, ENVOYER
VARIABLE, FIXER TIMEOUT, LIRE CORRESPONDANCE PORT SERIE, Ouvrir document, RECEVOIR
BUFFER, RECEVOIR ENREGISTREMENT, RECEVOIR PAQUET, RECEVOIR VARIABLE.
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FIXER TIMEOUT Communications

version 5
FIXER TIMEOUT (secondes)
Parameétre Type Description
secondes Numérique — Nombre de secondes jusqu'au timeout
Description

La commande FIXER TIMEOUT vous permet de définir le temps d'attente maximum pour
I'exécution d'une commande de communication série. Si la commande ne se termine pas dans
le temps secondes qui lui est imparti, la communication série est annulée, l'erreur -9990 est
générée, et la variable systeme OK prend la valeur 0. Vous pouvez intercepter cette erreur a
l'aide d'une méthode installée par la commande APPELER SUR ERREUR.

Notez que le délai défini représente la durée totale permise pour que la commande s'exécute, et
non le délai d'attente entre chaque caractere recu. Pour annuler un paramétrage précédent et
ne pas spécifier de temps d'attente maximum, passez O dans le parameétre secondes.

Les commandes de communication série affectées par ce paramétrage sont les suivantes :

¢ RECEVOIR PAQUET
¢ RECEVOIR ENREGISTREMENT
¢ RECEVOIR VARIABLE

Exemples

L'exemple suivant fixe le port série devant recevoir des données et le timeout. Les données
sont lues a l'aide de RECEVOIR PAQUET. Si les données ne sont pas bien recues dans le temps
défini, une erreur survient :

* Ouverture du port série
REGLER SERIE (Port série MacOS; Vitesse 9600 + Bits de données 8 + Bit de stop un +
Pas de parité)
FIXER TIMEOUT (10) " Fixer le timeout a 10 secondes
* Traiter les interruptions éventuelles
APPELER SUR ERREUR ("INTERCEPTER ERREURS COMMUNICATIONS")
RECEVOIR PAQUET (vBuffer; Caractere (Retour chariot)) " Lire jusqu'au retour chariot
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Si (OK =0) " Si une erreur survient

ALERTE ("Erreur lors de la réception des données.") ~ Informer I'utilisateur
Sinon

[Personnes]Nom := vBuffer ~ Sauvegarder les données dans un champ
Fin de si

Référence

APPELER SUR ERREUR, RECEVOIR BUFFER, RECEVOIR ENREGISTREMENT, RECEVOIR PAQUET,
RECEVOIR VARIABLE.
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UTILISER FILTRE Communications
version 2004 (Modifiée)

UTILISER FILTRE (filtre | *{; typeFiltre})

Parameétre Type Description
filtre | * Alpha|* — Nom du document filtre ASCII a utiliser ou

* pour restaurer le filtre ASCII par défaut
typefFiltre Numérique — O = Filtre d'exportation, 1 = Filtre d'importation

Description

La commande UTILISER FILTRE a deux syntaxes. La premiére charge en mémoire le document
de filtre ASCII filtre préalablement sauvegardé et l'utilise.

Si typefFiltre est égal a 0, le filtre est utilisé en tant que filtre d'exportation. Si typeFiltre est égal a
1, il est utilisé en tant que filtre d'importation. Si vous ne passez pas le parametre typeFiltre, le
filtre d'exportation est utilisé par défaut.

Le filtre ASCII doit avoir été préalablement créé a 1'aide de la page Web/Options des
Préférences de 4D. Une fois chargé en mémoire, ce filtre sera utilisé par 4e Dimension pour
toutes les opérations de transfert entre la base et un document ou un port série. Cela inclut les
données transférées par les commandes d'import/export ASCII, SYLK et DIF, ainsi que celles
envoyées par les commandes ENVOYER PAQUET, RECEVOIR PAQUET et RECEVOIR BUFFER. Les
filtres n'ont pas d'effet sur les données transférées par les commandes ENVOYER
ENREGISTREMENT, ENVOYER VARIABLE, RECEVOIR ENREGISTREMENT et RECEVOIR VARIABLE.

Si vous passez une chaine vide dans le parametre filtre, UTILISER FILTRE affiche une boite de
dialogue standard d'ouverture de fichiers pour que l'utilisateur puisse sélectionner un filtre
ASCII. Lorsque vous appelez UTILISER FILTRE, la variable systeme OK prend la valeur 1 si le filtre
est correctement chargé, sinon elle prend la valeur 0.

La deuxiéme syntaxe de UTILISER FILTRE, lorsque vous passez un astérisque * au lieu du
parametre filtre, rétablit le filtre ASCII par défaut. Si typeFiltre est égal a O, le filtre d'exportation
est rétabli. Si typeFiltre est égal a 1, le filtre d'importation est rétabli. Le filtre ASCII par défaut
n'établit pas de traduction entre les caracteres. Lorsque cette seconde syntaxe est utilisée, la
variable systeme OK prend la valeur 0.
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Exemple
L'exemple suivant charge en mémoire un document de filtre ASCII. Les données sont
exportées, puis le filtre ASCII par défaut est rétabli :

UTILISER FILTRE ("MactoPC"; 0) ~ Charger un filtre ASCII
ECRITURE ASCII ([Ma Table]; "Mon Texte") ~ Exporter les données avec le filtre ASCII
UTILISER FILTRE (*; 0) ~ Rétablir le filtre ASCII par défaut

Référence

ECRITURE ASCII, ECRITURE DIF, ECRITURE SYLK, ENVOYER PAQUET, LECTURE ASCII, LECTURE DIF,
LECTURE SYLK, Mac vers Windows, RECEVOIR BUFFER, RECEVOIR PAQUET, Windows vers Mac.
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LIRE CORRESPONDANCE PORT SERIE Communications
version 2004

LIRE CORRESPONDANCE PORT SERIE (tabNums; tabNoms)

Parameétre Type Description

tabNums Tab numérique  «  Tableau de numéros de ports série
tabNoms Tableau chaine <«  Tableau de noms de ports série
Description

La commande LIRE CORRESPONDANCE PORT SERIE retourne deux tableaux tabNums et
tabNoms contenant respectivement la liste des numéros et des noms des ports série de la
machine courante.

Cette commande est utile sous Mac OS X car le systeme alloue dynamiquement les
numeéros des ports série lorsque vous utilisez un adaptateur série USB. A 1'aide de cette
commande, vous pouvez adresser les ports série étendus via leur nom (invariable), quel que
soit leur numéro.

Note : Cette commande ne retourne pas de valeurs significatives avec les ports standard. Si
vous souhaitez adresser un port standard, vous devez passer directement sa valeur (O ou 1) a
la commande REGLER SERIE (ancien mode de fonctionnement de 4D).

Exemple

Cette méthode projet permet d'adresser le méme port série (sans protocole), quel que soit le
numéro qui lui a été attribué :

TABLEAU TEXTE ($tNomPorts;0)
TABLEAU ENTIER LONG ($tNumPorts;0)
C_ENTIER LONG($vNumport; $vNumportFinal)

“Connaitre les numéros actuels des ports série
LIRE CORRESPONDANCE PORT SERIE($tNumPorts; $tNomPorts)
$vNumport:=Chercher dans tableau($tNomPorts;vNomport)
* vNomport contient le nom du port a utiliser, il peut provenir d'une boite de
" dialogue, d'une valeur stockée dans un champ, etc.
Si(tNumPorts{$vNumport}=0)
$vNumportFinal:=0 “cas particulier sous Mac OS X
Sinon
$vNumportFinal:=tNumPorts{$vNumport}+100
Fin de si
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“params contient les paramétres de communication
REGLER SERIE($vNumportFinal;params)

“Effectuer ici les opérations souhaitées
REGLER SERIE (11)  “Fermeture du port

Référence
REGLER SERIE.
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ENVOYER PAQUET Communications

version 5
ENVOYER PAQUET ({docRef; }paquet)
Parameétre Type Description
docRef docRef —  Référence de document ou canal courant
(port série ou document)
paquet Alpha — Chaine ou texte a envoyer
Description

La commande ENVOYER PAQUET envoie paquet vers un port série ou un document. Si
docRef est spécifié, le paquet est écrit dans le document référencé par docRef. Si docRef n'est
pas spécifié, le paquet est envoyé vers le port série ou un document préalablement ouvert
par la commande REGLER SERIE. paquet représente une simple série de données,
généralement une chaine de caracteres.

Avant d'utiliser ENVOYER PAQUET, vous devez ouvrir un port série ou un document avec la
commande REGLER SERIE, ou un document avec une commande de gestion des documents.

Lorsque vous envoyez un paquet vers un document, le premier ENVOYER PAQUET
commence a écrire les données au début du document — a moins que ce dernier n'ait été
ouvert par la fonction Ajouter a document. Puis, jusqu'a ce que le document soit refermé,
chaque paquet envoyé y est écrit a la suite du précédent.

Note 4D version 6 : Ce fonctionnement est toujours valide avec un document ouvert par
REGLER SERIE. Cependant, pour un document ouvert par Ouvrir document, Creer document
ou Ajouter a document, vous pouvez désormais utiliser les nouvelles commandes Position
dans document et CHANGER POSITION DANS DOCUMENT pour connaitre et modifier la
position a laquelle, dans le document, la prochaine écriture (ENVOYER PAQUET) ou lecture
(RECEVOIR PAQUET) aura lieu.

Important : ENVOYER PAQUET envoie des caracteres ASCII Mac OS sous Windows et sous
Mac OS. Chacun d'entre eux est codé sur huit bits. Les caractéres ASCII standard utilisent
uniquement les sept bits inférieurs. De nombreux ordinateurs et périphériques n'utilisent
pas le huitiéme bit de la méme maniere que Windows/Mac OS. Si la chalne a envoyer
contient des caracteres utilisant le huitiéme bit, créez un filtre ASCII pour convertir les
caracteres ASCII, et exécutez UTILISER FILTRE avant d'utiliser ENVOYER PAQUET. Vous pouvez
aussi utiliser la fonction Mac vers Windows (voir 1'exemple de cette fonction).

Des protocoles tels que XON/XOFF utilisent certains codes ASCII inférieurs pour établir la
communication entre les machines. Assurez-vous de ne pas envoyer de tels codes ASCII
pour ne pas risquer d'interférer avec le protocole, voire de rompre la communication.
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Exemple

L'exemple suivant écrit, dans un document, des données en provenance de champs. Les
valeurs sont écrites sous forme de champs de taille fixe. Dans ce cas, si la longueur d'un
champ est inférieure a la taille fixée, le champ est comblé avec des espaces (c'est-a-dire que
des espaces sont ajoutés de maniere a ce que le champ corresponde a la taille définie). Bien
que les champs de valeurs fixes soient un moyen peu efficace de stocker des données,
certains systémes informatiques et certaines applications l'utilisent encore :

$Doc := Creer document ("") ~ Création d'un document
Si (OK=1) ° Est-ce que le document a bien été créé ?
" Boucle pour chaque enregistrement
Boucle ($i; 1; Enregistrements trouves ([Personnes]))
ENVOYER PAQUET ($Doc; Remplacer caracteres(15 * Caractere(Espacement);
[Personnes]Prénom;1))
* Envoi du paquet créé a partir d'une chaine de 15 espaces
* contenant le champ Prénom.

ENVOYER PAQUET ($Doc; Remplacer caracteres(15 * Caractere(Espacement);
[Personnes]Nom;1))
* Envoi d'un second paquet créé a partir d'un chaine de
" 15 espaces contenant le champ Nom.
" Cela aurait pu étre mis dans le premier paquet,
" mais est séparé pour des raisons de clarté.
ENREGISTREMENT SUIVANT([Personnes])
Fin de boucle
ENVOYER PAQUET ($Doc; Caractere (ASCII SUB))
* Envoi du code ASCII SUB, utilisé comme marqueur de fin d'enregistrement
“par certains ordinateurs.
FERMER DOCUMENT ($Doc) °~ Fermeture du document

Fin de si

Référence
CHANGER POSITION DANS DOCUMENT, Position dans document, RECEVOIR PAQUET.
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RECEVOIR PAQUET Communications
version 6.8 (Modifiée)

RECEVOIR PAQUET ({docRef; }réceptVar; stopCar | nbCar)

Parameétre Type Description

docRef docRef —  Numéro de référence de document ou canal
courant (port série ou document)

réceptVar Variable —  Variable devant recevoir les données

stopCar | nbCar Alpha | Num —  Caractere(s) au(x)quel(s) stopper la réception

des données ou Nombre de caracteres a recevoir

Description
La commande RECEVOIR PAQUET lit des caractéres depuis un port série ou un document.

Si docRef est spécifié, la commande récupére des caracteéres depuis un document ouvert par la
fonction Ouvrir document, Creer document ou Ajouter a document. Si docRef est omis, la
commande récupere des caracteres depuis un port série ou un document ouvert par la
commande REGLER SERIE.

Dans tous les cas, les caracteres lus sont retournés dans la variable réceptVar, qui doit étre une
variable de type Texte ou Alpha. Rappelons que les variables alpha acceptent jusqu'a 255
caracteres et ont une taille fixe et que les variables texte n'ont pas de taille prédéfinie et
acceptent jusqu'a 32000 caracteres.

Si vous voulez recevoir un nombre prédéfini de caracteres, passez ce nombre dans le parametre
nbCar. Vous pouvez lire jusqu'a 32000 caracteres en un seul appel si la variable réceptVar est de
type Texte. Pour spécifier le nombre maximum de caracteres, vous pouvez passer la constante
MAXLARGTEXTE dans nbCar.

Si vous voulez recevoir des caracteéres jusqu'a ce qu'une chaine de caractéres (comportant un ou
plusieurs caracteres) soit lue, passez-la dans le parametre stopCar (la chaine n'est pas retournée
dans réceptVar).

Dans ce cas, si la chaine de caracteres spécifiée par stopCar n'est pas trouvée :

¢ lorsque RECEVOIR PAQUET lit un document, 'exécution de la commande se terminera a la fin
du document.

¢ lorsque RECEVOIR PAQUET lit des données en provenance du port série, la commande
s'exécutera indéfiniment jusqu'a ce que le délai d'attente (s'il est fixé) soit écoulé (cf. la
commande FIXER TIMEOUT) ou que l'utilisateur interrompe la réception (voir ci-dessous).
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Pendant l'exécution d'un RECEVOIR PAQUET, 1'utilisateur peut interrompre 1'opération en
appuyant sur les touches Ctrl+Alt+Maj (sous Windows) ou Commande+Option+Maj (sous Mac
0S). Cette interruption génere une erreur -9994 que vous pouvez intercepter a l'aide d'une
méthode installée par la commande APPELER SUR ERREUR. Généralement, vous devez gérer les
interruptions d'une réception uniquement lors d'une communication série.

Lors de la lecture d'un document, le premier RECEVOIR PAQUET commence par lire le début du
document. La lecture des paquets suivants débute au caractére situé immédiatement apres le
dernier caractere lu.

Note : Ce fonctionnement est valide avec un document ouvert par REGLER SERIE. Cependant,
pour un document ouvert par Ouvrir document, Creer document ou Ajouter a document, vous
pouvez aussi utiliser les commandes Position dans document et CHANGER POSITION DANS
DOCUMENT pour connaitre et modifier la position a laquelle, dans le document, la prochaine
écriture (ENVOYER PAQUET) ou lecture (RECEVOIR PAQUET) aura lieu.

En cas de tentative de lecture apres la fin d'un document, RECEVOIR PAQUET retourne les
données lues jusqu'a ce point et la variable systeme OK prend la valeur 1. Les RECEVOIR
PAQUET suivants retourneront une chaine vide et OK prendra la valeur zéro.

Note : Lorsque vous lisez des caractéres d'un document Windows avec RECEVOIR PAQUET, si
vous n'utilisez pas de filtre ASCII d'importation pour convertir les caracteres Windows vers
Mac OS (cf. la commande UTILISER FILTRE), vous pouvez utiliser la fonction Windows vers Mac
(voir I'exemple de cette fonction).

Exemples

(1) L'exemple suivant lit 20 caractéres depuis un port série et les place dans la variable
RécupVingt :

RECEVOIR PAQUET (RécupVingt; 20)

(2) L'exemple suivant lit des données depuis le document référencé par la variable MonDoc et
les place dans la variable vData. La commande récupere les données jusqu'a ce qu'elle
rencontre un retour chariot :

RECEVOIR PAQUET (MonDoc; vData; Caractere (Retour chariot))

3) L'exemple suivant lit des données du document référencé par la variable MonDoc et les
place dans la variable vData. La commande récupére les données jusqu'a ce qu'elle rencontre
une balise HTML de fin de tableau (</TD>) :

RECEVOIR PAQUET (MonDoc; vData; "</TD>")
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(4) L'exemple suivant lit des données d'un document et les place dans des champs. Les
données sont stockées dans des champs de longueur fixe. La méthode fait appel a une sous-
routine pour €éliminer les espaces superflus (situés derriere les valeurs). Le code de la sous-
routine est présenté apres la méthode :

$Doc := Ouvrir document ("";"TEXT") " Ouverture d'un document de type Texte
Si (OK=1) " Sile document est ouvert...
Repeter " Boucle jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de données
RECEVOIR PAQUET ($Doc; $Varl1; 15) ~ Lecture de 15 caracteres
RECEVOIR PAQUET ($Doc; $Var2; 15) ~ Méme chose pour le second champ
Si (OK =1) " Si ce n'est pas la fin du document...
CREER ENREGISTREMENT([Personnes]) ~ Créer un nouvel enregistrement
[Personnes]Prénom := Elimine ($Var1) ~ Sauvegarder le prénom
[Personnes]Nom := Elimine ($Var2) ~ Sauvegarder le nom
STOCKER ENREGISTREMENT([Personnes]) ~ Sauvegarder I'enregistrement
Fin de si
Jusque (OK =0)
FERMER DOCUMENT ($Doc) ° Fermeture du document
Fin de si

Les espaces superflus derriere les valeurs sont éliminés par la méthode suivante, appelée
Elimine :

Boucle ($i; Longueur ($1); 1; -1) ~ Boucle sur la fin de la chaine d'ou démarrer
Si ($1[[$i]1#" ") ~ Sice n'est pas un espace...
$i:=-3%i " Forcer la boucle a stopper
Fin de si
Fin de boucle
$0 := Supprimer chaine($1; —-$i;Longueur($1)) ~ Suppression des espaces

Référence

CHANGER POSITION DANS DOCUMENT, ENVOYER PAQUET, FIXER TIMEOUT, Position dans
document, RECEVOIR PAQUET.

Variables et ensembles systeme

Aprés un appel a RECEVOIR PAQUET, la variable systéme OK prend la valeur 1 si le paquet est
recu sans erreur. Sinon, OK prend la valeur O.
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RECEVOIR BUFFER Communications
version 6.8.3 (Modifiée)

RECEVOIR BUFFER (varRéception)

Parameétre Type Description
varRéception Variable — Variable devant recevoir les données
Description

La commande RECEVOIR BUFFER lit les données du port série préalablement ouvert par la
commande REGLER SERIE. Le port série comporte un buffer qui se remplit de caracteres jusqu'a
ce qu'une commande les charge. RECEVOIR BUFFER récupere les caracteres présents dans le
buffer, les place dans la variable varRéception puis vide le buffer. S'il n'y a pas de caractéres
dans le buffer, la variable varRéception est vide.

Sous Windows

Le buffer du port série sous Windows a une capacité limitée a 10 Ko. Cela signifie que le buffer
peut étre saturé. Lorsqu'il est plein et que de nouveaux caracteres sont recus, ils remplacent les
plus anciens caracteres. Les anciens caracteres sont perdus ; par conséquent, il est important
que le buffer soit lu rapidement lorsque des nouvelles données sont recues.

Sous Mac OS

Le buffer du port série sous Mac OS 9.x a une capacité limitée a 10 Ko. Sous Mac OS X, sa
capacité est en principe illimitée (elle dépend de la mémoire disponible). Si le buffer est saturé
et que de nouveaux caractéres sont recus, ils remplacent les plus anciens caracteéres. Les
anciens caracteres sont perdus ; par conséquent, il est important que le buffer soit lu
rapidement lorsque des nouvelles données sont recues.

Note : Il existe des plug-ins 4D qui vous permettent d'augmenter la capacité du port série.

La commande RECEVOIR BUFFER est différente de RECEVOIR PAQUET dans la mesure ou elle
récupeére tout ce qui se trouve dans le buffer et le retourne immédiatement. RECEVOIR PAQUET,
pour sa part, attend de récupérer un caractere spécifique ou un certain nombre de caracteres.

Pendant l'exécution d'un RECEVOIR BUFFER, 1'utilisateur peut interrompre l'opération en
appuyant sur les touches Ctrl+Alt+Maj (sous Windows) ou Commande+Option+Maj (sous Mac
0S). Cette interruption génere une erreur -9994 que vous pouvez intercepter a l'aide d'une
méthode installée par la commande APPELER SUR ERREUR.
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Exemple

La méthode projet ECOUTER PORT SERIE utilise RECEVOIR BUFFER pour récupérer du texte
depuis le port série et I'accumuler dans une variable interprocess :

* ECOUTER PORT SERIE
* Ouvrir le port série
REGLER SERIE (201; Vitesse 9600 + Bits de données 8 + Bit de stop un + Pas de parité)
<>IP_Ecouter_Port_Série:=Vrai
Tant que (<>IP_Ecouter_Port_Série)
RECEVOIR BUFFER($vtBuffer)
Si ((Longueur($vtBuffer)+Longueur(<>vtBuffer))>MAXLARGTEXTE)
<>vtBuffer:=""
Fin de si
<>vtBuffer:=<>vtBuffer+$Buffer
Fin tant que

A ce stade, tout autre process peut lire la variable interprocess <>vtBuffer pour exploiter les
données en provenance du port série.

Pour cesser d'écouter le port série, exécutez simplement la méthode suivante :

* Fin de I'écoute du port série
<>IP_Ecouter_Port_Série:=Faux

Notez que l'acces a la variable interprocess <>vtBuffer doit étre protégé par un sémaphore, de
maniére a ce que les process n'entrent pas en conflit (reportez-vous a la description de la
fonction Semaphore pour plus d'informations).

Référence
APPELER SUR ERREUR, RECEVOIR PAQUET, REGLER SERIE, Semaphore, Variables.
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ENVOYER VARIABLE Communications

version 5

ENVOYER VARIABLE (variable)

Parameétre Type Description
variable Variable —  Variable a envoyer
Description

ENVOYER VARIABLE envoie variable vers le document ou le port série préalablement ouvert par
la commande REGLER SERIE. La variable est envoyée dans un format interne spécial qui ne peut
étre relu que par la commande RECEVOIR VARIABLE. ENVOYER VARIABLE envoie la totalité de la
variable (y compris son type et sa valeur).

Notes

1. Si vous envoyez une variable a un document avec cette commande, le document doit avoir
été ouvert par la commande REGLER SERIE. Vous ne pouvez pas utiliser ENVOYER VARIABLE avec
un document ouvert par Ouvrir document, Ajouter a document ou Creer document.

2. Cette commande ne fonctionne pas avec les variables de type tableau. Si vous voulez
envoyer et recevoir des tableaux via un document ou un port série, utilisez les nouvelles
Commandes du théme BLOB, apparues avec la version 6 de 4D.

Exemple
Reportez-vous a 'exemple de la commande RECEVOIR ENREGISTREMENT.

Référence
ENVOYER ENREGISTREMENT, RECEVOIR ENREGISTREMENT, RECEVOIR VARIABLE, REGLER SERIE.
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RECEVOIR VARIABLE Communications

version 5
RECEVOIR VARIABLE (variable)
Parameétre Type Description
variable Variable — Variable dans laquelle recevoir une variable
Description

La commande RECEVOIR VARIABLE recoit variable, une variable envoyée par la commande
ENVOYER VARIABLE, depuis un document ou un port série préalablement ouvert par la
commande REGLER SERIE.

En mode interprété, si la variable n'existe pas préalablement a 1'appel de RECEVOIR VARIABLE,
elle sera créée, typée et remplie en fonction de ce qui a été recu. En mode compilé, la variable
doit étre du méme type que celle qui est recue. Dans les deux cas, le contenu de la variable est
remplacé par celui de la variable recue.

Notes

1. Si vous recevez une variable depuis un document avec cette commande, le document doit
avoir été ouvert par la commande REGLER SERIE. Vous ne pouvez pas utiliser RECEVOIR
VARIABLE avec un document ouvert par Ouvrir document, Ajouter a document ou Creer
document.

2. Cette commande ne fonctionne pas avec les variables de type tableau. Si vous voulez
envoyer et recevoir des tableaux via un document ou un port série, utilisez les nouvelles
Commandes du theme BLOB, apparues avec la version 6 de 4D.

3. Pendant l'exécution d'un RECEVOIR VARIABLE, l'utilisateur peut interrompre 1'opération en
appuyant sur les touches Ctrl+Alt+Maj (sous Windows) ou Commande+Option+Maj (sous Mac
0S). Cette interruption génére une erreur -9994 que vous pouvez intercepter a l'aide d'une
méthode installée par la commande APPELER SUR ERREUR. Généralement, vous devez gérer les
interruptions d'une réception uniquement lors d'une communication série.
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Exemple
Reportez-vous a 'exemple de la commande RECEVOIR ENREGISTREMENT.

Référence

APPELER SUR ERREUR, ENVOYER ENREGISTREMENT, ENVOYER VARIABLE, RECEVOIR
ENREGISTREMENT.

Variables et ensembles systéme

La variable systeme OK prend la valeur 1 si la variable est correctement recue, sinon elle prend
la valeur O.
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ENVOYER ENREGISTREMENT Communications

version 5
ENVOYER ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table — Table de laquelle envoyer I'enregistrement courant

ou Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

ENVOYER ENREGISTREMENT envoie l'enregistrement courant de table vers le port série ou vers
un document ouvert par la commande REGLER SERIE. L'enregistrement est envoyé dans un
format interne particulier ne pouvant étre interprété que par la commande RECEVOIR
ENREGISTREMENT. S'il n'y a pas d'enregistrement courant, ENVOYER ENREGISTREMENT ne fait
rien.

L'enregistrement est envoyé en totalité, ce qui signifie que les sous-enregistrements, les images
et les BLOBs stockés dans l'enregistrement sont également envoyés.

Important : Lorsque des enregistrements sont envoyés et recus par ENVOYER ENREGISTREMENT
et RECEVOIR ENREGISTREMENT, la structure de la table source et celle de la table de destination
doivent étre compatibles. Si ce n'est pas le cas, 4D convertira les valeurs en fonction des
définitions des tables lorsque RECEVOIR ENREGISTREMENT sera exécutée.

Note : Si vous envoyez un enregistrement a un document avec cette commande, le document
doit avoir été ouvert par la commande REGLER SERIE. Vous ne pouvez pas utiliser ENVOYER
ENREGISTREMENT avec un document ouvert par Ouvrir document, Ajouter a document ou Creer
document.

Exemple
Reportez-vous a 'exemple de la commande RECEVOIR ENREGISTREMENT.

Référence
ENVOYER VARIABLE, RECEVOIR ENREGISTREMENT, RECEVOIR VARIABLE.
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RECEVOIR ENREGISTREMENT Communications

version 5
RECEVOIR ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table — Table dans laquelle recevoir I'enregistrement, ou

Table par défaut si omis

Description

RECEVOIR ENREGISTREMENT ajoute dans table un enregistrement recu par l'intermédiaire du
port série ou d'un document ouvert par la commande REGLER SERIE. L'enregistrement doit
avoir été envoyé par la commande ENVOYER ENREGISTREMENT. Lorsque vous exécutez
RECEVOIR ENREGISTREMENT, un nouvel enregistrement est automatiquement créé dans table.
Si I'enregistrement a été correctement recu, vous pouvez le sauvegarder a 1'aide de STOCKER
ENREGISTREMENT.

L'enregistrement est recu en totalité, ce qui signifie que tous les sous-enregistrements, images
et BLOBs stockés dans l'enregistrement sont également recus.

Important : Lorsque des enregistrements sont envoyés et recus par ENVOYER ENREGISTREMENT
et RECEVOIR ENREGISTREMENT, la structure de la table source et celle de la table de destination
doivent étre compatibles. Si ce n'est pas le cas, 4D convertira les valeurs en fonction des
définitions des tables lorsque RECEVOIR ENREGISTREMENT sera exécutée.

Notes

1. Si vous recevez un enregistrement provenant d'un document avec cette commande, le
document doit avoir été ouvert par la commande REGLER SERIE. Vous ne pouvez pas utiliser
RECEVOIR ENREGISTREMENT avec un document ouvert par Ouvrir document, Ajouter a document
ou Creer document.

2. Pendant l'exécution d'un RECEVOIR ENREGISTREMENT, l'utilisateur peut interrompre
I'opération en appuyant sur les touches Ctrl+Alt+Maj (sous Windows) ou
Commande+Option+Maj (sous Mac OS). Cette interruption génére une erreur -9994 que vous
pouvez intercepter a l'aide d'une méthode installée par la commande APPELER SUR ERREUR.
Généralement, vous devez gérer les interruptions d'une réception uniquement lors d'une
communication série.
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Exemple

L'utilisation combinée de ENVOYER VARIABLE, ENVOYER ENREGISTREMENT, RECEVOIR VARIABLE
et RECEVOIR ENREGISTREMENT est idéale pour archiver des données ou échanger des données
entre des bases monopostes identiques utilisées a différents endroits. Certes, vous pouvez
échanger des données entre des bases 4D a l'aide des commandes d'import/export telles que
ECRITURE ASCII et LECTURE ASCII. Cependant, si vos données contiennent des images, des sous-
tables et/ou des tables liées, 1'utilisation de ENVOYER ENREGISTREMENT et RECEVOIR
ENREGISTREMENT est, de loin, plus pratique.

Par exemple, la documentation que vous €tes en train de lire a été créée a l'aide de 4D et

4D Write. Comme plusieurs rédacteurs basés dans différents pays travaillaient sur ce projet,
nous avions besoin d'un systéme simple pour échanger les données entre les différentes bases.
Voici une vue simplifiée de la structure de la base :

EI CH See &lso EI

— (CH Number
CH U5 Name
CH FE Hame A

EI | Cr U5 Params EI
EI Corrnands EI CHM Number L

CH Number - CH ParmName
CH U5 Hame A
WRE_Ch_US_ P

EI | CH FR Params EI
L

CH Number
CH ParmName A

La table [Commands] contient la description de chaque commande ou section. Les tables [CM
US Params] et [CM FR Params] contiennent respectivement les parameétres de chaque
commande en anglais et en francais. La table [CM See Also] contient les commandes indiquées
en tant que Références pour chaque commande ou section. L'échange de la documentation
entre les bases consiste donc a envoyer les enregistrements de [Commands] ainsi que leurs
enregistrements liés. Pour cela, nous utilisons ENVOYER ENREGISTREMENT et RECEVOIR
ENREGISTREMENT. De plus, nous utilisons ENVOYER VARIABLE et RECEVOIR VARIABLE pour
"cocher" les enregistrements importés/exportés.
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Voici la méthode projet (simplifiée) d'export de la documentation :

" Méthode projet CM_EXPORT_SEL
* Cette méthode fonctionne avec la sélection courante de la table [Commands]

REGLER SERIE(12;"") " Laissons I'utilisateur créer et ouvrir un document série
Si (OK=1)
* Marquons le document avec une variable décrivant son contenu
" Note: la variable process BUILD_LANG indique si des données US (anglaises)
" ou FR (francaises) sont envoyées
$vsTag:="4DV6COMMAND"+BUILD_LANG
ENVOYER VARIABLE($vsTag)
* Envoyer une variable indiquant combien de [Commands] sont exportées
$vINbCmd:=Enregistrements trouves([Commands])
ENVOYER VARIABLE($vINbCmd)
DEBUT SELECTION([Commands])
* Pour chaque commande
Boucle ($vICmd;1;$vINbCmd)
" Envoyer l'enregistrement [Commands]
ENVOYER ENREGISTREMENT([Commands])
" Sélection de tous les enregistrements liés
LIEN RETOUR([Commands])
* En fonction de la langue, envoyer une variable indiquant
" le nombre de parametres qui va suivre
Au cas ou
: (BUILD_LANG="US")
$vINbParm:=Enregistrements trouves([CM US Params])
: (BUILD_LANG="FR")
$vINbParm:=Enregistrements trouves([CM FR Params])
Fin de cas
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ENVOYER VARIABLE($vINbParm)
* Envoyer les enregistrements des paramétres (s'il y en a)
Boucle ($vIParm;1;$vINbParm)
Au cas ou
: (BUILD_LANG="US")
ENVOYER ENREGISTREMENT([CM US Params])
ENREGISTREMENT SUIVANT([CM US Params])
: (BUILD_LANG="FR")
ENVOYER ENREGISTREMENT([CM FR Params])
ENREGISTREMENT SUIVANT([CM FR Params])
Fin de cas
Fin de boucle
* Envoyer une variable indiquant combien de “Références” vont suivre
$vINbSee:=Enregistrements trouves([CM See Also])
ENVOYER VARIABLE($vINbSee)
" Envoyer les enregistrements [See Also] (s'il y en a)
Boucle ($vISee;1;$vINDbSee)
ENVOYER ENREGISTREMENT([CM See Also])
ENREGISTREMENT SUIVANT([CM See Also])
Fin de boucle
" Aller a I'enregistrement [Commands] suivant et continuer I'export
ENREGISTREMENT SUIVANT([Commands])
Fin de boucle
REGLER SERIE(11) * Fermer le document
Fin de si

Voici la méthode projet (simplifiée) d'import de la documentation :

* Méthode projet CM_IMPORT_SEL

REGLER SERIE(10;"") ~ Laissons l'utilisateur ouvrir un document existant
Si (OK=1) * Si un document a été ouvert
RECEVOIR VARIABLE($vsTag) ~ Essayons de recevoir la variable marqueur attendue
Si ($vsTag="4DV6COMMAND®@") " Avons-nous le bon marqueur ?
" Extrayons la langue du marqueur
$CurLang:=Sous chaine($vsTag;Longueur($vsTag)-1)
Si (($CurLang="US") | ($CurLang="FR")) ~ Avons-nous recu un langage valide ?
" Combien de commandes dans ce document ?
RECEVOIR VARIABLE($vINbCmd)
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Si ($vINbCmd>0) ~ S'il en existe une au moins
* Pour chaque enregistrement [Commands] archivé
Boucle ($vICmd;1;$vINbCmd)
* Réception de I'enregistrement
RECEVOIR ENREGISTREMENT([Commands])
" Appelons une sous-routine qui sauvegarde le
" nouvel enregistrement ou le copie
* dans un enregistrement existant
CM_IMP_CMD ($CurLang)
* Réception du nombre de parametres (s'il y en a)
RECEVOIR VARIABLE($vINbParm)
Si ($vINbParm>=0)
" Appelons une sous-routine qui appelle
" RECEVOIR ENREGISTREMENT puis stocke
" les nouveaux enregistrements ou les copie dans des
" enregistrements existants
CM_IMP_PARM ($vINbParm;$CurLang)
Fin de si
" Réception du nombre de “Références” (s'il y en a)
RECEVOIR VARIABLE($vINbSee)
Si ($vINbSee>0)
" Appelons une sous-routine qui appelle
" RECEVOIR ENREGISTREMENT puis stocke
" les nouveaux enregistrements ou les copie dans des
* enregistrements existants
CM_IMP_SEEA ($vINbSee; $CurlLang)
Fin de si
Fin de boucle
Sinon
ALERTE("Le nombre de commandes dans ce document d'export est
invalide.")
Fin de si
Sinon
ALERTE("Le langage de ce document d'export est inconnu.")
Fin de si
Sinon
ALERTE("Ce document n'est pas un document d'export.")
Fin de si
REGLER SERIE(11) ~ Fermer document
Fin de si
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Notez que nous n'avons pas testé la variable OK pendant la réception des données, si
intercepté les éventuelles erreurs. Cependant, comme nous avons stocké dans le document des
variables décrivant le document lui-méme, si ces variables, une fois recues, sont correctes, la
probabilité d'erreur est tres faible. Si par exemple un utilisateur ouvre un mauvais document, le
premier test stoppe l'opération entiére.

Référence
ENVOYER ENREGISTREMENT, ENVOYER VARIABLE, RECEVOIR VARIABLE.

Variables et ensembles systeme

La variable systéme OK prend la valeur 1 si l'enregistrement est correctement recu, sinon elle
prend la valeur O.
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Compilateur
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Commandes du théme Compilateur Compilateur

version 2003 (Modifiée)

Le compilateur intégré de 4e Dimension vous permet de traduire vos applications de base de
données en instructions de niveau assembleur. Les avantages procurés par le compilateur sont
les suivants :

e Vitesse : votre base de données s'exécute de 3 a 1000 fois plus vite.

e Vérification du code : la cohérence interne du code de votre application de base de données
est entiérement contrblée. Les conflits de logique et de syntaxe sont détectés.

¢ Protection : une fois votre base compilée, vous pouvez en supprimer le code interprété. Alors,
la base compilée dispose des mémes fonctionnalités que la base originale, a la différence pres
que la structure et les méthodes ne peuvent plus étre visualisées ni modifiées délibérément ou
par inadvertance.

e Application indépendantes "double-cliquables" : une base compilée peut également étre
transformée en application indépendante (sous Windows, des fichiers ".EXE") comportant sa
propre icone.

Pour une description du fonctionnement du compilateur de 4e Dimension, reportez-vous au
manuel Mode Structure.

Les commandes de ce théme sont liées a l'utilisation du compilateur. Elles vous permettent de
normaliser les types de données exploitées dans votre base. La commande APPELER 4D est
utilisée spécifiquement dans les bases compilées.

C_BLOB C_ENTIER C_REEL APPELER 4D
C_BOOLEEN C_ENTIER LONG C_ALPHA
C_DATE C_IMAGE C_TEXTE
C_GRAPHE C_POINTEUR C_HEURE

A l'exception d'APPELER 4D, ces commandes déclarent des variables et leur assignent un type.
La déclaration des variables permet de lever toute ambiguité en ce qui concerne leur type.
Lorsqu'une variable n'est pas déclarée par I'une de ces commandes, le compilateur déduit son
type. Mais il lui est souvent difficile de déduire le type d'une variable utilisée dans les
formulaires. Par conséquent, il est particulierement important d'utiliser ces commandes pour
déclarer les variables placées dans les formulaires.
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Note : Pour gagner du temps, vous pouvez utiliser I'option de génération et de mise a jour des
méthodes de typage (appelées “Méthodes compilateur”), proposée dans la fenétre du
compilateur. Cette option crée automatiquement des méthodes de typage recensant et
donnant un type a I'ensemble des variables utilisées dans la base.

Les tableaux sont des variables devant respecter les mémes regles que les variables standard en
vue de la compilation. Les commandes de déclaration des tableaux sont groupées dans le
theme “Tableaux”.

Principes généraux d'écriture de code destiné a étre compilé

¢ Vous ne devez pas donner le méme nom a des méthodes ou des variables différentes. Vous
ne devez pas avoir une méthode qui aurait le méme nom qu’une variable.

e Vous ne pouvez pas modifier le type d'une variable ou d'un tableau.
e Vous ne pouvez pas convertir un tableau simple en tableau a deux dimensions, et vice-versa.

* Vous ne pouvez pas modifier la longueur d'une variable chaine ni celle des éléments d'un
tableau alphanumérique.

¢ Bien que le compilateur déduise le type des variables si nécessaire, il est conseillé de déclarer
le type des variables a l'aide des directives de compilation lorsque le type de données est
ambigu, en particulier dans un formulaire.

¢ Une autre raison de déclarer explicitement le type des variables est I'optimisation de votre
code. Cela est particulierement vrai pour les variables utilisées comme compteurs. Dans ce cas,
l'utilisation de variables de type Entier long assure un maximum de performances.

¢ Pour effacer une variable (c'est-a-dire l'initialiser a une valeur nulle), utilisez la commande
EFFACER VARIABLE avec le nom de la variable. N'utilisez pas de chaine alphanumérique pour
désigner le nom de la variable avec la commande EFFACER VARIABLE.

¢ La fonction Indefinie retournera toujours Faux. Les variables sont toujours définies.

¢ Les opérations numériques effectuées sur des variables de type Entier long ou Entier sont
généralement beaucoup plus rapides que celles effectuées sur des valeurs Numérique (réel).

¢ Les indirections de variables, utilisées dans la version 3 de 4D, ne sont pas permises. Vous ne
pouvez pas utiliser l'indirection alphanumérique, a 1'aide du symbole 'paragraphe’ (§), pour
référencer des variables indirectement. Vous ne pouvez pas non plus utiliser les indirections
numériques, a l'aide des accolades ({...}). Les accolades ne peuvent étre utilisées que pour
accéder a un élément de tableau ayant été déclaré. En revanche, vous pouvez utiliser le passage
de parametres.
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Ces principes sont détaillés dans les sections suivantes :

e Utilisation des directives de compilation, expliquant quand et ou écrire des directives de
compilation

¢ Guide du typage, décrivant les différents types de conflits pouvant se produire lors de la
compilation des bases 4e Dimension,

e Précisions de syntaxe, fournissant des informations supplémentaires concernant plusieurs
commandes 4e Dimension,

¢ Conseils d'optimisation, proposant des conseils permettant d'accélérer I'exécution des
applications en mode compilé.

Exemples
(1) Voici quelques déclarations de variables standard pour le compilateur :

C_BLOB(vxMonBlob) " La variable process vxMonBlob est déclarée avec le type BLOB
* La variable interprocess <>SousWindows est déclarée avec le type booléen

C_BOOLEEN(<>SousWindows)

C_DATE($vdCurDate) "~ La variable locale $vdCurDate est déclarée avec le type Date
* Les 3 variables process vg1, vg2 et vg3 sont déclarées avec le type Graphe

C_GRAPHE(vg1;vg2;vg3)

(2) Dans cet exemple, la méthode projet uneMéthodeParmiD'Autres déclare 3 paramétres:

* Méthode projet uneMéthodeParmiD'Autres
* uneMéthodeParmiD'Autres ( Numérique ; Entier {; Entier long } )
* uneMéthodeParmiD'Autres ( Montant ; Pourcentage { ; Ratio } )

C_REEL($1) " le Ter parameétre est du type Réel (Numérique)
C_ENTIER($2) ° le 2e parameétre est du type Entier
C_ENTIER LONG($3) ° le 3e paramétre est du type Entier long

~

(3) Dans l'exemple suivant, la méthode projet ajoutCapitale accepte un parametre de type
Chaine et retourne une chaine :

* Méthode projet ajoutCapitale
" ajoutCapitale ( Alpha ) -> Alpha
" ajoutCapitale ( Chaine source ) -> Chaine avec la premiere lettre capitale

C_ALPHA(255;$0;$1)
$0:=Majusc(Sous chaine($1;1;1))+Minusc(Sous chaine($1;2))
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(4) Dans l'exemple suivant, la méthode projet envoyerPaquets accepte un parametre de type
Heure suivi d'un nombre variable de parametres de type Texte :

* Méthode projet envoyerPaquets
" envoyerPaquets ( Heure ; Texte {; Texte2...; TextN } )
" envoyerPaquets ( docRef ; Données { ; Données2... ; DonnéesN } )

C_HEURE ($1)
C_TEXTE (3{2})
C_ENTIER LONG ($vIPaquet)

Boucle ($vIPaquet;2;Nombre de parametres)
ENVOYER PAQUET ($1;${$vIPaquet})
Fin de boucle

(5) Dans l'exemple suivant, la méthode projet compiler_Param_Prédéclare28 pré-déclare la
syntaxe d'autres méthodes projet, a l'intention du compilateur :

* Méthode projet compiler_Param_Prédéclare28

* uneMéthodeParmiDautres ( Réel ; Entier { ; Entier long } )
C_REEL(uneMéthodeParmiDautres;$1)
C_ENTIER(uneMéthodeParmiDautres;$2) ~ ...
C_ENTIER LONG(uneMéthodeParmiDautres;$3) ~ ...
C_ALPHA(ajoutCapitale;255;$0;$1) ~ ajoutCapitale ( Alpha ) -> Alpha
C_HEURE(envoyerPaquets;$1) ~ envoyerPaquets ( Heure ; Texte {; Texte2... ; TexteN })
C_TEXTE(envoyerPaquets;${2}) " ...

Référence

APPELER 4D, C_ALPHA, C_BLOB, C_BOOLEEN, C_DATE, C_ENTIER, C_ENTIER LONG, C_GRAPHE,
C_HEURE, C_IMAGE, C_POINTEUR, C_REEL, C_TEXTE.
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Utilisation des directives de compilation Compilateur

version 2003 (Modifiée)

Typage des variables

4e Dimension utilise trois catégories de variables :
e les variables locales,

e les variables process,

e les variables interprocess.

Pour plus d'informations sur ce point, reportez-vous a la section Variables. Les variables
process et les variables interprocess sont structurellement de méme nature pour le
compilateur.

Types des variables

Toutes les variables ont un type. Comme décrit dans la section Types de données, vous
disposez de 12 types pour les variables simples :
Booléen

Alphanumérique (ou Chaine fixe)

Date

Entier

Entier long

Graphe

Heure

Image

Numérique (ou Réel)

Pointeur

Texte

BLOB

Pour les variables de type Tableau, vous disposez des 9 types suivants :
Tableau Booléen

Tableau Alpha (ou Chaine fixe)

Tableau Date

Tableau Entier

Tableau Entier long

Tableau Image

Tableau Numérique (ou Réel)

Tableau Pointeur

Tableau Texte
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Création de la table des symboles

Lorsque vous travaillez avec 4e Dimension en mode interprété, une variable peut avoir
plusieurs types. Cette tolérance se justifie parfaitement puisque vous étes en mode
interprété. En effet, a chaque ligne de code, 4e Dimension interprete l'instruction et
comprend le contexte.

Lorsque vous travaillez en mode compilé, vous étes dans une situation différente. Alors que
I'interprétation agit ligne par ligne, la compilation s’intéresse a une base dans sa globalité.

La manieére d’opérer du compilateur est la suivante :

¢ Le programme explore systématiquement les objets qui lui sont proposés par 4e
Dimension.

Ces objets sont les méthodes base, les méthodes projet, les méthodes formulaire, les
méthodes table (triggers) et les méthodes objet.

e Le programme peigne ces objets pour retrouver le type de chacune des variables utilisées
dans la base et géneére la table des variables et des méthodes.

¢ Une fois qu'il a retrouvé le type de toutes les variables, le compilateur traduit la base.
Encore faut-il qu'il puisse identifier un type d’'une maniére univoque pour chacune des
variables.

Si le compilateur trouve un méme nom de variable avec deux types différents, il n’a aucune
raison de privilégier 'un par rapport a l’autre. En d’autres termes, avant de pouvoir ranger
un objet, de lui donner une adresse mémoire, le compilateur a besoin de connaitre
I'identité exacte de cet objet, c’est-a-dire son nom et son type, le type permettant au
compilateur de déduire sa taille. Ainsi, pour chaque application compilée, le compilateur
crée un plan, contenant, pour chaque variable, son nom (ou identificateur), son
emplacement (ou adresse mémoire) et la taille qu’elle occupe (représentée par son type). Ce
“plan” s’appelle la table de symboles. Une option des Préférences vous permet de générer
ou non cette table sous forme de fichier lors de la compilation.

Ce plan est également utilisé pour la génération automatique des méthodes compilateur.

Typage des variables

Le compilateur doit respecter les criteres d’identification des variables.

Il existe deux possibilités :

¢ Si les variables ne sont pas typées, le compilateur s’en occupera automatiquement pour
vous. Toutes les fois que c’est possible, dans la mesure ou il n’y a pas d’ambiguités, le
compilateur déduit automatiquement pour vous le type des variables utilisées. Si, par
exemple, vous écrivez :

V1 := Vrai
le compilateur pourra en déduire que la variable V1 est de type Booléen.

De méme, si vous écrivez :
V2:="Ceci est une phrase exemple"

le compilateur en déduira que V2 est une variable de type Texte.
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Le programme peut également déduire le type des variables dans des cas moins faciles :

V3:=V1°V3 est du méme type que V1
V4:= 2*V2 V4 est du méme type que V2

Le compilateur déduit également le type de vos variables d’apres les appels aux commandes
4e Dimension et a vos propres méthodes. Si vous passez a une méthode un parameétre de
type Booléen et un parametre de type Date, le compilateur donnera le type Booléen et le
type Date aux variables locales $1 et $2 de la méthode appelée.

Lors de ces déductions, sauf indication contraire dans les Préférences, le compilateur ne
donne pas a vos variables des types limitatifs : Entier, Entier long ou Alphanumérique. Par
défaut, le compilateur donne toujours le type le plus large possible a vos variables. Si vous
écrivez :

LeNombre :=4

le compilateur donnera a la variable LeNombre le type Réel, méme si en toute rigueur la
valeur 4 est entiere. En d’autres termes, le compilateur n’exclut pas que dans d’autres
occurrences de la variable, la valeur puisse étre 4,35.

Si vous ne voulez pas de cette interprétation générale, vous pouvez préciser vos choix : c’est
I'objet de ce qu’on appelle les directives de compilation.

e Les directives de compilation servent a déclarer de facon explicite les variables simples
que vous utilisez dans vos bases.
Leur utilisation se fait de la facon suivante :

C_BOOLEEN(Var)

Par cette directive, vous forcez le compilateur a créer une variable Var dont le type sera
Booléen.

Dans le cas ou une application comporte des directives de compilation, le compilateur les
détecte et n’a pas a se livrer a une quelconque estimation.

Une directive a la priorité sur une déduction a partir d'une affectation ou d’une utilisation.

Les variables simples déclarées par la directive de compilation C_ENTIER sont considérés
comme des Entiers longs, compris entre —-2147483648 et +2147483647 comme pour les
variables déclarées par la directive C_ENTIER LONG.

Quand utiliser des directives de compilation ?

Les directives de compilation sont utiles dans deux cas :

¢ lorsque le compilateur ne peut pas déduire seul le type d'une variable,

e lorsque vous voulez éviter que le compilateur fasse des déductions.

Par ailleurs, utiliser des directives de compilation peut vous permettre de réduire le temps
de compilation.
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Cas d’ambiguité

I arrive que le compilateur ne puisse pas déduire le type d'une variable, et cela pour
plusieurs raisons. Il est impossible de recenser tous les cas de figure. Une chose est certaine,
c’est qu’en cas d’'impossibilité a compiler, le compilateur vous en donnera la raison précise
ainsi que les moyens d’y remédier.

On peut cependant distinguer trois causes majeures d’hésitation pour le compilateur :
I’ambiguité proprement dite, I’ambiguité sur une déduction forcée, et I'impossibilité totale
de déduire un type.

e [’ambiguité proprement dite

L’ambiguité sur le nom de la variable est généré dans le cas suivant : le compilateur choisit
la premiere variable qu’il rencontre et assigne arbitrairement a la suivante, de méme nom
mais de type différent, le type qu’il a précédemment attribué.

Prenons un exemple simple :

dans une méthode A,
LaVariable:=Vrai

dans une méthode B,
LaVariable:="La lune est verte"

Dans le cas ou la méthode A est compilée avant la méthode B, le compilateur considérera
que LaVariable:="La lune est verte" est un changement de type d’une variable précédemment
rencontrée. Il vous signalera qu'il y a retypage. Il génere une erreur qu’il vous appartient de
corriger.

Ne vous inquiétez pas, le compilateur ne transformera pas votre variable LaVariable:="La lune
est verte" en variable booléenne sans vous demander ce que vous en pensez !

e L’ambiguité sur une déduction forcée

Il peut arriver que le compilateur déduise un type sur un objet qui ne convient pas a son
utilisation finale. Dans ce cas, vous devrez typer explicitement vos variables a 1'aide des
directives de compilation.

Voici un exemple de cas d’ambiguité lors de l'utilisation des listes de valeurs par défaut sur
un objet : dans les formulaires, il est possible de spécifier une liste de valeurs par défaut
pour les objets de type combo box, pop up menu, menu/liste déroulante, onglet, zone de
défilement et liste déroulante a 1'aide du bouton d’édition Valeurs (voir a ce sujet le manuel
Mode Structure de 4e Dimension). Les valeurs par défaut sont automatiquement chargées
dans un tableau dont le nom est le méme que celui de I'objet.
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Dans le cas simple ot I'objet n’est pas utilisé dans une méthode, le compilateur peut
déduire son type sans ambiguité et I'objet sera typé en tableau texte par défaut.

En revanche, dans le cas ou vous devez initialiser la position de votre tableau pour son
affichage dans le formulaire, vous pouvez écrire les instructions suivantes dans la méthode
formulaire :

Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
MonPopUp:=2
Fin de cas

C’est dans ce cas que I"'ambiguité apparait : lors de I’analyse des méthodes, le compilateur
déduira par défaut le type Réel pour la variable MonPopUp. Dans ce cas tres précis, vous
devez explicitement déclarer le tableau dans une méthode compilateur ou dans la méthode
formulaire :

Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
TABLEAU TEXTE(MonPopUp;2)
MonPopUp:=2

Fin de cas

» L'impossibilité totale de déduire un type

Dans ce cas, seule une directive de compilation peut orienter le compilateur. Le compilateur
peut se trouver dans cette situation lorsqu’une variable est utilisée sans étre déclarée et dans
un cadre qui ne donne aucune information sur son type possible.

Le phénomeéne se produit principalement dans quatre cas :

- lorsque vous utilisez des pointeurs,

- lorsque vous utilisez une commande a syntaxe multiple,

- lorsque vous utilisez une commande 4D avec des parametres optionnels de types
différents,

- lorsque vous utilisez une méthode appelée via un URL.

- Cas des pointeurs

Un pointeur étant un outil universel qui a donc pour premiére caractéristique la flexibilité,
il est inutile d’espérer qu'il renvoie un type d'une maniére ou d'une autre, hormis le sien
propre.

Supposons que vous écriviez dans une méthode la séquence suivante :

LaVar1:=5,2 m
LePointeur:=->LaVarl (2)
LaVar2:=LePointeur-> (3)
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Bien que la ligne (2) définisse le type de la variable pointée par le pointeur LePointeur,
LaVar2 n’est pas pour autant typée. Lors de la compilation, le compilateur peut reconnaitre
un pointeur, mais n’a aucun moyen de savoir sur quel type de variable il pointe. Il ne peut
donc pas déduire le type de LaVar2 ; une directive de compilation du type C_REEL(LaVar2)
est donc indispensable.

- Cas des commandes a syntaxe multiple

Lorsque vous utilisez une variable associée a la fonction Annee de, la variable ne peut étre,
compte tenu de la nature méme de la fonction, que de type Date. En revanche, prenons un
cas extréme : la commande LIRE PROPRIETES CHAMP admet deux syntaxes :

LIRE PROPRIETES CHAMP(NoTable;NoChamp; Type;Longueur;Indexée)

LIRE PROPRIETES CHAMP(Pointeur_Champ; Type;Longueur;Indexée)

Lorsque vous utilisez cette commande, le compilateur ne peut pas deviner quelle syntaxe et
quels parametres vous avez choisis. Il vous appartient alors d’orienter le compilateur par
une directive de compilation.

- Cas des commandes 4D ayant des parameétres optionnels de types différents

Lorsque vous utilisez une commande 4e Dimension qui accepte plusieurs parametres
optionnels de différents types, le compilateur ne peut pas deviner quels parametres ont été
passés.

Par exemple, la commande INFORMATION ELEMENT admet deux parametres optionnels. Le
premier est de type Entier long, le second est de type Booléen.

La commande peut donc étre utilisée comme ceci :

INFORMATION ELEMENT((liste; position;num;texte;sous-liste;déployé)

ou comme cela :

INFORMATION ELEMENT((liste; position;num;texte;déployé)

Vous devez donc utiliser des directives de compilation pour typer les parametres optionnels
passés a la commande (s’ils n’ont pas déja été typés suite a leur utilisation dans un autre
endroit de la base).

- Cas des méthodes appelées via un URL

Si vous écrivez des méthodes appelées via un URL, il est nécessaire de déclarer explicitement
la variable Texte $1 dans vos méthodes, par I'intermédiaire de l'instruction C_TEXTE($1),
dans le cas ou vous n'utilisez pas $1 dans la méthode. En effet, le compilateur ne peut pas
deviner qu'une méthode 4D va étre appelée via un URL.

Réduction du temps de compilation

Si toutes les variables utilisées dans votre base sont explicitement déclarées, il n’est pas
nécessaire que le compilateur refasse tout le typage. Dans ce cas, vous pouvez lui demander
d’effectuer uniquement la phase de traduction de vos méthodes dans le chemin de
compilation. Ainsi, vous économiserez environ 50 % du temps de compilation.
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Cas d’optimisation

Les directives de compilation peuvent vous aider a accélérer vos méthodes. Pour plus de
précision a ce sujet, reportez-vous a la section Conseils d’optimisation. Pour nous en tenir a
un exemple simple dans cette section de présentation, imaginez que vous incrémentiez un
compteur. Si vous n’avez pas déclaré la variable, le compilateur considérera par défaut
qu’elle est de type Numérique (ou réel). Si vous prenez soin de préciser qu'il s’agit d’'un
Entier, ’exécution de la base compilée sera plus satisfaisante. En effet, un Réel occupe, sur
PC par exemple, 8 octets en mémoire alors que si vous choisissez un type limitatif, Entier
ou Entier long, le compteur n’en occupera que 4. Il est bien évident que l'incrémentation
d'un compteur de 8 octets est plus longue que celle d'un compteur de 4 octets.

Ou placer les directives de compilation ?

Vous avez deux possibilités selon que vous voulez que le compilateur vérifie ou non votre
typage.

Typage des variables par le compilateur

Si vous voulez que le compilateur vérifie votre typage ou bien s’en charge lui-méme, placer
une directive de compilation est simple. Vous avez le choix entre deux possibilités, qui
correspondent d’ailleurs a deux méthodes de travail :

* ou bien vous écrivez cette directive lors de la premiére utilisation de la variable, qu'il
s’agisse d'une variable locale, process ou interprocess. La seule recommandation en la
matiere est que vous l'inscriviez bien a la premiere utilisation de la variable dans la
premiere méthode exécutée. Attention, lors de la compilation le compilateur prend les
méthodes dans l’ordre de leur création, et non dans 1'ordre dans lequel elles apparaissent
dans I’Explorateur.

¢ ou bien, si vous étes systématique, regroupez toutes vos variables process ou interprocess
avec les directives afférentes dans la Méthode base Sur ouverture ou une méthode appelée
par la Méthode base Sur ouverture.

Pour les variables locales, regroupez ces directives en téte de la méthode ou elles sont
utilisées.

Typage assuré par vos soins

Si vous voulez que le compilateur n’ait pas a vérifier votre typage, vous devez lui donner les
clés de l'identification de ses objets.

La convention a respecter est la suivante : les directives de compilation des variables process
ou interprocess, ainsi que les parametres, devront étre placées dans une ou plusieurs
méthodes dont le nom commence par Compiler.

Par défaut, le compilateur vous permet de générer automatiquement cinq types de
méthodes Compilateur regroupant les directives pour les variables, les tableaux et les
parametres des méthodes (pour plus d'informations sur ce point, reportez-vous au manuel
Mode Structure).

Note : La déclaration des parameétres des méthodes obéit a la syntaxe suivante :
Directive (nom de méthode; param). Cette syntaxe n’est pas exécutable en mode interprété.
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Parametres particuliers

* Les parametres recus par les méthodes base

Ces parametres sont typés par défaut par le compilateur, si la déclaration n’a pas été faite
explicitement. Néanmoins, si vous les déclarez, la déclaration doit se faire a I'intérieur des
méthodes base.

La déclaration de ces parametres ne peut pas se faire dans une méthode compilateur.
Exemple : la Méthode base Sur connexion Web recoit six paramétres $1 a $6 de type texte.
En début de méthode, vous devez écrivez : C_TEXTE($1;$2;$3;%$4,$5;%6)

e Les triggers

Le parametre $0 (Entier long), résultat d'un trigger, est typé par défaut par le compilateur, si
la déclaration n’a pas été faite explicitement. Néanmoins si vous le déclarez, la déclaration
doit se faire a I'intérieur du trigger.

La déclaration de ce parametre ne peut pas se faire dans une méthode compilateur.

¢ Les objets acceptant I'événement formulaire “Sur glisser”

Le parameétre $0 (Entier long), résultat d'un événement formulaire “Sur glisser”, est typé par
défaut par le compilateur, si la déclaration n’a pas été faite explicitement. Néanmoins si
vous le déclarez, la déclaration doit se faire a I'intérieur de la méthode obijet.

La déclaration de ce parametre ne peut pas se faire dans une méthode compilateur.

Note : Le compilateur n’initialise pas le parametre $0. Dés que vous utilisez I’événement
formulaire Sur glisser, vous devez donc initialiser $0. Par exemple :

C_ENTIER LONG($0)
Si (Evenement formulaire=Sur glisser)

$0:=0
Si ($TypeDeDonnées=Est une image)
$0:=-1
Fin de si
Fin de si

Une syntaxe particulieére : C_ALPHA

La syntaxe de toutes les directives de compilation est extrémement simple ; seule la
commande C_ALPHA requiert une attention particuliere puisqu’elle admet un parametre
supplémentaire : la longueur maximale de la chaine.
C_ALPHA(Longueur;Var1{;Var2;...;VarN})
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Par définition, C_ALPHA porte sur des chaines fixes, il est donc naturel de donner la
longueur de cette chaine. A cet égard, il convient de rappeler une différence de
comportement entre une base interprétée et une base compilée.

Dans une base interprétée, la séquence suivante :

LaLongueur:=15
C_ALPHA(LaLongueur; LaChaine)

serait parfaitement logique. 4e Dimension interpréterait LaLongueur puis remplacerait
LaLongueur par sa valeur dans la directive.

En revanche, le compilateur utilise cette commande durant le typage des variables et en
dehors de toute affectation particuliere. Il ne peut donc pas savoir que LaLongueur est égale
a 15. Ne connaissant pas la longueur de la chaine, il ne peut pas lui réserver de place dans la
table des symboles. Par conséquent, dans 1’optique d’une compilation, il convient d’utiliser
une constante pour spécifier la longueur de la chaine de caracteres déclarée. Cette
déclaration se fera donc de la fagon suivante :

C_ALPHA(15;LaChaine)

I1 en va de méme pour la déclaration de tableaux d’alphas par la commande :
TABLEAU ALPHA(LaLongueur;LeTableau;Nombre d’éléments)

Le parametre indiquant la longueur des chaines du tableau sera une constante.

En revanche, vous pouvez utiliser les constantes 4D ou des valeurs hexadécimales pour
spécifier la longueur des chaines dans ces deux directives de compilation. Exemple :

C_ALPHA(Constante4D;LaChaine)

TABLEAU ALPHA(Constante4D;LeTableau;2)
C_ALPHA(0x000A;LaChaine)

TABLEAU ALPHA(0x000A;LeTableau;?2)

Ne confondez pas la longueur d'un champ Alphanumeérique qui peut étre au maximum de
80 caracteres avec une variable Alphanumérique. La longueur d’une chaine déclarée par la
directive C_ALPHA ou appartenant a un TABLEAU ALPHA peut étre comprise entre 1 et 255.

Note : La syntaxe de cette commande vous permet de déclarer plusieurs variables de méme
longueur en une seule ligne. Si vous souhaitez déclarer plusieurs chaines fixes de longueur
différente, il faudra le faire en plusieurs lignes.

Une liberté permise par le compilateur

Les directives de compilation lévent toute ambiguité sur les types et, pour le cas des chaines
alphanumeériques, sur les longueurs. L’exigence de rigueur ne se fait pas pour autant
intolérance.
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§'il vous arrive d’utiliser un Numérique la ot vous avez déclaré un Entier ou de manipuler
une chaine de 30 caracteres la ou vous en avez déclaré une de 10, le compilateur ne
considere pas qu’il y a conflit et suit simplement vos directives. Ainsi, si vous écrivez :
C_ENTIER(vEntier)
vEntier:=2,6

Le compilateur ne verra pas un conflit de types de nature a empécher la compilation et
prendra automatiquement en compte la partie entiere arrondie du nombre affecté (3 au lieu
de 2,6).

De la méme facon, s'il vous arrive de déclarer une chaine plus courte que la chaine que
vous manipulez, le compilateur ne prend que le nombre de caractéres déclarés. Ainsi, dans
la séquence suivante :

C_ALPHA(10;LaChaine)
LaChaine:="Il fait trés beau aujourd’hui"

le compilateur prend en compte les 10 premiers caracteres de la constante, soit “Il fait tr”.

Référence
Conseils d’optimisation, Guide du typage, Messages d'erreurs, Précisions de syntaxe.
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Guide du typage Compilateur
version 2004 (Modifiée)

Cette section décrit les principales causes de conflits de types sur les variables, ainsi que les
manieres de les éviter.

Conflits sur les variables simples

Les conflits de types simples peuvent se résumer comme suit :
e conflit entre deux utilisations,

e conflit entre une utilisation et une directive de compilation,
e conflit par retypage implicite,

e conflit entre deux directives de compilation.

Conflit entre deux utilisations
Le conflit de types le plus simple est celui pour lequel un méme nom de variable désigne
deux objets différents. Imaginez que dans une application, vous écriviez :
LaVariable:=5
et que, quelque part ailleurs, dans la méme application, vous écriviez :
LaVariable:=Vrai
Vous générez un conflit de types. Le remede est simple : renommez l'une des deux variables.

Conflit entre une utilisation et une directive de compilation
Imaginez que dans une application, vous écriviez :
LaVariable:=5
et que, quelque part ailleurs, dans la méme application, vous écriviez :
C_BOOLEEN(LaVariable)
Le compilateur, peignant d’abord les directives de compilation, fera de LaVariable un
Booléen mais lorsqu’il découvrira :
LaVariable:=5
il signalera un conflit de types. Ici encore, le remede est simple : renommez votre variable
ou modifiez la directive de compilation.

L'utilisation de variables de types différents dans une expression génere des incohérences.
Le compilateur signale trés logiquement les incompatibilités. Prenons un exemple simple.
Vous écrivez :

vBooléen:=Vrai "Le compilateur déduit que vBooléen est de type Booléen
C_ENTIER(<>VEntier) "Déclaration d’un Entier par une directive de compilation
<>vEntier:=3 “Commande compatible avec la directive de compilation

“Opération contenant des variables dont les types sont incompatibles
LaVar:= <>vEntier+vBooléen
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Conflit par retypage implicite

Certaines fonctions renvoient des variables d'un type bien précis. L’affectation du résultat
d'une de ces variables a une variable déja typée différemment provoquera un conflit de
types si vous ne faites pas attention.

Dans une application interprétée, vous pouvez écrire :

No_ldent:=Demander("Numéro d’identification") “No_Ident est de type Texte
Si(Ok=1)
No_ldent:=Num(No_Ident) “No_ldent est de type Numérique
CHERCHER([Personnes]ld= No_ldent)
Fin de si

Vous générez ici un conflit de type sur la troisieme ligne. Le remede consiste a contrOler le
comportement de la variable. Dans certains cas, vous aurez a créer des variables
intermédiaires d’'un nom différent. Dans d’autres cas, comme celui-ci en particulier, vous
pouvez structurer différemment votre méthode :

"No_ldent est de type Numérique
No_ldent:=Num(Demander("Numéro d’identification"))
Si(Ok=1)

CHERCHER([Personnes]ld=No_ldent)

Fin de si

Conflit entre deux directives de compilation
Déclarer deux fois la méme variable par deux directives de compilation différentes
constitue, bien str, un retypage. Si, dans la méme base, vous écrivez :
C_BOOLEEN(LaVariable)
C_TEXTE(LaVariable)
le compilateur est confronté a un dilemme et vous demande quelles étaient vos intentions.
Le remede est simple : renommez 'une des deux variables.

I1 ne faut pas oublier que le conflit de types pour une directive C_ALPHA peut surgir si vous
modifiez la longueur maximale de la chaine de caracteres. Ainsi, si vous écrivez :

C_ALPHA(5;MaChaine)

MaChaine:="Fleur"

C_ALPHA(7;MaChaine)

MaChaine:="Bonjour"
le compilateur est dans une situation de conflit puisque dans la déclaration des variables de
type Alphanumérique, il doit réserver un emplacement de taille adéquate.
Dans ce cas, le remede consiste a donner une directive de compilation qui prenne la
longueur maximale, puisque par défaut, le compilateur acceptera une longueur inférieure.
Vous pouvez donc écrire :

C_ALPHA(7;LaChaine)

LaChaine:="Fleur"

LaChaine:="Bonjour"
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Note : Si vous aviez écrit deux fois C_ALPHA(7;LaChaine), c’est-a-dire :
C_ALPHA(7;LaChaine)
LaChaine:="Fleur"
C_ALPHA(7;LaChaine)
LaChaine:="Bonjour"
le compilateur I'accepterait tout a fait. C’est simplement redondant.

Note sur les variables locales
Les conflits de types pour les variables locales sont absolument identiques aux conflits de
types pour les variables process et interprocess, a ceci pres que ces conflits se déroulent dans
un espace plus restreint.
Les conflits se jouent au niveau général de la base pour les variables process et interprocess.
Les conflits se jouent au niveau particulier de la méthode pour les variables locales. Vous ne
pouvez donc pas écrire dans la méme méthode :

$Temp:="Bonjour"
et puis plus loin

$Temp:=5
En revanche, vous pouvez écrire dans une méthode M1 :

$Temp:="Bonjour"
et dans une méthode M2 :

$Temp:=5

Conflits sur les variables tableau

Les conflits possibles pour un tableau ne portent jamais sur la taille du tableau. En mode
compilé comme en mode interprété, les tableaux sont gérés dynamiquement. La taille d’'un
tableau peut varier au fil des méthodes et vous n’avez pas, bien sfir, a déclarer une taille
maximale pour un tableau.

Vous pouvez, en conséquence, dimensionner un tableau a zéro, ajouter ou retirer des
éléments, en effacer le contenu. Dans 'optique de la compilation, et ce, dans une méme
méthode, pour un tableau local ou dans toute la base pour un tableau process ou
interprocess, vous devez veiller aux points suivants :

¢ ne pas changer le type des éléments du tableau,

* ne pas changer le nombre de dimensions d'un tableau,

e dans le cas des tableaux Alpha, ne pas changer la longueur des chaines de caracteres.

Changement de type des éléments d’un tableau
Si vous déclarez un tableau comme étant un tableau d’Entiers, il doit rester un tableau
d’Entiers pour toute la base. Il ne pourra jamais contenir, par exemple, des éléments de type
Booléen.
Si, dans une application, vous écrivez :
TABLEAU ENTIER(LeTableau;5)
TABLEAU BOOLEEN(LeTableau;5)
le compilateur ne peut identifier pour vous le type de LeTableau.
Renommez simplement 1'un des deux tableaux.
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Changement du nombre de dimensions d’un tableau
En version interprétée, il peut vous arriver de changer le nombre de dimensions d'un
tableau.
Lorsque le compilateur établit sa table des symboles, il gere différemment les tableaux a une
dimension et les tableaux a deux dimensions.
En conséquence, un tableau déclaré une fois comme étant un tableau a une dimension ne
peut étre re-déclaré ou utilisé comme un tableau a deux dimensions et vice versa.
Dans une méme base, vous ne pouvez donc pas avoir :

TABLEAU ENTIER(LeTableau1;10)

TABLEAU ENTIER(LeTableau1;10;10)
En revanche, vous pouvez, évidemment, avoir dans la méme application

TABLEAU ENTIER(LeTableau;10)

TABLEAU ENTIER(LeTableau2;10;10)
Par ailleurs, vous pouvez parfaitement écrire :

TABLEAU BOOLEEN(LeTableau;5)

TABLEAU BOOLEEN(LeTableau;10)
Comme vous pouvez le noter dans nos exemples, c’est le nombre de dimensions d'un
tableau qu’on ne peut changer en cours d’application et non la valeur des dimensions du
tableau.

Note : Un tableau a deux dimensions est en fait un ensemble de plusieurs tableaux a une
dimension. Pour plus de précisions, reportez-vous a la section Tableaux a deux dimensions.

Cas des tableaux de chaines fixes
Les tableaux de chaines fixes, aussi appelés tableaux Alpha, suivent la méme regle que les
variables Alphanumériques et pour les mémes raisons.
Si vous écrivez :

TABLEAU ALPHA(5;LeTableau;10)

TABLEAU ALPHA(10;LeTableau;10)
le compilateur détecte un conflit de longueur. Le remede est simple : comme dans les
chaines Alpha, vous déclarez la longueur maximale. Le compilateur gére automatiquement
les longueurs inférieures.

Retypages implicites

Lors de l'utilisation des commandes COPIER TABLEAU, ENUMERATION VERS TABLEAU,
TABLEAU VERS ENUMERATION, SELECTION VERS TABLEAU, SELECTION LIMITEE VERS TABLEAU,
TABLEAU VERS SELECTION, VALEURS DISTINCTES, vous pouvez, volontairement ou
involontairement, étre conduit a des changements de type d’éléments ou de nombre de
dimensions, ou pour un tableau Alpha, a des changements de longueur de chaine. Vous
vous retrouverez donc dans un des trois cas cités précédemment.

Le compilateur vous délivrera un message d’erreur et la correction que vous aurez a faire
sera en général évidente. Des exemples de retypage implicite de tableaux sont fournis dans
la section Précisions de syntaxe.
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Tableaux locaux
Si vous souhaitez compiler une base de données qui utilise des tableaux locaux (tableaux
visibles uniquement par les méthodes qui les ont créés), il est nécessaire de les déclarer
explicitement dans 4D avant de les utiliser.
La déclaration explicite d'un tableau signifie 1'utilisation d’'une commande de type TABLEAU
REEL, TABLEAU ENTIER, etc.
Par exemple, si une méthode géneére un tableau local d’entiers contenant 10 valeurs, vous
devez écrire au préalable la ligne suivante :

TABLEAU ENTIER($MonTableau;10)

Typage des variables dessinées dans les formulaires

Les variables dessinées dans un formulaire, qu’il s’agisse d'une case a cocher ou d'une zone
externe, sont toutes des variables soit process, soit interprocess.

En mode interprété, la question des types de ces variables ne se pose pas dans la pratique.
Elle peut se poser, en revanche, dans I'optique d'une application compilée. Les regles du jeu
sont cependant transparentes :

e soit vous avez typé votre variable,

e soit le compilateur lui attribue un type par défaut qui peut étre défini dans les Préférences
de compilation (voir le manuel Mode Structure).

Variables considérées par défaut comme des Numériques
Les variables suivantes sont considérées comme des Numériques par défaut :
Case a cocher

Case a cocher 3D

Bouton

Bouton inversé

Bouton invisible

Bouton 3D

Bouton image

Grille de boutons

Bouton radio

Bouton radio 3D

Radio image

Menu image

Menu déroulant hiérarchique

Liste hiérarchique

Regle

Cadran

Thermometre

Note : Les variables de type Reégle, Cadran et Thermomeétre seront toujours typées comme

des Numériques, méme si vous avez choisi ’'option Entier long par défaut pour le type des
boutons dans les Préférences.
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Pour ces variables, vous ne pouvez jamais vous trouver dans un conflit de types puisqu’elles
ne peuvent avoir d’autres types que ce type-la, qu’on soit en interprété ou en compilé.

Les seuls conflits de types possibles sur 1'une de ces variables viendraient du fait que le nom
d'une variable serait le méme que celui d’une autre variable placée a un autre endroit dans
I'application. Dans ce cas, le reméde consiste a renommer cette deuxiéme variable.

Variable Graphe

Une zone de graphe a automatiquement le type Graphe (Entier long). Il ne peut jamais y
avoir de conflit de type.

Les seuls conflits de type possibles sur une variable de type Graphe viendraient du fait que
le nom de cette variable serait le méme que celui d'une autre variable placée a un autre
endroit dans l’application. Dans ce cas, le remede consiste a renommer cette deuxieme
variable.

Variable Zone externe

Une zone externe est toujours un Entier long. Il ne peut jamais y avoir de conflit de types.
Les seuls conflits de types possibles sur une variable Zone externe viendraient du fait que le
nom de cette variable serait le méme que celui d'une autre variable placée a un autre
endroit dans 'application. Dans ce cas, le remede consiste a renommer cette deuxieme
variable.

Variables considérées par défaut comme du Texte
Ces variables sont les suivantes :

Variable non-saisissable,

Variable saisissable,

Liste déroulante,

Menu/liste déroulante,

Zone de défilement,

Combo box,

Pop-up Menu,

Onglet.

Ces variables se divisent en deux catégories :

e les variables simples (variables saisissables et variables non-saisissables),

e les variables d’affichage de tableaux (listes déroulantes, menus/listes déroulantes, zone de
défilement, pop-up menu, combo box, onglets).

e Variables simples

Par défaut, ces variables recoivent le type Texte. Si elles sont utilisées dans une méthode
objet ou une méthode formulaire, c’est le type que vous avez choisi qui leur sera attribué.
Vous n’avez aucun risque de conflit de types autre que celui qui serait généré par une
attribution préalable du méme nom a une autre variable.

e Variables d’affichage de tableaux

De nombreuses variables vous servent a afficher des tableaux dans les formulaires. Si les
valeurs par défaut ont été saisies au niveau des controles de saisie des variables en mode
structure, il est conseillé de typer les variables correspondantes explicitement par une
déclaration de type tableau (TABLEAU ALPHA, TABLEAU TEXTE...).
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Questions de type autour des pointeurs

Si vous utilisez des pointeurs dans vos applications, vous avez pu profiter de la puissance et
de la flexibilité de cet outil dans 4e Dimension. Le compilateur en conserve intégralement
les avantages.

Un pointeur peut pointer indifféremment sur une table, une variable ou un champ. Un
méme pointeur peut pointer sur des variables de type différent : veillez a ne pas générer des
conflits artificiellement, en attribuant a une méme variable des types différents.

Faites simplement attention a ne pas changer en cours de route le type de la variable sur
laquelle pointe le pointeur en faisant, par exemple, une manipulation du type suivant :

LaVariable:=5,3
LePointeur:=-> LaVariable
LePointeur->:=6,4
LePointeur->:=Faux

Dans ce cas de figure, votre pointeur dépointé est une variable Numérique. En affectant a
cette variable une valeur booléenne, vous provoquez un conflit de types.

Si vous avez besoin dans une méme méthode d’utiliser les pointeurs pour des propos
différents, prenez soin de définir votre pointeur :

LaVariable:=5,3
LePointeur:=-> LaVariable
LePointeur->:=6,4
LeBool:=Vrai
LePointeur:=->LeBool
LePointeur->:=Faux

Un pointeur n’a aucune existence propre. Il est toujours défini en fonction de 1’objet qu’il
représente. C’est pourquoi le compilateur ne peut pas détecter des conflits de types générés
par une utilisation sans controle des pointeurs. Vous n’aurez donc pas, en cas de conflit, de
message d’erreur durant la phase de typage ou celle de compilation.

Cela ne veut pas dire que lorsque vous utilisez des pointeurs, vous travaillez sans filet. Le
compilateur peut vérifier vos utilisations de pointeurs lorsque vous cochez l'option
Controle d'exécution dans les Préférences de compilation (cf. manuel Mode Structure).

Plug-ins

Généralités

Le compilateur a besoin, au moment de la compilation, des définitions des commandes des
plug-ins utilisées dans la base a compiler, c’est-a-dire du nombre et du type des parametres
de ces commandes. Les risques d’erreur de typage sont inexistants a partir du moment ot le
compilateur trouve effectivement dans 1’application ce que vous avez déclaré.
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Assurez-vous que vos plug-ins sont installés dans le dossier Pluglns, a l'un des emplacements
autorisés par 4e Dimension : a c6té du fichier de structure de la base ou a c6té de
I’application exécutable (Windows) / dans le progiciel (Mac OS). Pour des raisons de
compatibilité, il reste possible d'utiliser un dossier Win4DX ou Mac4DX a c6té du fichier de
structure. Pour plus d'informations, reportez-vous au Guide d'installation de 4e Dimension.
Le compilateur ne duplique pas le fichier mais tient compte des déclarations des
commandes sans rien vous demander en supplément.

Si vos plug-ins sont placés ailleurs, le compilateur vous demande de les localiser lors du
typage, via une boite de dialogue d’ouverture de documents.

Routines recevant des parametres implicites

Certains plug-ins, par exemple 4D Write, utilisent des commandes qui provoquent I'appel
implicite a des commandes 4e Dimension.

Prenons un exemple avec 4D Write. Vous disposez d'une commande appelée WR APPELER
SUR EVENEMENT. La syntaxe de cette commande est :

WR APPELER SUR EVENEMENT(LaZone;Evénement;MéthodeEvénement)

Le dernier parametre que vous passez a cette routine est le nom d’'une méthode, que vous
aurez vous-méme écrite dans 4e Dimension. Cette méthode sera appelée par 4D Write
chaque fois que I'événement attendu sera recu et cette méthode recevra automatiquement
les parametres suivants :

Parametres Type Description

$0 Entier long Retour de fonction

$1 Entier long Zone 4D Write

$2 Entier long Touche Maj.

$3 Entier long Touche Alt (Windows), Option (Mac OS)

$4 Entier long Touche Ctrl (Windows), Commande (Mac OS)

$5 Entier long Type d’événement qui a provoqué l'appel

$6 Entier long Valeur variant en fonction du parametre Evénement

Afin que le compilateur connaisse 1'existence de ces parameétres et les prenne en compte,
vous devez vous assurer qu’ils peuvent effectivement étre typés, soit par une directive de
compilation, soit parce que leur utilisation, suffisamment explicite, permet de déduire leur

type.

Composants 4D

4e Dimension et 4D Insider permettent de créer et de manipuler des composants 4D. Les
composants s’apparentent a des librairies d’objets, dans lesquelles chaque objet dispose
d'un attribut (“Privé”, “Protégé” ou “Public”) indiquant s’il sera visible, modifiable, etc.
Pour plus d’informations sur la gestion des composants 4D, reportez-vous a la
documentation de 4D Insider.
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En principe, le développeur de composants 4D doit s’assurer que le composant est
compilable et ne risque pas de générer de conflits. Cette possibilité ne peut toutefois étre
totalement exclue. En cas d’erreur de compilation provoquée par un objet appartenant a un
composant, le compilateur affichera les informations suivantes, en fonction de l'attribut de
I'objet :

e “Privé” : le compilateur ne fournit pas le nom de 1’'objet en cause, mais celui du
composant 4D.

e “Protégé” ou “Public” : le compilateur désigne 1'objet en cause, comme pour tout autre
objet de la base (fonctionnement standard).

Manipulation des locales $0...$N et passation des parameétres

Les manipulations des variables locales suivent toutes les regles déja énoncées. De méme
que toutes les autres variables, elles ne peuvent étre retypées en cours de méthode.

Dans ce paragraphe, nous abordons deux cas de figure ot 'inattention pourrait conduire a
des conflits de types :

e Lorsque vous avez en fait besoin d'un retypage. L'utilisation de pointeurs vous permet
alors d’éviter les conflits de types.

e Lorsque vous avez besoin d’adresser des parametres par indirection.

Utiliser les pointeurs pour éviter les retypages

I1 n’est pas possible de retyper une variable. Il est, en revanche, tout a fait possible de faire
pointer un pointeur successivement sur des variables de type différent.

Un exemple nous permet d’illustrer ce propos : écrivons une fonction qui nous renvoie
I'occupation mémoire d'un tableau a une dimension suivant son type. Le résultat est un
numérique dans tous les cas sauf deux : dans le cas des tableaux Texte et des tableaux
Image, la taille mémoire occupée par le tableau dépend de valeurs inexprimables sous forme
numérique (cf. section Tableaux et mémoire).

Dans le cas des tableaux Texte et des tableaux Image, nous renverrons comme résultat une
chaine de caracteres. Cette fonction requiert un parametre : un pointeur sur le tableau dont
on veut connaitre I’occupation mémoire.

Pour effectuer cette opération, vous avez le choix entre deux méthodes :

e ne travailler qu’avec des variables locales et ne pas vous soucier de leur type — mais dans
ce cas, la méthode ne fonctionnera qu’en mode interprété.

e utiliser des pointeurs et alors travailler indifféremment en interprété et en compilé.

e Fonction OccupMém en interprété seulement (exemple pour Macintosh)

$Taille:=Taille tableau($1->)
$Type:=Type($1->)
Au cas ou
:($Type=Est un tableau numérigue)
$0:=8+($Taille*10) " $0 est un Numérique
:($Type=Est un tableau entier)
$0:=8+($Taille*2)
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:($Type=Est un tableau entierlong)
$0:=8+($Taille*4)
:($Type=Est un tableau date)
$0:=8+($Taille*6)
:($Type=Est un tableau texte)
* $0 est un Texte
$0:=Chaine(8+($Taille*4))+("+Somme des longueurs des textes")
:($Type=Est un tableau image)
$0:=Chaine(8+($Taille*4))+("+Somme des tailles des images") ~ $0 est un Texte
:($Type=Est un tableau pointeur)
$0:=8+($Taille*16)
:($Type=Est un tableau booléen)
$0:=8+($Taille/8)
Fin de cas

Dans la méthode ci-dessus, il y a changement de type de $0 suivant les valeurs de $1.

e Fonction OccupMém en mode interprété et compilé (exemple pour Macintosh)
Ecrivons maintenant cette méthode en utilisant un pointeur :

314

$Taille:=Taille tableau($1->)
$Type:=Type($1->)
VarNum:=0
Au cas ou
:($Type=Est un tableau numérique)
VarNum:=8+($Taille*10) ~ VarNum est un Numérique
:($Type=Est un tableau entier)
VarNum:=8+($Taille*2)
:($Type=Est un tableau entierlong)
VarNum:=8+($Taille*4)
:($Type=Est un tableau date)
VarNum:=8+($Taille*6)
:($Type=Est un tableau texte)
VarText:=Chaine(8+($Taille*4))+("+Somme des longueurs des textes")
:($Type=Est un tableau image)
VarText:=Chaine(8+($Taille*4))+("+Somme des tailles des images")
:($Type=Est un tableau pointeur)
VarNum:=8+($Taille*16)
:($Type=Est un tableau booléen)
VarNum:=8+($Taille/8)
Fin de cas
Si (VarNum#0)
$0:=->VarNum
Sinon
$0:=->VarText
Fin de si
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Il faut noter la différence entre ces deux séquences :

e dans le premier cas, le résultat de la fonction est la variable que I’on attendait,

¢ dans le second cas, le résultat de la fonction est un pointeur sur cette variable. Il vous
appartient alors de simplement dépointer le résultat recu.

Indirections sur les paramétres

Le compilateur gere la puissance et la souplesse de l'indirection sur les parametres. En mode
interprété, 4e Dimension vous donne toute latitude concernant le nombre et le type des
parametres. Vous gardez en mode compilé cette méme liberté a condition de ne pas
introduire de conflit de types et de ne pas utiliser, dans la méthode appelée, plus de
parametres que vous en avez passés, ce qui est facile.

Afin de contourner un éventuel conflit, les parametres adressés par indirection doivent tous
étre du méme type.

Pour une bonne gestion de cette indirection, il est important de respecter la convention
suivante : si tous les parametres ne sont pas adressés par indirection, ce qui est le cas le plus
fréquent, il faut que les parametres adressés par indirection soient passés en fin de liste.

A l'intérieur de la méthode, I'adressage par indirection se fait sous la forme : ${$i}, $i étant
une variable numérique. ${$i} est appelé parametre générique.

[lustrons notre propos par un exemple : écrivons une fonction qui prend des valeurs, fait
leur somme et renvoie cette somme formatée suivant un format qui peut varier avec les
valeurs.

A chaque appel a cette méthode, le nombre de valeurs a additionner peut varier. Il faudra
donc passer comme parametre a notre méthode les valeurs, en nombre variable, et le
format, exprimé sous forme d’une chaine de caracteres.

Un appel a cette fonction se fera de la facon suivante :

Résultat:=LaSomme("##0,00";125,2;33,5,24)

La méthode appelante récupérera dans ce cas la chaine : 182,70, somme des nombres
passés, formatée suivant le format spécifié. D’aprés ce que 'on a vu plus haut, les
parametres de la fonction doivent étre passés dans un ordre précis : le format d’abord et
ensuite les valeurs, dont le nombre peut varier d'un appel a l'autre.

Examinons maintenant la fonction que nous appelons LaSomme :

$Somme:=0

Boucle($i;2;Nombre de parametres)
$Somme:=$Somme+${$i}

Fin de boucle

$0:=Chaine($Somme;$1)

Cette fonction pourra étre appelée de diverses manieres :

Résultat:=LaSomme("##0,00";125,2;33,5;,24)
Résultat:=LaSomme("000";1;18;4,23;17)
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De méme que pour les autres variables locales, la déclaration du parameétre générique par
directive de compilation n’est pas obligatoire. Si elle est nécessaire (cas d’ambiguité ou
d’optimisation), elle se fait avec la syntaxe suivante :

C_ENTIER(${4})

La commande ci-dessus signifie que tous les parametres a partir du quatrieme (inclus)
seront adressés par indirection. Ils seront tous de type Entier. Les types de $1, $2 et $§3
pourront étre quelconques. En revanche, si vous utilisez $2 par indirection, le type utilisé
sera le type générique. Il sera donc de type Entier, méme si pour vous, par exemple, il était
de type Réel.

Note : Le compilateur utilisant cette commande durant le typage, le nombre, dans la
déclaration, doit toujours étre une constante et jamais une variable.

Variables réservées et constantes

Des variables et des constantes de 4e Dimension ont un type et une identité fixés par le
compilateur. On ne peut donc créer une nouvelle variable, une méthode, une fonction ou
une commande de plug-in portant le nom d’une de ces variables ou d'une de ces
constantes. Bien entendu, vous pouvez tester leur valeur et les utiliser comme auparavant.

Variables systéme
Voici la liste complete des Variables systeme de 4e Dimension accompagnées de leur type.

Variable Type

OK Entier long
Document Alpha (Chaine fixe) : 255
FldDelimit Entier long
RecDelimit Entier long
Error Entier long
MouseDown Entier long
KeyCode Entier long
Modifiers Entier long
MouseX Entier long
MouseY Entier long
MouseProc Entier long

Variables des états rapides

Lorsqu’on crée une colonne calculée dans un état, 4e Dimension crée automatiquement
une variable C1 pour la premiere, C2, C3... pour les autres. Généralement, cette création est
faite de facon transparente pour vous.

Dans le cas ou vous utiliseriez ces variables dans des méthodes, souvenez-vous que, comme
les autres variables, les variables C1, C2... ne peuvent étre retypées.
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Constantes prédéfinies 4D
La liste des constantes prédéfinies de 4e Dimension peut étre consultée dans ce manuel,
vous pouvez également les visualiser dans I’Explorateur, en mode Structure.

Référence

Conseils d’optimisation, Messages d'erreurs, Précisions de syntaxe, Utilisation des directives de
compilation.
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Précisions de syntaxe Compilateur
version 2003 (Modifiée)

Le compilateur suit la syntaxe habituelle des commandes 4e Dimension et, en ce sens, ne
vous demande aucun comportement particulier dans 1'optique de la compilation.

Cette section propose cependant certains rappels et quelques précisions :

¢ Certaines commandes influant sur le type d’une variable peuvent, si vous n’y prétez pas
attention, conduire a des conflits de type.

¢ Certaines commandes admettant des syntaxes ou des parametres différents, il est
préférable de savoir ce qu'il est plus approprié de choisir.

Chaines de caracteres

Code ascii (LaChaine)

Pour les routines opérant sur les chaines, seule la fonction Code ascii réclame une attention
plus particuliere. Lorsque vous travaillez en mode interprété, vous pouvez indifféremment
passer une chaine non vide ou vide a cette fonction.

En compilé, vous ne pouvez pas passer une chaine vide.

Si vous le faites, le compilateur ne peut détecter une erreur a la compilation si I'argument
passé a Code ascii est une variable.

Communications

ENVOYER VARIABLE(LaVariable)

RECEVOIR VARIABLE(LaVariable)

Ces deux commandes permettent d’écrire et de relire des variables envoyées sur disque. On
passe des variables en parameétres a ces commandes.

Souvenez-vous simplement qu’il faudra toujours relire une variable d'un type dans une
variable de méme type. Supposons que vous souhaitiez envoyer une liste de variables dans
un fichier. Afin de ne pas prendre de risque de changement de type par inattention, nous
vous recommandons d’adopter une méthode de travail simple qui consiste a indiquer en
début de liste le type des variables envoyées. Ainsi, lorsque vous relirez ces variables, vous
commencerez toujours par récupérer cet indicateur dont vous connaissez le type. Ensuite,
vous appellerez RECEVOIR VARIABLE en toute connaissance de cause par I'intermédiaire d'un
Au cas ou.
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Exemple :

REGLER SERIE(12;"LeFichier")
Si (OK=1)
$Type:=Type([Client] CA_Cumulé)
ENVOYER VARIABLE($Type)
Boucle($i;1;Enregistrements trouves)
$CA_Envoi:=[Client] CA_Cumulé
ENVOYER VARIABLE($CA_Envoi)
Fin de boucle
Fin de si
REGLER SERIE(11)
REGLER SERIE(13;"LeFichier")
Si (OK=1)
RECEVOIR VARIABLE($Type)
Au cas ou
:($Type=Est une variable chaine)
RECEVOIR VARIABLE($LaChaine)
“Traitement de la variable recue
:($Type=Est un numérique)
RECEVOIR VARIABLE($LeRéel)
“Traitement de la variable recue
:($Type=Est un texte)
RECEVOIR VARIABLE($LeTexte)
“Traitement de la variable recue
Fin de cas
Fin de si
REGLER SERIE(11)

Définition structure

Champ (Ptr_Champ) ou (NoDeTable;NoDeChamp)
Table(Ptr_Table) ou (Ptr_Champ) ou (NoDeTable)

Dans l'optique du compilateur, ces deux commandes ne comportent rien de spécifique.
Nous appelons simplement votre attention sur un cas pratique : ces deux commandes
retournent des résultats de type différent suivant le parametre qui leur est passé :

e si vous passez un pointeur a la fonction Table, le résultat retourné sera de type Numérique.
¢ si vous passez un Numérique a la fonction Table, le résultat retourné sera de type Pointeur.
On comprend aisément que ces deux fonctions ne suffisent pas au compilateur pour
déterminer le type du résultat. Dans ce cas, pour qu’il n'y ait aucune ambiguité, utilisez une

directive de compilation.
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Documents systéeme

Nous rappellerons simplement que la référence d'un document renvoyée par les fonctions
Ouvrir document, Ajouter a document et Creer document est de type Heure.

Fonctions mathématiques

Modulo (LaValeur;Diviseur)
L’expression “25 modulo 3” peut s’écrire de deux facons différentes dans 4e Dimension :
LaVariable:=Modulo(25;3)
ou
LaVariable:=25%3
Il existe pour le compilateur une différence entre ces deux écritures : Modulo s’applique a
tous les types de Numériques tandis que I'opérateur % s’applique exclusivement aux Entiers
et Entiers longs (si les opérandes de I'opérateur % dépassent les limites des Entiers longs, le
résultat renvoyé sera probablement faux).

Interruptions

APPELER 4D
APPELER SUR EVENEMENT (LaMéthode {; NomProcess})
STOP

APPELER SUR EVENEMENT

Pour la gestion des interruptions, le langage de 4e Dimension dispose de la commande
APPELER 4D. Cette commande devra étre utilisée lorsque vous vous servirez de la commande
APPELER SUR EVENEMENT.

On pourrait définir cette commande comme une directive de gestion des événements.

Seul le noyau de 4e Dimension peut détecter un événement Systeme (clic souris, action sur
le clavier...). Dans la plupart des cas, des appels au noyau sont lancés par le code compilé
lui-méme, de facon transparente pour vous.

En revanche, dans le cas ot vous attendez un événement sans rien faire, comme dans une
boucle d’attente, il est bien évident qu’aucun appel n’est effectué.

Exemple sous Windows

“Méthode projet ClicSouris
Si (MouseDown=1)

<>vTest:=Vrai

ALERTE("Quelqu’un a cliqué avec la souris")
Fin de si
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“Méthode projet Attente
<>vTest:=Faux
APPELER SUR EVENEMENT("ClicSouris")
Tant que(<>vTest=Faux)

“Boucle d’attente de I'événement
Fin tant que
APPELER SUR EVENEMENT("")

Dans ce cas, vous ajouterez la directive APPELER 4D de la facon suivante :

"Méthode projet Attente
<>vTest:=Faux
APPELER SUR EVENEMENT("ClicSouris")
Tant que(<>vTest=Faux)

APPELER 4D

“Appel au noyau pour discerner un événement

Fin tant que
APPELER SUR EVENEMENT("")

sTOP

Cette commande ne doit étre utilisée que dans des méthodes projet d’interception
d’erreurs. Cette commande fonctionne comme en mode interprété, sauf dans une méthode
ayant été appelée par 'une des commandes suivantes : EXECUTER, APPLIQUER A SELECTION
et APPLIQUER A SOUS SELECTION. Il convient d’éviter cette situation.

Tableaux

Sept routines de 4e Dimension sont utilisées par le compilateur pour déterminer le type
d'un tableau. Il s’agit de :

COPIER TABLEAU(TableauSource;TableauDestination)

SELECTION VERS TABLEAU(LeChamp;LeTableau)

TABLEAU VERS SELECTION(LeTableau; LeChamp)

SELECTION LIMITEE VERS TABLEAU(Début;Fin;LeChamp;LeTableau)

ENUMERATION VERS TABLEAU(LalListe; LeTableau{;ltemRefs})

TABLEAU VERS ENUMERATION(LeTableau; LaListe{;ItemRefs})

VALEURS DISTINCTES(LeChamp;LeTableau)

COPIER TABLEAU

COPIER TABLEAU admet deux paramétres de type Tableau. Lorsque le compilateur rencontre
cette commande pendant le typage et que 1’'un des parametres tableau n’est pas déclaré
ailleurs, le compilateur déduit le type du tableau non déclaré suivant le type de celui qui
I'est.

4e Dimension - Langage 321



Cette déduction est faite dans les deux cas suivants :

e le tableau typé ailleurs est le premier parametre. Le compilateur donne au second tableau
le type du premier.

e le tableau déclaré est le second parametre. Dans ce cas, le compilateur donne au premier
tableau le type du second.

Le compilateur étant rigoureux sur les types, un COPIER TABLEAU ne peut se faire que d'un
tableau d’un type vers un tableau de méme type.

En conséquence, si vous souhaitez faire une copie d'un tableau d’éléments de types voisins,
c’est-a-dire les Entiers, Entiers longs et Numérique ou les Textes et les Alphas ou les Alphas
de longueurs différentes, vous devrez le faire élément par élément.

Imaginez que vous vouliez faire une copie d'un tableau d’Entiers vers un tableau de
Numériques. Procédez comme suit :

$Taille:=Taille tableau(TabEntier)
TABLEAU REEL(TabRéel;$Taille)
“Donnons la méme taille au tableau de Réels qu’au tableau d’Entiers
Boucle($i;1;$Taille)
TabRéel{$i}:=TabEntier{$i}
“Recopions chacun des éléments
Fin de boucle

Souvenez-vous que vous ne pouvez changer le nombre de dimensions d’'un méme tableau
en cours de route. Vous provoqueriez une erreur de typage en copiant un tableau a une
dimension dans un tableau a deux dimensions.

SELECTION VERS TABLEAU, TABLEAU VERS SELECTION, VALEURS DISTINCTES, SELECTION
LIMITEE VERS TABLEAU
De méme que pour 4e Dimension en mode interprété, ces quatre commandes n’exigent pas
de déclaration de tableau. Le tableau non déclaré recevra le méme type que le champ
spécifié dans la commande.
Si vous écrivez :

SELECTION VERS TABLEAU([LaTable]ChampEntier;LeTableau)
le type de LeTableau sera donc Tableau d’Entiers a une dimension.

Dans le cas ou le tableau a déja été déclaré, veillez a ce que les champs soient du méme
type. Bien qu’Entier, Entier long et Réel soient des types voisins, vous ne pouvez pas
supposer qu’il soient équivalents.

Vous avez en revanche plus de latitude lorsqu’il s’agit des types Texte et Alpha. Par défaut,
lorsqu’un tableau n’a pas été déclaré au préalable et que vous appliquez I'une de ces
commandes avec pour parametre un champ de type Alpha, le type attribué au tableau sera
Texte. Si le tableau a été déclaré auparavant comme étant de type Alpha ou de type Texte,
ces commandes respecteront vos directives.
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Il en est de méme dans le cas des champs de type Texte : vos directives sont prioritaires.
Souvenez-vous que les commandes SELECTION VERS TABLEAU, SELECTION LIMITEE VERS
TABLEAU, TABLEAU VERS SELECTION et VALEURS DISTINCTES ne s’appliquent qu’a des
tableaux a une dimension.

La commande SELECTION VERS TABLEAU admet aussi une seconde syntaxe :

SELECTION VERS TABLEAU(LaTable;LeTableau)

Dans ce cas, la variable LeTableau sera de type Tableau d’Entiers longs. Il en est de méme
pour la commande SELECTION LIMITEE VERS TABLEAU.

ENUMERATION VERS TABLEAU, TABLEAU VERS ENUMERATION

Les commandes ENUMERATION VERS TABLEAU et TABLEAU VERS ENUMERATION ne
concernent que deux types de tableaux :

e les tableaux Alpha a une dimension,

e les tableaux Texte a une dimension.

Ces deux commandes n’exigent pas la déclaration du tableau qui leur est passé en
parametre. Par défaut, un tableau non déclaré recevra le type Texte. Si le tableau a été
déclaré auparavant comme étant de type Alpha ou de type Texte, ces commandes
respecteront vos directives.

Utilisation des pointeurs dans les commandes s’appliquant aux tableaux
Le compilateur ne peut pas, durant le typage ou la compilation, détecter un conflit de type
dans le cas ou vous utiliseriez des pointeurs dépointés comme parametre de commande de
déclaration d'un tableau. Si vous écrivez :

SELECTION VERS TABLEAU([LaTable]LeChamp;LePointeur->)
ou LePointeur-> représente un tableau, le compilateur ne peut vérifier que le type du champ
et du tableau sont identiques. Il vous appartient d’éviter alors ce type de conflit.

Pour cela, le compilateur vous fournit une aide précieuse : les Warnings. Chaque fois qu'il
rencontre une routine de déclaration de tableau dans laquelle I'un des parametres est un
pointeur, il vous délivre un message vous invitant a la vigilance.

Tableaux locaux

Si vous souhaitez compiler une base de données qui utilise des tableaux locaux (tableaux
visibles uniquement par les méthodes qui les ont créés), il est nécessaire de les déclarer
explicitement dans 4e Dimension avant de les utiliser.

La déclaration explicite d'un tableau signifie 1'utilisation d’'une commande de type TABLEAU
REEL, TABLEAU ENTIER, etc.

Par exemple, si une méthode géneére un tableau local d’entiers contenant 10 valeurs, vous

devez écrire au préalable la ligne suivante :
TABLEAU ENTIER($MonTableau;10)
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Langage

Pointeur vers(NomVariable)
Type (Obijet)
EXECUTER(Instruction)
TRACE

PAS DE TRACE

Pointeur vers

Pointeur vers est une fonction qui retourne un pointeur sur le parametre que vous lui avez
passé. Supposons que vous vouliez initialiser un tableau de pointeurs. Chacun des éléments
de ce tableau pointe vers une variable donnée. Ces variables sont au nombre de douze et
nous les appelons V1, V2, ...V12. Vous pourriez écrire :

TABLEAU POINTEUR(Tab;12)
Tab{1}:=->V1
Tab{2}:=->V2

Tab{12}:=->V12

Vous pouvez aussi écrire :

TABLEAU POINTEUR(Tab;12)
Boucle($i;1;12)

Tab{$i}:=Pointeur vers("V"+Chaine($i))
Fin de boucle

A la fin de 'exécution de cette séquence, vous récupérez un tableau de pointeurs dont
chaque élément pointe sur une variable Vi.

Ces deux séquences sont bien entendu compilables. Toutefois, si les variables V1 a V12 ne
sont pas utilisées explicitement ailleurs dans la base, le compilateur ne pourra pas les typer.
I1 vous faut donc les nommer ailleurs explicitement.
Cette déclaration explicite peut se faire de deux facons :
e soit en déclarant V1, V2, ...V12 par une directive de compilation :

C_ENTIER LONG(V1;V2;V3;V4,V5,V6,V7;V8;VI;V10;V11;V12)
e soit en affectant ces variables dans une méthode :

V1:=0
V2:=0
V12:=0

Type (Objet)

Chaque variable de la base compilée n’ayant qu’un seul type, la fonction Type peut sembler
d'un intérét limité. Elle est cependant tres précieuse lorsqu’on travaille avec des pointeurs.
En effet, il peut étre nécessaire de connaitre le type de la variable pointée par un pointeur,
la souplesse des pointeurs faisant que 1’on ne sait pas toujours sur quoi ils pointent.
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EXECUTER

La commande EXECUTER, historique dans 4e Dimension, présente des avantages en mode
interprété qui n’ont pas grand sens en mode compilé.

En effet, en mode compilé, le nom de la méthode passé en parametre a cette commande
sera simplement interprété. Vous ne bénéficierez donc pas de tous les avantages apportés
par le compilateur, sans compter que la syntaxe de votre parameétre ne pourra pas étre
vérifiée.

De surcroit, vous ne pouvez pas lui passer des variables locales comme parametres.

On peut avantageusement remplacer un EXECUTER par une série d’instructions. Nous vous
en donnons ici deux exemples.

Soit la séquence suivante :

i:= FctFormulaire
EXECUTER("FORMULAIRE ENTREE (Formulaire"+Chaine(i)+")")

Elle peut étre remplacée par :

i:=FctFormulaire
VarFormulaire:="Formulaire"+Chaine(i)
FORMULAIRE ENTREE(VarFormulaire)

Examinons maintenant un deuxiéme cas :

$Num:=Choiximprimante
EXECUTER("Impri"+$Num)

Ici, 'EXECUTER peut étre facilement remplacé par un Au cas ou :

Au cas ou
: ($Num=1)
Impril
: ($Num=2)
Impri2
: ($Num=3)
Impri3
Fin de cas

La commande EXECUTER peut toujours étre avantageusement remplacée. En effet, la
méthode a exécuter est prise dans la liste des méthodes projet de la base ou des commandes
4e Dimension, qui sont en nombre limité. En conséquence, il est toujours possible de
remplacer la commande EXECUTER soit par un Au cas ou, soit par une autre commande.

TRACE, PAS DE TRACE

Ces deux commandes, précieuses en mode interprété, n’ont pas de fonction en mode
compilé. Vous pouvez cependant les laisser dans vos méthodes : TRACE et PAS DE TRACE
seront simplement ignorées par le compilateur.
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Variables

Indefinie(LaVariable)

ECRIRE VARIABLES(NomduDoc;Variable1{; Variable2...})
LIRE VARIABLES(NomduDoc;Variable1{; Variable2...})
Effacer variable(LaVariable)

Indefinie

Compte tenu du processus de typage par le compilateur, une variable ne peut a aucun
moment étre indéfinie en mode compilé. En effet, toutes les variables ont une existence dés
la fin de la compilation. La fonction Indefinie retourne donc toujours Faux, quel que soit le
parametre que vous lui passez.

Note : Pour savoir si une application tourne en mode compilé, utilisez la fonction
Application compilee.

ECRIRE VARIABLES, LIRE VARIABLES

En mode interprété, apres l’exécution d’un LIRE VARIABLES, vous pouvez savoir si le
document existe en testant si l'une des variables, théoriquement lue, est indéfinie ou non.
Ceci n’est bien évidemment plus possible avec le compilateur, puisque la fonction Indefinie
renvoie toujours Faux.

La méthode la plus simple pour réaliser cette opération en mode interprété comme en
mode compilé est la suivante :

1. Initialisez les variables que vous allez recevoir a une valeur dont vous &tes siir qu’elles ne
sont pas initialisées.

2. Apres le LIRE VARIABLES, comparez I'une des variables recues a la valeur d’initialisation.
La méthode s’écrira alors de la facon suivante :

Varl:="xxxxxx"
“"xxxxxx" est une valeur qui ne peut pas étre ramenée par un LIRE VARIABLES

Var2:="xxxxxx"

Var3:="xxxxxx"

Var4:="xxxxxx"

LIRE VARIABLES("LeDocument";Var1;Var2;Var3;Var4)

Si(VarT="xxxxxx")

“Le document n’a pas été trouvé

Sinon
“Le document a été trouvé

Fin de si
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EFFACER VARIABLE

Cette routine admet deux syntaxes différentes en mode interprété :

EFFACER VARIABLE(LaVariable)

EFFACER VARIABLE("a")

En mode compilé¢, la premiere syntaxe, EFFACER VARIABLE(LaVariable), provoque non la

destruction de la variable, mais sa réinitialisation (remise a zéro pour un numérique, chaine

vide pour une chaine de caracteéres ou un texte...), aucune variable ne pouvant étre
indéfinie en mode compilé.

En conséquence, EFFACER VARIABLE ne libere pas de mémoire en mode compilé sauf dans

quatre cas : les variables de type Texte, Image, BLOB et les tableaux.

Pour un tableau, EFFACER VARIABLE équivaut a une nouvelle déclaration du tableau ou les

tailles sont remises a zéro.

Pour un tableau LeTableau dont les éléments sont de type Entier, EFFACER
VARIABLE(LeTableau) équivaut a I'une des expressions suivantes :

TABLEAU ENTIER(LeTableau;0)

“s’il s’agit d’un tableau a une dimension
TABLEAU ENTIER(LeTableau;0;0)

“s’il s’agit d’un tableau a deux dimensions

La seconde syntaxe, EFFACER VARIABLE("a"), n’est pas compatible avec le compilateur

puisque celui-ci accede aux variables non par leur nom, mais par leur adresse mémoire.

Précisions concernant l'utilisation de pointeurs

Les commandes suivantes ont un point commun : elles admettent toutes un premier

parametre [LaTable] facultatif alors que le second parametre peut étre un pointeur.

ADJOINDRE ELEMENT
ALLER A ENREGISTREMENT

ALLER DANS SELECTION

APPLIQUER A SELECTION

CHARGER ENSEMBLE

CHERCHER

CHERCHER DANS SELECTION

CHERCHER PAR FORMULE

CHERCHER PAR FORMULE DANS SELECTION
COPIER SELECTION

DEPLACER SELECTION

DIALOGUE

ECRITURE ASCII

ECRITURE DIF

ECRITURE SYLK

IMPRESSION

ENSEMBLE VIDE

QR ETAT

FORMULAIRE ENTREE
FORMULAIRE SORTIE
GRAPHE SUR SELECTION
IMPRIMER ETIQUETTES
Imprimer ligne
LECTURE ASCII
LECTURE DIF

LECTURE SYLK

LIEN RETOUR
NOMMER ENSEMBLE
REDUIRE SELECTION
ENLEVER ELEMENT
TRIER

TRIER PAR FORMULE
UTILISER PARAMETRES

VERROUILLE PAR
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Il est parfaitement possible en mode compilé de garder ce caracteére optionnel au parametre
[LaTable]. Le compilateur fait toutefois une supposition dans le cas ou le premier parametre
passé a l'une de ces commandes est un pointeur. Ne pouvant pas savoir sur quoi pointe ce
pointeur, il suppose qu'il s’agit d'un pointeur de Table.

Prenons par exemple le cas de la commande CHERCHER dont la syntaxe est la suivante :
CHERCHER({LaTable{;LaFormule{;*}}})
Le premier élément du parameétre LaFormule doit étre un champ.
Si vous écrivez :

CHERCHER(LePtrChamp->=Vrai)
le compilateur va chercher en deuxieme élément de formule un symbole représentant un
champ. Or, il trouvera le signe "=". Il délivrera un message d’erreur, ne pouvant identifier la
commande avec une expression qu'il sait traiter.

En revanche, si vous écrivez :
CHERCHER(LePtrTable->;LePtrChamp->=Vrai)
ou
CHERCHER([LaTable];LePtrChamp->=Vrai)
vous levez toute ambiguité.

Constantes

Si vous créez vos propres ressources 4DK# (constantes), assurez-vous que les numériques
soient de type Entier long (L) ou Réel (R) et les alphas de type Chaine (S). Tout autre type
génerera un Warning.

Référence

Conseils d’optimisation, Guide du typage, Messages d'erreurs, Utilisation des directives de
compilation.
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Conseils d’optimisation Compilateur
version 2003 (Modifiée)

Il est difficile, voire impossible, de consigner une fois pour toutes des instructions pour
“bien programmer”. Tout au plus pouvons-nous renouveler les recommandations générales
vous invitant a bien structurer vos programmes, grice notamment aux possibilités de
programmation générique offertes par 4e Dimension.

De fait, il est clair que si vous essayez de compiler une base trés bien structurée, vous
obtiendrez de bien meilleurs résultats que si votre base est mal structurée. Par exemple, si
vous écrivez une méthode projet générique qui gere n méthodes objet, vous obtiendrez de
bien meilleurs résultats, en interprété comme en compilé, que si les n méthodes objet
comportent n fois les mémes séquences d’instructions.

La qualité de votre programmation peut donc avoir des effets sur la qualité du code compilé.
Si vous débutez, vous améliorerez progressivement votre code 4e Dimension grace a
I’habitude. De la méme facon, c’est en utilisant fréquemment le compilateur que vous
acquerrez les réflexes qui permettent inconsciemment d’aller droit au but.

En attendant cependant, voici quelques conseils et astuces qui vous permettront de gagner
du temps dans des opérations simples et fréquentes.

Remarque préliminaire : les commentaires

Certaines astuces que nous vous conseillons peuvent rendre votre code moins lisible par
une personne extérieure ou par vous-méme ultérieurement. En conséquence, n’hésitez pas a
assortir vos méthodes de commentaires détaillés. En effet, si les commentaires peuvent
parfois ralentir une base interprétée, ils n’ont strictement aucune influence sur les temps
d’exécution d’une base compilée.

Optimisation par les directives de compilation

Les directives de compilation peuvent vous aider a accélérer considérablement votre code.
Par défaut, le compilateur donne le type le plus large possible a vos variables afin de ne pas
vous pénaliser. Si vous ne typez pas par une directive de compilation une variable désignée
par l'instruction Var:= 5, le compilateur lui donnera le type Réel, méme s’il s’agit de
I'affectation d’une valeur entiere. Nous allons maintenant voir comment, dans certains cas,
déclarer une variable peut vous faire gagner beaucoup de temps.

Numériques

Par défaut, le compilateur donne le type Réel (numérique) aux variables numériques non
typées par directive de compilation et si les Préférences n’indique pas le contraire. Or, les
calculs sur un Réel sont plus lents que sur un Entier. Lorsque vous étes stir qu'un de vos
numériques s’exprimera toujours dans votre base sous forme d'un Entier, il est avantageux
de le déclarer par les directives de compilation C_ENTIER ou C_ENTIER LONG.

Une bonne habitude a prendre, par exemple, est de systématiquement déclarer vos
compteurs de boucles comme Entier par directive de compilation.
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Par ailleurs, certaines fonctions standard de 4e Dimension renvoient des Entiers (exemple :
Code ascii, Ent...). Si vous affectez le résultat d'une de ces fonctions a une variable non typée
de votre base, le compilateur lui donnera le type Numérique et non Entier. Pensez donc a
déclarer ces variables par des directives de compilation si vous étes certain qu’elles ne seront
utilisées que dans ces conditions.

Prenons un exemple simple. Une fonction renvoyant une valeur aléatoire comprise entre
deux bornes peut s’écrire :

$0:=Modulo(Hasard;($2-$1+1))+$1
Elle renvoie toujours une valeur entiére. Si cette fonction est écrite ainsi, le compilateur
donnera a $0 le type Numérique et non le type Entier ou Entier long. Il est donc préférable
d’écrire cette méthode sous la forme :

C_ENTIER LONG($0)

$0:=Modulo(Hasard;($2-$1+1))+$1
Le parameétre rendu par la méthode sera plus petit et il sera donc plus rapide de faire appel a
cette méthode.

Prenons un autre exemple simple. Supposons que vous ayez déclaré deux variables en
Entier long par l'instruction suivante :
C_ENTIER LONG($var1;$var2)
et qu'une troisieme variable non typée recoive la somme des deux autres :
$var3:=$varl+$var2.
I vous faudra explicitement déclarer $var3 comme Entier long si vous voulez effectivement
que $var3 soit de type Entier long, sinon le compilateur la typera par défaut en Numérique.

Note : Attention au mode de calcul dans 4e Dimension. En mode compilé, ce n’est pas le
type de la variable recevant le calcul qui détermine le mode de calcul, mais le type des
opérandes.

* Dans 'exemple ci-dessous, le calcul s’effectue sur des Entiers longs :

C_REEL($var3)

C_ENTIER LONG($var1;$var2)

$var1:=2147483647

$var2:=1

$var3:=$varl+$var2
$var3 prendra la valeur 2147483648 en mode compilé comme en interprété.
¢ Dans 'exemple suivant :

C_REEL($var3)

C_ENTIER LONG($var1)

$var1:=2147483647

$var3:=$varl+1
pour des raisons d’optimisation, le compilateur considere la valeur 1 comme une valeur
entiere. $var3 prendra alors la valeur -2147483648 en mode compilé (car le calcul s’effectue
sur des Entiers longs) et 2147483648 en mode interprété (car le calcul s’effectue sur des
Réels).
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Les boutons sont un cas particulier de Numérique qu'il est possible de déclarer en Entier
long.

Chaines de caracteéres

De méme que pour les numériques, le compilateur donne par défaut le type Texte a vos
variables alphanumériques, si les Préférences n’indiquent pas le contraire. Si vous écrivez :
MaChaine:="Bonjour", MaChaine sera pour le compilateur une variable de type Texte.

Si vous avez beaucoup de traitements a effectuer sur cette variable, il est avantageux de la
déclarer explicitement a 1’aide de la directive C_ALPHA. Les traitements sont en effet
beaucoup plus rapides sur les variables de type Alpha dont la longueur maximale est
définie, que sur les variables de type Texte. N'oubliez pas cependant les régles de
comportement de cette directive.

Si vous souhaitez tester la valeur d'un caractere, il est plus rapide de faire la comparaison
sur son Code ascii que sur le caractére lui-méme. En effet, la routine standard de
comparaison de caracteres prend en compte toutes les variations du caractére, comme par
exemple les accentuations.

Remarques diverses

Tableaux a deux dimensions
Les traitements sur les tableaux a deux dimensions seront mieux gérés si la deuxiéme
dimension est plus grande que la premiere.

Par exemple, un tableau déclaré sous la forme :
TABLEAU ENTIER(LeTableau;5;1000)

sera mieux géré qu'un tableau déclaré sous la forme :
TABLEAU ENTIER(LeTableau;1000;5)

Champs

Vous gagnerez du temps lorsque, si vous devez effectuer plusieurs calculs sur un champ,
vous rangez la valeur de ce champ dans une variable et que vous effectuez vos calculs sur
cette variable, plutdt que de faire directement les calculs sur le champ. [llustrons notre
propos par un exemple. Prenons la méthode suivante :

Au cas ou
: ([Client]Dest="Paris")
Transport:="Coursier"
: ([Client]Dest="Corse")
Transport:="Avion"
: ([Client]Dest="Etranger")
Transport:="Service express"
Sinon
Transport:="Poste"
Fin de cas
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La séquence ci-dessus sera plus lente a exécuter que si elle avait été écrite de la facon
suivante :

$Dest:=[Client]Dest
Au cas ou
: ($Dest="Paris")
Transport:="Coursier"
: ($Dest="Corse")
Transport:="Avion"
: ($Dest="Etranger")
Transport:="Service express"
Sinon
Transport:="Poste"
Fin de cas

Pointeurs
De méme que pour les champs, il est plus rapide de travailler sur une variable intermédiaire

que sur un pointeur dépointé. Vous gagnerez énormément de temps si, lorsque vous devez
faire plusieurs calculs sur une variable pointée, vous rangez le pointeur dépointé dans une
variable.

Vous disposez par exemple d'un pointeur pointant sur un champ ou sur une variable,
MonPtr. Ensuite, vous souhaitez faire une série de tests sur la valeur pointée par MonPtr.
Vous pouvez écrire :
Au cas ou
: (MonPtr->=1)
Séquence 1
: (MonPtr-> = 2)
Séquence 2

Fin de cas
I1 est plus rapide d’exécuter cette série de tests si elle est écrite ainsi :

Temp:=MonPtr->

Au cas ou
:(Temp =1)
Séquence 1
: (Temp = 2)

Séquence 2

Fin de cas
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Variables locales

Utiliser des variables locales permet, dans bien des cas, de mieux structurer son code. Ces
variables présentent d’autres avantages :

e Les variables locales prennent moins de place en mémoire lors de l'utilisation d'une base :
en effet, elles sont créées lorsqu’on entre dans la méthode ou elles sont utilisées et détruites
dés qu’on sort de cette méthode.

¢ Le code généré est optimisé pour les variables locales, en particulier de type Entier long.
Pensez-y pour vos compteurs de boucle.

Référence

Guide du typage, Messages d'erreurs, Précisions de syntaxe, Utilisation des directives de
compilation.
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Messages d'erreurs Compilateur
version 2003 (Modifiée)

Cette section détaille les principaux messages délivrés par le compilateur. Ces messages sont
de plusieurs types :

e les warnings, qui vous aident a déjouer des pieges facilement évitables ;

e les erreurs, qu'il vous appartient de corriger ;

e les messages de contrdle d’exécution, délivrés dans 4e Dimension.

Les warnings

Ces messages sont délivrés tout au long du processus de compilation. Chaque message est
accompagné ici d'un exemple de ce qui a pu le provoquer et, éventuellement, d'une
explication supplémentaire.

Utilisation de pointeur(s) comme parametre(s) de COPIER TABLEAU
COPIER TABLEAU(LePointeur->;LeTableau)

Utilisation de pointeur(s) comme parametre(s) de SELECTION VERS TABLEAU
SELECTION VERS TABLEAU(LePointeur->;LeTableau)
SELECTION VERS TABLEAU([LaTable]LeChamp;LePointeur->)

Utilisation de pointeur(s) comme parametre(s) de TABLEAU VERS SELECTION
TABLEAU VERS SELECTION(LePointeur->;[LaTable]LeChamp)

Utilisation de pointeur(s) comme paramétre(s) de ENUMERATION VERS TABLEAU
ENUMERATION VERS TABLEAU(Enum;LePointeur->)

Utilisation de pointeur(s) comme parametre(s) de TABLEAU VERS ENUMERATION
TABLEAU VERS ENUMERATION(LePointeur->;Enum)

Utilisation de pointeur(s) dans une déclaration de tableau

TABLEAU REEL(LePointeur->;5)
L'instruction TABLEAU REEL(LeTableau;LePointeur->) ne provoquera pas cet avertissement. La
valeur de la dimension d'un tableau n’a pas d’influence sur son type.

Utilisation de pointeur(s) comme paramétre(s) de VALEURS DISTINCTES
VALEURS DISTINCTES(LePointeur->;LeTableau)

Utilisation de la fonction Indefinie
Si(Indefinie(LaVariable))

Cette méthode est protégée par un mot de passe.
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Le Formulaire LeFormulaire contient un bouton avec action sans nom dans la page 1.
Tous vos boutons avec action doivent avoir un nom afin d’éviter des conflits.

Le pointeur utilisé dans cette commande doit pointer sur un Alphanumérique.
LePointeur->[[2]]:="a"

Le pointeur utilisé dans cette commande doit pointer sur un Entier, un Entier long ou un Numérique
LaChaine[[LePointeur->]]:="a"

Un indice de tableau doit étre Entier, Entier long ou Numérique.
ALERTE(LeTableau{LePointeur->})

Il manque un parametre a l'appel de la commande du plug-in.
WR FIXER POLICE(LaZone)

Les erreurs

Ces messages vous sont délivrés tout au long du processus de compilation. Il vous
appartient de corriger ces erreurs afin de permettre au compilateur de générer une base
compilée. Chaque message est accompagné ici d'un exemple de ce qui a pu le provoquer et
éventuellement, d'une explication supplémentaire.

Les messages sont classés thématiquement. Les themes dans lesquels vous pourrez les
consulter sont Typage, Syntaxe, Parametres, Opérateurs, Plug-ins et Erreurs générales.

¢ Typage

Cet opérateur ne peut s’appliquer a ce type de variable. Cette affectation provoquerait un conflit de

type.
LeRéel:=12,3
LeBooléen:=Vrai
LeRéel:=LeBooléen

Changement de la longueur maximale d'une chaine de caracteres.
C_ALPHA(3;LaChaine)
C_ALPHA(5;LaChaine)

Changement du nombre de dimensions d'un tableau.
TABLEAU TEXTE(LeTableau;5;5)
TABLEAU TEXTE(LeTableau;5)

Conflit de type sur la variable LeTableau dans le formulaire LeFormulaire.
TABLEAU ENTIER(LeTableau)
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Déclaration d'un tableau sans indice.
TABLEAU ENTIER(LeTableau)

Il manque une variable.
COPIER TABLEAU(LeTableau;"")

Il manque une constante.
C_ALPHA(LaVariable;LaChaine)

Impossible de déterminer le type de LaVariable. Cette variable est utilisée dans la méthode M1.
Le type de LaVariable n’a pu étre déterminé. Une directive de compilation est nécessaire.

Type de constante invalide
OK:="Il fait beau"

La méthode M1 est inconnue.
La ligne contient un appel a une méthode qui n’existe pas ou plus.

Le champ utilisé dans cette expression provoque un conflit de type.
MaDate:=Ajouter a date(LeChampBool;1;1;1)

La taille d'une chaine de caractéres ne peut pas dépasser 255.
C_ALPHA(325;LaChaine)

La variable LaVariable n'est pas une méthode.
LaVariable(1)

La variable LaVariable n'est pas un tableau.
LaVariable{5}:=12

Le résultat de la fonction est incompatible avec l'expression.
LeTexte:="Numéro"+Num(i)

Les types utilisés dans I'expression sont incompatibles.
LEntier:=LaDate*LeTexte

Utilisation de la variable $i de type alphanumérique comme variable de type réel.
$i:=ll3ll
$($i):=5

L'indice du tableau n'est pas numérique.
TabEntier{"3"}:=4

Retypage de la variable LaVariable du type Texte en tableau de type Texte.

C_TEXTE(LaVariable)
COPIER TABLEAU(TabTexte;LaVariable)
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Retypage de la variable LaVariable du type Texte en type Réel.
LaVariable:=Num(LaVariable)

Retypage du tableau LeBooléen du type Booléen en variable de type Réel.
LaVariable:=LeBooléen

Retypage du tableau du type Entier en type tableau de type Texte.
TABLEAU TEXTE(TabEntier;12)
si TabEntier a été déclaré ailleurs comme tableau d'Entiers.

Seuls les pointeurs peuvent étre suivis du signe ->
LaVariable->:=5
si LaVariable n’est pas de type Pointeur.

Utilisation de la variable LaVarl de type Texte comme une variable de type Numérique.
LaVar1:=3,5

Utilisation d'un champ de type incorrect. [LaTable]LeChamp est un champ de type Date.

LaVariable est de type Numérique.
LaVariable:=[LaTable]LeChamp

e Syntaxe

Cette fonction ne retourne pas un pointeur.
LaVariable:=Num("ll fait beau")->
I1 n’est pas possible de dépointer cette fonction.

Erreur de syntaxe.
Si(LeBooléen)
Fin de boucle

Cette expression contient trop d'accolades ouvrantes ({).
La ligne comporte plus d'accolades ouvrantes que d’accolades fermantes.

Cette expression contient trop d'accolades fermantes (}).
La ligne comporte plus d'accolades fermantes que d’accolades ouvrantes.

Il manque une parenthése fermante.
La ligne comporte plus de parenthéses ouvrantes que de fermantes.

Il manque une parenthése ouvrante.
La ligne comporte plus de parentheéses fermantes que d’ouvrantes.
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J'attendais un champ.
Si(Modifie(LaVariable))

Il manque une accolade ouvrante.
C_ENTIER(S

J'attendais une variable.
C_ENTIER([LaTable]LeChamp)

J'attendais un nombre constant.
C_ENTIER(${"3"})

J'attendais un point virgule.
COPIER TABLEAU(LeTableaul LeTableau2)

* Mac OS :

Cette expression contient trop d'indices de chaine ouvrants.
LaChaine[[3:="a"

Cette expression contient trop d'indices de chaine fermants.
LaChaine3]]:="a"

e Windows :

Cette expression contient trop d'indices de chaine ouvrants.
LaChaine[[3:="a"

Cette expression contient trop d'indices de chaine fermants.
LaChaine 3]]:="a"

Je n’attendais pas un champ de type sous-table
TABLEAU VERS SELECTION(LeTableau;Soustable)

Le type du parameétre de SI doit étre booléen.
Si(LePointeur)

L’expression est trop complexe.
Divisez votre ligne en plusieurs sous-opérations.

Méthode trop complexe.
Trop d'imbrications de Au cas ou...Fin de cas et de Si...Fin de si.

Référence a un champ inconnu.
Votre méthode, probablement copiée d'une autre base, contient ¢???e 3 la place d’'un nom
de champ.

Référence a une table inconnue.

Votre méthode, probablement copiée d'une autre base, contient ¢???e a la place d'un nom
de table.
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Un pointeur ne peut étre défini sur cette expression.
LePointeur:=->LaVariable+3

Utilisation incorrecte des indices de chaines de caracteres.
LeNumérique[[3]] ou LeNumérique [[3]]
ou bien
LaChaine[[LaVariable]] ou LaChaine[[LaVariable]]
ou LaVariable n’est pas une variable Numérique.

e Parametres

Ce résultat de fonction ne peut pas étre parametre de cette méthode.
LaMéthode(Num(LaChaine))
si LaMéthode attend un parametre de type Booléen.

Cette routine regoit trop de parameétres
TABLE PAR DEFAUT(LaTable;LeFormulaire)

Cette valeur ne peut pas étre parametre de cette méthode.
LaMéthode(3+2)
si LaMéthode attend un parametre de type Booléen.

Conflit de type sur la variable $0.
C_ENTIER($0)
$0:=Faux

Conflit de type sur le parametre générique.
C_ENTIER(${3})
Boucle($i;3;5)
${$i}:=Chaine($i)
Fin de boucle

La routine n'attend pas de parametre.
AFFICHER BARRE OUTILS(MaVar)

La routine nécessite au moins un parametre.
TABLE PAR DEFAUT

La variable LaChaine ne peut pas étre parametre de cette méthode.
LaMéthode(LaChaine)
si LaMéthode attend un parametre de type Booléen.

Le type du parametre 31 dans la méthode est différent de celui du parameétre a l'appel.
Calcul("3+2")
avec la directive C_ENTIER($1) dans Calcul.
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Le type du paramétre passé ne correspond pas au type du parametre attendu.
Impri("LaserWriter")
si dans la méthode Impri, $1 est de type Numérique.

L’un des paramétres de COPIER TABLEAU est une variable.
COPIER TABLEAU(LaVariable;LeTableau)

Retypage du parametre $1 du type réel en type Texte.
$1:=Chaine($1)

Un parametre ne peut étre un tableau.
Rélnit(LeTableau)
Pour passer un tableau a une méthode, il faut passer un pointeur sur ce tableau.

Un parametre ne peut étre utilisé dans 1'appel de cette routine.
RECEVOIR VARIABLE($1)

Utilisation du parametre 31 de type Booléen comme une variable de type Entier.
LIRE PROPRIETES CHAMP(NoDeTable;NoDeChamp;Type;$1)

e Opérateurs

Cet opérateur ne peut s'appliquer a ce type de variable.
LeBool2:=LeBool1+Vrai

L’addition ne peut pas s’appliquer a des Booléens.

Je n'attendais pas l'opérateur >
CHERCHER(LaTable;[LaTable]LeChamp=0;>)

Les deux opérandes ne sont pas comparables.
Si(LeLongE=Image2)

Le signe moins ne peut pas étre utilisé dans cette expression.
LeBool:=-Faux
¢ Plug-ins
La commande PExt du plug-in est mal définie.
Il manque des paramétres a l'appel de la commande du plug-in.
Le nombre de parametres envoyés a la commande du plug-in est trop grand.

La commande LaVariable du plug-in est mal définie.
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e Erreurs générales

Deux méthodes portent le méme nom : LeNom.
Pour pouvoir compiler votre base, il faut que toutes les méthodes projets aient des noms
différents.

Erreur interne n° xx.
Au cas ou ce message apparaitrait dans l'une de vos bases, téléphonez au support technique
de 4D et signalez le numéro de ’erreur.

Je n'ai pas pu déterminer le type de LaVariable. Cette variable est utilisée dans la méthode M1.
Le type de LaVariable n’a pu étre déterminé. Une directive de compilation est nécessaire.

La méthode originale est endommagée.
La méthode est endommagée dans la structure originale. Supprimez-la ou remplacez-la.

Meéthode 4e Dimension inconnue.
La méthode est endommaggée.

Retypage de la variable LaVariable dans le Formulaire LeFormulaire.
Ce message apparaitra si vous donnez, par exemple, le nom OK a une variable de type
Graphe dans un formulaire.

Une fonction et une variable portent le méme nom : LeNom.
Renommez soit la fonction, soit la variable.

Une variable dessinée dans le Formulaire LeFormulaire a le méme nom qu'une fonction : LeNom.
Renommez soit la fonction, soit la variable.

Une méthode et une variable portent le méme nom : LeNom.
Renommez soit la méthode, soit la variable.

Une commande du plug-in et une variable portent le méme nom : LeNom.
Renommez soit la commande du plug-in, soit la variable.

Les messages du contrdle d’exécution

Ces messages sont délivrés dans 4e Dimension, lors de 'utilisation de la base compilée. Ils
sont affichés dans 4e Dimension dans une fenétre d'erreur spécifique.

Dépassement de capacité d'un tableau.

Si LeTableau est un tableau a 5 éléments a un instant donné, ce message apparaitra si vous
essayez d’accéder a 1’élément LeTableau{17} a cet instant.
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Division par zéro.
Var1:=0
Var2:=2
Var3:=Var2 / Varl

Le parametre utilisé n'a pas été passé.
Utilisation de la variable $4 alors que seuls trois parametres ont été passés lors de 1’appel
courant.

Le pointeur n'est pas correctement initialisé.
LePointeur->:=5
si LePointeur n’a pas encore €té initialisé.

La chaine dans laquelle se fait I'affectation est trop courte.
C_ALPHA(LaChainel;5)
C_ALPHA(LaChaine2;10)

LaChaine2 :="Bonjour"
LaChainel:= LaChaine2

L'indice de chaine n'est pas valide (trop grand ou négatif).
i:==-30
LaChaine[[i]]:= LaChaine2 ou LaChaine[[i]]:=LaChaine2

La chaine passée en paramétre est vide ou non initialisée.
LaChaine[[1]]:=""
LaChaine[[1]]:=""

Modulo par zéro.
Var1:=0
Var2:=2
Var3:=Var2 % Varl

Parametres incorrects dans une commande EXECUTER.
EXECUTER("MaMéthode(MonAlpha)")
si MaMéthode attend un parametre autre qu’alphanumérique.

Pointeur sur une variable inconnue du compilateur.
LePointeur:= Pointeur vers ("LaVariable")
LePointeur:= "MaChaine"

si LaVariable n’apparait pas explicitement dans la base.

Tentative de retypage par l'intermédiaire d’un pointeur.

LeBooleen:=LePointeur->
si LePointeur référence un champ de type Entier.
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Utilisation incorrecte d'un pointeur.
LeCaractere:=LaChaine [[LePointeur->]]
LeCaractere:=LaChaine[[LePointeur]]

si LePointeur ne référence pas un Numérique.

Référence

Conseils d’optimisation, Guide du typage, Précisions de syntaxe, Utilisation des directives de
compilation.
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C_BLOB Compilateur
version 6.0

C_BLOB ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} > Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_BLOB assigne le type BLOB a toutes les variables spécifiées.

La premiere syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_BLOB(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode un
nombre variable de parameétres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parameétres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_BLOB(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Reportez-vous aux exemples de la section Commandes du theme Compilateur.

Référence
Commandes du theme Compilateur.
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C_BOOLEEN Compilateur
version 5

C_BOOLEEN ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} — Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_BOOLEEN affecte le type Booléen a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_BOOLEEN(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode
un nombre variable de parametres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_BOOLEEN(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, Nombre de parametres.
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C_DATE Compilateur
version 5

C_DATE ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} > Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_DATE affecte le type Date a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_DATE(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode un
nombre variable de parametres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_DATE(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, Nombre de parametres.
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C_GRAPHE Compilateur
version 5

C_GRAPHE ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parametre Type Description

méthode Alpha —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} > Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_GRAPHE affecte le type Graphe a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_GRAPHE(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode
un nombre variable de parametres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_GRAPHE(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Référez-vous a la section Commandes du theme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur.
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C_ENTIER Compilateur
version 5

C_ENTIER ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description
méthode Méthode —  Nom de méthode
variable Variable ou ${...} — Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer

Note préliminaire : La commande C_ENTIER est conservée pour des raisons de compatibilité
avec les anciennes bases de données. En effet, en interne 4D et le compilateur retypent les
Entiers en Entiers longs. Par exemple :

C_ENTIER($MaVar)

$Letype:=Type($MaVar) ~$Letype vaut 9 (Est un entier long)

Description
C_ENTIER affecte le type Entier a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le parametre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le parametre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres (30, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Exemple
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, C_ENTIER LONG, C_REEL, Nombre de parametres.
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C_ENTIER LONG Compilateur
version 5

C_ENTIER LONG ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} > Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_ENTIER LONG affecte le type Entier long a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_ENTIER LONG(${...}) vous permet de déclarer pour une
méthode un nombre variable de paramétres du méme type a la condition que ce soient les
derniers parameétres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_ENTIER LONG(${5}) indique a
4D et au compilateur qu'a partir du cinquiéme parameétre la méthode peut recevoir un nombre
variable de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande
Nombre de parametres.

Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, C_ENTIER, C_REEL, Nombre de parametres.

4e Dimension - Langage 349



C_IMAGE Compilateur
version 5

C_IMAGE ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode — Nom de méthode

variable Variable ou ${...} — Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_IMAGE affecte le type Image a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_IMAGE(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode un
nombre variable de parametres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_IMAGE(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, Nombre de parametres.
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C_POINTEUR Compilateur
version 5

C_POINTEUR ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} > Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_POINTEUR affecte le type Pointeur a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres (30, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_POINTEUR(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode
un nombre variable de parameétres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_POINTEUR(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du theme Compilateur.

Référence
Commandes du theme Compilateur, Nombre de parametres.
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C_REEL Compilateur
version 5

C_REEL ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} > Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_REEL affecte le type Réel (numérique) a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_REEL(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode un
nombre variable de parametres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_REEL(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, C_ENTIER, C_ENTIER LONG, Nombre de parametres.
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C_ALPHA Compilateur
version 5

C_ALPHA ({méthode; }taille; variable{; variable2; ...; variableN})

Parametre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

taille Numérique — Taille de la chaine

variable Variable ou ${...} > Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_ALPHA affecte le type Alphanumérique a chaque variable spécifiée.

Le parametre taille spécifie la longueur maximum des chaines qu'une variable peut contenir.
Les chaines sont limitées a 255 caractéres. Si vous souhaitez optimiser la vitesse d'exécution de
votre base, il est préférable d'utiliser des variables Alpha au lieu de variables Texte lorsque c'est
possible.

La premiere syntaxe de la commande (lorsque le parametre méthode n'est pas passé) est utilisée
pour déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_ALPHA(...;${...}) vous permet de déclarer pour une méthode
un nombre variable de parametres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_ALPHA(...;${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

4e Dimension - Langage 353



Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, C_TEXTE, Nombre de parametres.
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C_TEXTE Compilateur
version 5

C_TEXTE ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} — Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_TEXTE affecte le type Texte a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance pour au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_TEXTE(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode un
nombre variable de parametres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_TEXTE(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, C_ALPHA, Nombre de parametres.
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C_HEURE Compilateur
version 5

C_HEURE ({méthode; }variable{; variable2; ...; variableN})

Parameétre Type Description

méthode Méthode —  Nom de méthode

variable Variable ou ${...} > Nom(s) de(s) variable(s) a déclarer
Description

C_HEURE affecte le type Heure a chaque variable spécifiée.

La premieére syntaxe de la commande (si le paramétre méthode n'est pas passé) est utilisée pour
déclarer et typer une variable process, interprocess ou locale.

Note : Cette syntaxe peut étre utilisée dans les bases interprétées.

La seconde syntaxe de la commande (si le paramétre méthode est passé) est utilisée pour
déclarer d'avance au compilateur le résultat et/ou les parametres ($0, $1, $2, etc.) d'une
méthode. Vous devez utiliser cette syntaxe si vous voulez éviter la phase de typage de variables
lors de la compilation d'une base, afin de réduire le temps de compilation.

ATTENTION : La deuxiéme syntaxe ne peut pas étre exécutée en mode interprété. Pour cette
raison, si vous utilisez cette syntaxe, stockez-la dans une méthode (dont le nom doit débuter
par "COMPILER") qui n'est pas exécutée en mode interprété.

Utilisation avancée : La syntaxe C_HEURE(${...}) vous permet de déclarer pour une méthode un
nombre variable de parameétres du méme type a la condition que ce soient les derniers
parametres de la méthode. Par exemple, la déclaration C_HEURE(${5}) indique a 4D et au
compilateur qu'a partir du cinquiéme parametre la méthode peut recevoir un nombre variable
de parametres de ce type. Pour plus d'informations, référez-vous a la commande Nombre de
parametres.

Exemples
Reportez-vous a la section Commandes du théme Compilateur.

Référence
Commandes du théme Compilateur, Nombre de parametres.
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APPELER 4D Compilateur
version 5

APPELER 4D

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

APPELER 4D est destinée uniquement a une utilisation avec le compilateur. En effet, seul le
moteur de 4e Dimension peut détecter un événement. Il était donc nécessaire, dans le cadre
d'une base compilée, qu'une routine puisse interroger le moteur de 4e Dimension afin de
savoir si un événement s'est produit. Cette commande doit donc étre utilisée lorsque vous
employez la commande APPELER SUR EVENEMENT.

Par exemple, si une méthode exécute une boucle dans laquelle aucune commande

4e Dimension n'est appelée, la boucle ne pourra pas étre interrompue par un process installé a
I'aide d'APPELER SUR EVENEMENT, et l'utilisateur ne pourra pas ouvrir une autre application.
Dans ce cas, APPELER 4D doit étre insérée pour que 4e Dimension puisse intercepter les
événements. Bien entendu, n'utilisez pas APPELER 4D si vous ne voulez aucune interruption.

Exemple

Dans l'exemple suivant, la boucle ne se terminerait jamais dans une base compilée sans l'aide
de APPELER 4D :

* Méthode Traitement quelconque
APPELER SUR EVENEMENT ("METHODE EVENEMENT")
<>VbArrét:=Faux
MESSAGE ("Traitement..."+Caractere(13)+"Tapez une touche pour interrompre

I'exécution...")
Repeter
" Effectuer un traitement sans appel a une commande 4D

APPELER 4D
Jusque (<>vbArrét)
APPELER SUR EVENEMENT ("")
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La méthode METHODE EVENEMENT :

" Méthode METHODE EVENEMENT
Si (Indefinie(Keycode))
Keycode:=0
Fin de si
Si (Keycode#0)
CONFIRMER ("Voulez-vous vraiment interrompre cette opération ?")
Si (OK=1)
<>VbArrét:=Vrai
Fin de si
Fin de si

Référence
APPELER SUR EVENEMENT, Commandes du theme Compilateur.
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Dates et heures
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Date du jour Dates et heures
version 5

Date du jour {(*)} — Date

Parametre Type Description

* —  Retourne la date du jour du serveur
Résultat Date « Date du jour

Description

Date du jour retourne la date courante telle que définie dans 'horloge systéme de la machine.

4D Server : Si vous passez le parametre astérisque (*) — lors d'une exécution sur un poste
4D Client —, la fonction retourne la date du jour telle que définie dans I'horloge du poste
serveur.

Exemples
(1) L'exemple suivant fait apparaitre une boite de dialogue d'alerte affichant la date du jour :
ALERTE("Nous sommes le " + Chaine(Date du jour) +".")

(2) Vous développez une application pour le marché international. Vous souhaitez savoir si la
version de 4D avec laquelle votre application est exécutée fonctionne avec des dates formatées
en MM/JJ/AAAA (version US) ou JJ/MM/AAAA (version francaise). Cette information est
nécessaire pour vous permettre, par exemple, de personnaliser correctement les zones de saisie.

La méthode projet suivante vous permet de traiter cette question :

* Méthode projet (fonction) Format date systéeme
* Format date systeme -> Chaine
* Format date systéme -> Format de données 4D par défaut

C_ALPHA(31;$%0;$vsDate; $vsMJA; $vsMois; $vsjour; $vsAnnée)

C_ENTIER LONG($1;$vIPos)
C_DATE($vdDate)
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* Récupérer une date dans laquelle les valeurs de mois, de jour et d'année
“sont toutes différentes
$vdDate:=Date du jour
Repeter
$vsMois:=Chaine(Mois de($vdDate))
$vsjour:=Chaine(Jour de($vdDate))
$vsAnnée:=Chaine(Annee de($vdDate)%100)
Si (($vsMois=$vs]our) | ($vsMois=$vsAnnée) | ($vsJour=$vsAnnée))
OK:=0
$vdDate:=$vdDate+1
Sinon
OK:=1
Fin de si
Jusque (OK=1)
$0:="" " Initialisation du résultat de la fonction
$vsDate:=Chaine($vdDate)
$vIPos:=Position("/";$vsDate) ~ Trouver le premier séparateur / dans la chaine ../../..
$vsMJA:=Sous chaine($vsDate;1;$vIPos-1) ~ Extraire les premiers chiffres de la date
* Eliminer les premiers chiffres et le premier séparateur /
$vsDate:=Sous chaine($vsDate;$vIPos+1)

Au cas ou
: ($vsMJA=$vsMois) " Les chiffres expriment le mois
$0:="MM"
: ($vsMJA=$vsJour) " Les chiffres expriment le jour
$O:=||]J"
: ($vsMJA=$vsAnnée) " Les chiffres expriment I'année
$0:="AAAA"
Fin de cas

$0:=30+"/" = Commencer a construire le résultat de la fonction
$vIPos:=Position("/";$vsDate) " Trouver le deuxieme séparateur dans la chaine ../..
$vsMJA:=Sous chaine($vsDate;1;$vIPos-1) ~ Extraire les chiffres suivants de la date
$vsDate:=Sous chaine($vsDate;$vIPos+1) ~ Réduire la chaine aux derniers chiffres de la date
Au cas ou
: ($vsMJA=$vsMois) " Les chiffres expriment le mois
$0:=30+"MM"
: ($vsMJA=$vsjour) " Les chiffres expriment le jour
$0:=50+"))"
: ($vsMJA=$vsAnnée) " Les chiffres expriment I'année
$0:=50+"AAAA"
Fin de cas
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$0:=$0+"/" " Poursuivre la construction du résultat de la fonction
Au cas ou
: ($vsDate=$vsMois) " Les chiffres expriment le mois
$0:=30+"MM"
: ($vsDate=$vsjour) "~ Les chiffres expriment le jour
$0:=$0+"DD"
: ($vsDate=$vsAnnée) " Les chiffres expriment I'année
$0:=50+"AAAA"
Fin de cas
* A ce moment, $0 vaut soit MM/||/AAAA soit ]J/MM/AAAA, ou encore...

Référence
Annee de, Jour de, Mois de, Opérateurs sur les dates.
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Jour de Dates et heures

version 5
Jour de (date) — Numérique
Parametre Type Description
date Date —  Date dont vous voulez extraire le jour
Résultat Numérique <« Jour du mois de date
Description

Jour de retourne le jour du mois de date.

Exemples

(1) L'exemple suivant illustre l'utilisation de Jour de. Les valeurs retournées sont stockées dans
la variable Résultat. Les commentaires décrivent la valeur de Résultat :

Résultat := Jour de (125/12/96!) * Résultat vaut 25
Résultat := Jour de (Date du jour) ~ Résultat prend la valeur du jour d'aujourd'hui

(2) Reportez-vous a l'exemple de la fonction Date du jour.

Référence
Annee de, Mois de, Numero du jour.

364 4e Dimension - Langage



Mois de Dates et heures

version 5
Mois de (date) - Numérique
Parameétre Type Description
date Date — Date dont vous voulez extraire le mois
Résultat Numérique <« Nombre indiquant le mois de date
Description

Mois de retourne un nombre représentant le numéro du mois de date.

Note : C'est le numéro du mois est retourné, et non son nom (reportez-vous a l'exemple ci-
dessous).

4e Dimension fournit les constantes prédéfinies suivantes :

Constantes Type Valeur
Janvier Entier long 1
Février Entier long 2
Mars Entier long 3
Avril Entier long 4
Mai Entier long 5
Juin Entier long 6
Juillet Entier long 7
Aot Entier long 8
Septembre Entier long 9
Octobre Entier long 10
Novembre Entier long 11
Décembre Entier long 12
Exemples

(1) L'exemple suivant illustre l'utilisation de Mois de. Les valeurs retournées sont assignées a la
variable Résultat. Les commentaires fournissent les valeurs de Résultat :

Résultat := Mois de (125/12/96!) * Résultat vaut 12
Résultat := Mois de (Date du jour) ~ Résultat prend la valeur du mois d'aujourd'hui
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(2) Reportez-vous a l'exemple de la fonction Date du jour.

(3) La ressource 'STR#' n°11 de 4e Dimension contient les noms des mois dans la langue
courante de l'application :

S== STR# 11 “f” from 4e Dimension® 6.0 ==0g|

k 4

1) Jan e
2)  Fév |
) Mar
4) A
5)  Mai
6)  Juin
T Juil
8) Aot
9) Sep
103 Oct
11) Mo
12) Déc
13} Janvier
14) Fevrier
13) Mars
16 Avril
17) Mai
18} Juin
193 Juillet
200 Aot
21)  Septernbre
22 QOctobre
2F)  MNovernbre
241 Décembre

La méthode projet suivante retourne le nom du mois pour une date :

I <]

* Méthode projet Nom du mois
* Nom du mois ( Date ) -> Chaine
* Nom du mois ( Date ) -> Nom du mois

$0:=Lire chaine dans liste(11;12+Mois de ($1))
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La méthode projet suivante retourne le nom du mois sous forme abrégée pour une date :

* Méthode projet Mois abrégé

* Mois abrégé ( Date ) -> Chaine

" Mois abrégé ( Date ) -> Nom abrégé du mois
$0:=Lire chaine dans liste(11;Mois de ($1))

Référence
Annee de, Jour de.
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Annee de Dates et heures

version 5
Annee de (date) - Numérique
Parametre Type Description
date Date — Date dont vous voulez extraire I'année
Résultat Numérique <« Nombre indiquant I'année de date
Description

Annee de retourne un nombre indiquant 1'année de date.

Exemples

(1) L'exemple suivant illustre l'utilisation de Annee de. Les résultats sont assignés a la variable
Résultat :

Résultat := Annee de (125/12/96!) " Résultat prend la valeur 1996
Résultat := Annee de (125/12/1996!) ~ Résultat prend la valeur 1996
Résultat := Annee de (125/12/1896!) * Résultat prend la valeur 1896
Résultat := Annee de (125/12/2096!) "~ Résultat prend la valeur 2096
Résultat := Annee de (Date du jour)

* Résultat prend comme valeur I'année de la date d'aujourd'hui

(2) Reportez-vous a l'exemple de la fonction Date du jour.

Référence
Jour de, Mois de.
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Numero du jour Dates et heures

version 5
Numero du jour (date) - Numérique
Parameétre Type Description
date Date — Date dont vous souhaitez connaitre le numéro du
jour
Résultat Numérique <«  Numéro représentant le jour de la semaine auquel

date correspond

Description

La fonction Numero du jour retourne un numéro représentant le jour de la semaine auquel
date correspond.

Note : Si une date nulle est passée a Numero du jour, la fonction retourne 2.

4e Dimension fournit les constantes prédéfines suivantes :

Constantes Type Valeur
Lundi Entier long 2
Mardi Entier long 3
Mercredi Entier long 4
Jeudi Entier long 5
Vendredi Entier long 6
Samedi Entier long 7
Dimanche Entier long 1

Note : Numero du jour retourne une valeur comprise entre 1 et 7. Pour obtenir le numéro du
jour dans le sens "date du mois", utilisez la fonction Jour de.
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Exemples
L'exemple suivant est une fonction qui retourne le jour d'aujourd'hui sous forme de chaine :

" $Jour prend comme valeur le numéro du jour courant
$Jour := Numero du jour (Date du jour)

Au cas ou
:($Jour=1)
$0 := "Dimanche"
: ($Jour =2)
$0 := "Lundi"
: ($)our = 3)
$0 := "Mardi"
: ($Jour = 4)
$0 := "Mercredi"
: ($Jour =5)
$0 :="Jeudi"
: ($)our = 6)
$0 := "Vendredi"
: ($Jour =7)
$0 := "Samedi"
Fin de cas
Référence
Jour de.
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Ajouter a date Dates et heures
version 6.0

Ajouter a date (date; années; mois; jours) — Date

Parametre Type Description

date Date — Date a laquelle ajouter jours, mois et années
années Numérique — Nombre d'années a ajouter a la date

mois Numérique — Nombre de mois a ajouter a la date

jours Numérique — Nombre de jours a ajouter a la date

Résultat Date « Date résultante

Description

Ajouter a date ajoute années, mois et jours a la date que vous avez passée dans date, et retourne
la date résultante.

Alors que les Opérateurs sur les dates vous permettent d'ajouter des jours a une date, Ajouter a
date vous permet d'ajouter rapidement des mois et des années sans vous soucier du nombre de
jours par mois ou des années bissextiles (comme vous devriez le faire avec l'opérateur "+" sur
les dates).

Exemples

* Cette ligne calcule la date dans un an, le méme jour
$vdDansUnAn:=Ajouter a date(Date du jour;1;0;0)

* Cette ligne calcule la date le mois prochain, le méme jour
$vdMoisProchain:=Ajouter a date(Date du jour;0;1;0)

* Cette ligne fait la méme chose que $vdDemain:=Date du jour+1
$vdDemain:=Ajouter a date(Date du jour;0;0;1)

Référence
Opérateurs sur les dates.
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Date Dates et heures
version 5

Date (chaineDate) — Date

Parametre Type Description

chaineDate Alpha —  Chaine contenant la date a retourner
Résultat Date <« chaineDate sous forme de Date
Description

La fonction Date extrait et retourne la date de la chaine chaineDate.

Le parameétre chaineDate doit respecter les conventions d'écriture standard pour les formats de
date. Dans une version francaise de 4D, la date doit étre de la forme J]/MM/AA (jour, mois,
année). Le jour et le mois peuvent étre composés d'un ou deux chiffres. L'année peut étre
composée de deux ou quatre chiffres. Si 'année comporte deux chiffres, Date considere que la
date appartient au XXe siecle et ajoute 19 devant la valeur. Les caracteres de séparation de date
autorisés sont les suivants : barre oblique (/), espace, point (.), virgule (,) et tiret (-).

Date ne vérifie pas la validité de la date passée dans chaineDate. Si une date erronée (telle que
"13/35/94") est passée, Date retourne une date invalide. Si chaineDate ne peut étre interprétée
comme une date (par exemple, "aa/12/94"), une date nulle (100/00/00!) est retournée.

Il est de votre ressort de tester la validité de chaineDate.

Exemples

(1) L'exemple suivant demande a 1'utilisateur de saisir une date. La chaine saisie est convertie
en date et stockée dans la variable DemDate :

DemDate := Date (Demander ("Saisissez une date :"; Chaine (Date du jour)))
Si (OK=1)

" Faire quelque chose avec la date
Fin de si

(2) L'exemple suivant retourne la chaine "12/12/97" sous forme de date :

vDate:=Date("12/12/97")

372 4e Dimension - Langage



Heure courante Dates et heures

version 5
Heure courante {(*)} — Heure
Parameétre Type Description
* —  Retourne I'heure courante sur le poste serveur
Résultat Heure < Heure courante
Description

La fonction Heure courante retourne I'heure courante définie dans I'horloge de votre systeme.

L'heure courante est toujours comprise entre 00:00:00 et 23:59:59. Vous pouvez utiliser les
fonctions Chaine ou Chaine heure pour convertir en chaine alphanumérique 1'expression de
type heure retournée par Heure courante.

4D Server : Si vous passez le parametre astérisque (*) — lors d'une exécution sur un poste
4D Client —, la fonction retourne 'heure courante telle que définie dans I'horloge du poste
serveur.

Exemples

(1) L'exemple suivant vous permet de mesurer la durée d'une opération. Dans cet exemple,
vous voulez chronométrer la méthode longueOpération :

CelaPrend := Heure courante  Stocker I'heure de départ
longueOpération ~ Effectuer I'opération
ALERTE ("L'opération a pris " + Chaine (Heure courante — CelaPrend)) ~ Afficher la durée

(2) L'exemple suivant extrait les heures, minutes et secondes de 1'heure courante :

$vhMaintenant:= Heure courante

ALERTE("L'heure courante est : "+Chaine($vhMaintenant\ 3600))
ALERTE("La minute courante est : "+Chaine(($vhMaintenant\ 60)%60))
ALERTE("La seconde courante est : "+Chaine($vhMaintenant%60))

Référence
Chaine, Nombre de millisecondes, Nombre de ticks, Opérateurs sur les heures.
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Chaine heure Dates et heures

version 5
Chaine heure (secondes) — Alpha
Parametre Type Description
secondes Numérique —  Secondes écoulées depuis minuit
Résultat Alpha < Heure sous forme de chaine au format 24 heures
Description

La fonction Chaine heure retourne sous forme de chaine alphanumérique sur 24 heures
I'expression de type Heure passée dans secondes.

Le format appliqué a la chaine est HH:MM:SS.

Si vous passez un nombre de secondes supérieur a celui qu'il y a dans un jour (86 400), Chaine
heure continue d'ajouter les heures, les minutes et les secondes. Par exemple, Chaine heure
(86401) retourne 24:00:01.

Note : Si vous voulez obtenir sous forme de chaine une expression de type Heure dans des
formats plus variés, utilisez la fonction Chaine.

Exemple

L'exemple suivant affiche une boite de dialogue d'alerte avec le message “46800 secondes
représentent 13:00:00” :

ALERTE ("46800 secondes représentent " + Chaine heure (46800))

Référence
Chaine, Heure.
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Heure Dates et heures

version 5
Heure (chaineHeure) — Heure
Parameétre Type Description
chaineHeure Alpha —  Chaine a retourner sous forme d'heure
Résultat Heure < Heure définie par chaineHeure
Description

La fonction Heure retourne, sous la forme d'une expression de type Heure, I'heure définie dans
la chaine chaineHeure.

Le parameétre chaineHeure doit contenir une heure exprimée dans l'un des formats d'heure
standard de 4D correspondant a la langue de votre systeme (pour plus d'informations, reportez-
vous a la description de la commande Chaine).

Exemple

L'exemple suivant affiche une boite de dialogue d'alerte avec le message “1:00 P.M. = 13 heures
0 minute.” :

ALERTE ("1:00 P.M. =" + Chaine (Heure ("13:00:00"); Heure Minute))

Référence
Chaine, Chaine heure.
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Nombre de ticks Dates et heures

version 6.0
Nombre de ticks — Numérique
Parametre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre
Résultat Numérique <« Nombre de ticks (60éme de seconde) écoulés

depuis le démarrage de la machine

Description

Nombre de ticks retourne le nombre de ticks (1 tick = 1/60éme de seconde) écoulés depuis le
démarrage de la machine.

Note : Nombre de ticks retourne une valeur de type Entier long.

Exemple
Référez-vous a l'exemple de la fonction Nombre de millisecondes.

Référence
Heure courante, Nombre de millisecondes.
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Nombre de millisecondes Dates et heures

version 6.0
Nombre de millisecondes — Entier long
Parametre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre
Résultat Entier long <« Nombre de millisecondes (1000éme de seconde)

écoulées depuis le démarrage de la machine

Description

Nombre de millisecondes retourne le nombre de millisecondes (1 milliseconde = 1/1000eme de

seconde) écoulées depuis le démarrage de la machine.

Exemple
Le code suivant :

Creer fenetre (100;100;350;230;0;"Chronomeétre")

$vhDébutHeure:=Heure courante

$vIDébutTicks:=Nombre de ticks

$vrDébutMillisecondes:=Nombre de millisecondes

Repeter
POSITION MESSAGE (2;1)
MESSAGE ("Heure...........:"+Chaine (Heure courante -$vhDébutHeure))
POSITION MESSAGE (2;3)
MESSAGE ("Ticks..........:"+Chaine (Nombre de ticks -$vIDébutTicks))
POSITION MESSAGE (2;5)

MESSAGE ("Nombre de millisecondes...:"+Chaine (Nombre de millisecondes -

$vrDébutMillisecondes))

Jusque ((Heure courante -$vhDébutHeure)>=100:01:007)
FERMER FENETRE
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... affiche la fenétre suivante pendant une minute :

i=d| Chronométre _ O] =]

Heure...........:00:00:20
Ticks........1270

Hombre de millizecondes.... 20319

Référence
Heure courante, Nombre de ticks.
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SIECLE PAR DEFAUT Dates et heures
version 6.7 (Modifiée)

SIECLE PAR DEFAUT (siecle{; anPivot})

Parameétre Type Description

siecle Numérique —  Siecle par défaut (moins un) lors de la saisie
d'années sur 2 chiffres

anPivot Numérique —  Année pivot lors de la saisie d'années sur 2 chiffres

Description

La commande SIECLE PAR DEFAUT vous permet de définir le siecle courant par défaut et I'année
pivot adoptés par 4D lorsque des dates sont saisies avec seulement deux chiffres pour I'année.

L'année pivot indique la valeur au-dessous de laquelle une année saisie sur deux chiffres sera
interprétée comme appartenant au siecle suivant :

e si 'année saisie est supérieure ou égale a I'année pivot, elle appartient au siecle courant,

e si 'année saisie est inférieure a 1'année pivot, elle appartient au siecle suivant (relativement
au siecle courant par défaut).

Par défaut, 4D présume que les dates appartiennent au 20e siecle et utilise la valeur 30 comme
année pivot :

e Si vous saisissez la date 25/01/97, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 1997
e Si vous saisissez la date 25/01/30, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 1930
e Si vous saisissez la date 25/01/29, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 2029
e Si vous saisissez la date 25/01/07, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 2007

La commande SIECLE PAR DEFAUT permet de modifier ce comportement par défaut. Une fois
exécutée, elle prend effet immédiatement.

Vous pouvez passer uniquement un siecle par défaut, ou un siecle par défaut et une année
pivot.

Si vous passez uniquement un nouveau siécle par défaut moins un dans siécle, 4D interprétera
toutes les années saisies sur deux chiffres comme appartenant a ce siecle.
Par exemple, apres l'appel :

SIECLE PAR DEFAUT(20) " Fixer le 21e siecle comme siecle par défaut
e Si vous saisissez la date 25/01/97, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 2097
e Si vous saisissez la date 25/01/07, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 2007
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En outre, vous pouvez spécifier le parametre anPivot.
Par exemple, apres l'appel :

SIECLE PAR DEFAUT(19;95) ~ Fixer le 21e siécle comme siécle par défaut si I'année est
inférieure a 95
e Si vous saisissez la date 25/01/97, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 1997
* Si vous saisissez la date 25/01/07, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 2007

Notez que cette commande n'affecte que l'interprétation des dates lorsque les années sont
saisies sur 2 chiffres. Quels que soient les parametres passés a SIECLE PAR DEFAUT :

e Si vous saisissez la date 25/01/1997, 4D considére que vous voulez indiquer le 25 janvier 1997
e Si vous saisissez la date 25/01/2097, 4D considére que vous voulez indiquer le 25 janvier 2097
e Si vous saisissez la date 25/01/1907, 4D considére que vous voulez indiquer le 25 janvier 1907
e Si vous saisissez la date 25/01/2007, 4D considere que vous voulez indiquer le 25 janvier 2007

Cette commande affecte uniquement la saisie des données. Elle n'influe pas sur le stockage des
données, les calculs, etc.
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Débogueur
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Un débogueur, pour quoi faire ? Débogueur
version 6.5 (Modifiée)

Lorsque vous développez et testez vos méthodes, il est important que vous puissiez repérer et
corriger les erreurs qui peuvent s'y étre glissées.

Vous pouvez commettre plusieurs types d'erreurs en utilisant le langage : des fautes de frappe,
des erreurs de syntaxe, des erreurs liées a l'environnement, des erreurs logiques ou de
conception, ou encore des erreurs d'exécution (Runtime).

Fautes de frappe
Les fautes de frappe sont détectées directement dans 1'éditeur de méthodes et sont indiquées

par une puce (®) ainsi qu'un message dans la zone d'information située en haut de la fenétre.
Cette fenétre signale une faute de frappe :

3 Méthode : Méthode avec faute de frappe M=l E3
|Erreur de syntaxe (nom de table ou de champ inconnu).

“La ligne suivante comporte une faute de frappe ;l
[Ermnployes]MNom =Majusci «[Ermployé]Morns )

“Il mangue le "s" du second [Employes)
il
FKIN o

Note : Les commentaires ont été manuellement ajoutés pour cet exemple. Seules les puces (*)
sont insérées par 4D a 'endroit de l'erreur.

De telles fautes de frappe provoquent généralement des erreurs de syntaxe (dans ce cas, le nom
de la table est inconnu). La zone d'informations de la fenétre affiche la cause de l'erreur au
moment de la validation de la ligne d'instructions.

Vous pouvez alors corriger l'erreur de frappe et appuyer sur la touche Entrée (du clavier

numérique) pour valider la correction. Pour plus d'informations sur I'éditeur de méthodes,
reportez-vous au manuel Mode Structure de 4e Dimension.
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Erreurs de syntaxe

Certaines erreurs de syntaxe ne peuvent étre détectées que lorsque vous exécutez la méthode.
La fenétre Erreur de syntaxe est affichée lorsqu'une telle erreur de syntaxe est détectée. Par
exemple :

Erreur de syntaxe

’@5 Il manque une expression alphanumérigue.

[PersonnellNom: ajusc([Personne! | EG_—_

Arréter | Tracer | Continuer | I odifier I

Ici, l'erreur provient du fait que le nom d'une table est passé a la commande Majusc, qui attend
une expression de type Texte. Pour plus d'informations sur cette fenétre, reportez-vous a la
section Fenétre d'erreur de syntaxe.

Erreurs liées a I'environnement

Parfois, il peut arriver que vous n'ayez pas assez de mémoire pour créer un tableau ou un
BLOB. Ou bien, lorsque vous cherchez a accéder a un document sur votre disque, ce document
peut ne pas exister ou étre déja ouvert par une autre application. Dans ce cas, une fenétre
d'erreur apparait, vous décrivant l'erreur et 'action qui n'a pas pu étre effectuée. Par exemple :

’@5 rErreur

Fichier non trouve:

Fichier : Etat T<T

rAction
Document non ouvert

384 4e Dimension - Langage



Ces erreurs ne se produisent pas a cause de votre code. Simplement, ce sont des choses qui
arrivent ! La plupart d'entre elles sont faciles a identifier a I'aide d'une méthode d'interception
d'erreurs. Pour plus d'informations, reportez-vous a la description de la commande APPELER
SUR ERREUR.

Erreurs logiques ou de conception

Ce sont généralement les erreurs qui sont les plus difficiles a repérer. Vous devez utiliser le
débogueur pour les détecter. Notez qu'a I'exception des fautes de frappe, tous les types d'erreurs
indiqués précédemment sont aussi, parfois, des erreurs de logique ou de conception. Voici des
exemples :

¢ Une erreur de syntaxe peut étre retournée si vous essayez d'utiliser une variable qui n'est pas
encore initialisée.

e Une erreur liée a I'environnement peut se produire si vous essayez d'ouvrir un document
dont le nom est recu par une sous-routine qui ne recoit pas la bonne valeur dans le parametre.
Notez que dans cet exemple, le morceau de code qui ne fonctionne pas n'est pas celui qui est a
I'origine du probleme.

Les erreurs logiques ou de conception se produisent également dans les situations suivantes :

e Un enregistrement n'est pas correctement mis a jour parce qu'en appelant STOCKER
ENREGISTREMENT, vous avez oublié de tester d'abord si cet enregistrement était ou non
verrouillé.

¢ Une méthode ne fait pas exactement ce que vous attendiez parce que vous ne testez pas la
présence éventuelle d'un parametre optionnel.
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Erreurs d'exécution

En mode compilé, vous pouvez obtenir des erreurs que vous n'avez jamais vues en mode
interprété. Voici un exemple :

Runtime Error

i

Une erreur d exécution s'est produite 4 1a ligne numéro :
3

Lors de 1'exécution de 1la méthode -

Méthode1

Indice de caractére invalide.

(.

Ce message vous indique que vous essayez d'accéder a un caractere dont la position se trouve
au-dela de la longueur de la chaine. Pour trouver rapidement l'origine du probléme, notez le
nom de la méthode et le numéro de la ligne, ouvrez votre base en mode interprété puis allez a
la méthode et a la ligne indiquées.

Que faire lorsque vous rencontrez une erreur ?

Les erreurs sont chose commune. Il est rare d'écrire une grande quantité de lignes de code sans
générer d'erreur. Traiter et corriger les erreurs est tout aussi naturel.

Grace a son environnement multitdche, 4D vous permet de modifier et d'exécuter rapidement
vos méthodes : vous n'avez qu'a passer d'une fenétre a une autre. De plus, vous découvrirez
combien il est simple et rapide de repérer vos erreurs en utilisant le Débogueur.

Un réflexe courant chez les débutants lorsqu'une erreur est détectée est de cliquer sur le
bouton Arréter dans la fenétre d'erreur de syntaxe, de retourner a 1'éditeur de méthodes, et
d'essayer de deviner ce qui se passe en regardant le code. Ne faites pas cela | Vous gagnerez un
temps considérable en utilisant toujours le Débogueur.

¢ S'il se produit une erreur de syntaxe inattendue, utilisez le Débogueur.
¢ S'il se produit une erreur d'environnement, utilisez le Débogueur.
¢ S'il se produit tout autre type d'erreur, utilisez le Débogueur.
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Dans 99 % des cas, le Débogueur affiche 1'information dont vous avez besoin pour comprendre
la cause de l'erreur. Vous pouvez alors la corriger.

Astuce : Passez quelques heures a apprendre et expérimenter le Débogueur. Vous gagnerez des
journées et des mois dans l'avenir.

La phase de développement représente une autre occasion d'utiliser le Débogueur. Imaginons
que vous deviez €crire un algorithme plus complexe que d'habitude. Une fois le code écrit,
vous ne pouvez étre certain qu'il fonctionne tant que vous ne l'aurez pas testé. Au lieu de
passer directement en exécution, vous pouvez d'abord le vérifier en insérant la commmande
TRACE au début de votre code. Ensuite, exécutez le code au pas a pas pour controler ce qui se
passe.

Conclusion générale
Utilisez le Débogueur.

Référence

APPELER SUR ERREUR, Débogueur, Fenétre d'erreur de syntaxe, Liste des points d’arrét, Points
d'arrét sur commandes, Raccourcis du débogueur.
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Fenétre d'erreur de syntaxe Débogueur

version 6.0

La Fenétre d'erreur de syntaxe s'affiche lorsque 1'exécution d'une méthode est interrompue.
L'exécution de la méthode peut étre interrompue pour 1'une des deux raisons suivantes :

¢ 4D interrompt la méthode car une erreur de syntaxe I'empéche de poursuivre son exécution.
e Vous provoquez une interruption utilisateur en appuyant sur Alt+Clic (sous Windows) ou
Option+Clic (sous Mac OS) pendant I'exécution de la méthode.

Voici une Fenétre d'erreur de syntaxe :
Emreur de syntaxe |

IEE [ mangque une expreszion alphanuméngue.

[PersonnelMom: =M ajusci[Persorne! | G

Arréter Tracer Caonbinuer | t adifier I

Le texte situé dans la zone supérieure de la fenétre affiche un message décrivant l'erreur. La
partie inférieure fait apparaitre la ligne exécutée au moment ou l'erreur est survenue ;
I'emplacement précis ou est survenue l'erreur est sélectionné.
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La fenétre comporte quatre boutons : Arréter, Tracer, Continuer et Modifier.

e Arréter : La méthode est interrompue et vous retournez a l'endroit ot vous vous trouviez
avant de commencer l'exécution de la méthode. Si une méthode formulaire ou une méthode
objet s'exécutent en réponse a un événement, elles sont stoppées et vous retournez au
formulaire. Si la méthode s'exécute a partir du mode Menus créés, vous retournez dans ce
mode.

¢ Tracer : Vous entrez dans le mode Trace et la fenétre du Débogueur est affichée. Si la ligne
courante a été partiellement exécutée, il se peut que vous soyez obligé de cliquer plusieurs fois
sur le bouton Tracer. Lorsque la ligne est terminée, la fenétre du Débogueur s'affiche.

e Continuer : L'exécution continue. La ligne contenant l'erreur peut avoir été partiellement
exécutée — tout dépend de l'endroit ot se trouvait l'erreur. Continuez avec prudence —
I'erreur peut empécher que le reste de la méthode s'exécute correctement. Généralement, il
vaut mieux ne pas continuer. Vous pouvez cliquer sur Continuer si l'erreur se trouve dans un
appel mineur, comme par exemple CHANGER TITRE FENETRE, qui n'empéche pas de continuer
I'exécution et le test du code. Vous pouvez vous concentrer sur le code le plus important, et
corriger les erreurs mineures ultérieurement.

¢ Modifier : L'exécution de la méthode est totalement interrompue. 4D passe en mode
Structure. La méthode dans laquelle l'erreur est survenue est ouverte dans l'éditeur de
méthodes, ce qui vous permet de la corriger. Utilisez cette option lorsque vous avez identifié
immeédiatement l'erreur et que vous pouvez la corriger sans qu'il soit nécessaire d'effectuer
d'autres investigations.

Référence
APPELER SUR ERREUR, Débogueur, Un débogueur, pour quoi faire ?.

4e Dimension - Langage 389



Débogueur Débogueur

version 6.5 (Modifiée)

Le mot Débogueur provient du terme anglais bug (insecte ou punaise) qui se "traduit" en
francais par bogue . Une bogue dans une méthode est une erreur que vous désirez éliminer.
Lorsqu’une erreur se produit dans votre code, ou lorsque vous désirez contrdler 'exécution de
vos méthodes, vous utilisez le débogueur. Un débogueur vous permet de trouver les bogues en
exécutant pas a pas vos méthodes et en fournissant toutes les informations nécessaires. Ce
procédé s’appelle le mode Trace.

Pour appeler la fenétre du débogueur et afficher puis tracer les méthodes, vous pouvez :

e Cliquer sur le bouton Tracer dans la fenétre d’erreur de syntaxe,

e Utiliser la commande TRACE,

e Cliquer sur le bouton Déboguer, en mode Utilisation, dans la fenétre d'exécution de
méthode.

e Utiliser la combinaison Alt+Maij+clic droit (sous Windows) ou
Control+Option+Commande-+clic (sous Mac OS) pendant I’exécution d'une méthode, puis
choisir le process a tracer dans le pop up menu qui apparait :

Interruption demandée par l'utilisateur

= (1) Process principal
(2) Gestionnaire du cache
(3) Process de structure

(5) ML_2

e Cliquer sur le bouton Tracer en mode Structure, lorsqu'un process est sélectionné dans la
page Process de I'Explorateur d'exécution.

e Créer ou modifier un point d’arrét dans la fenétre d'édition d'une méthode, ou dans les pages
Point d'arrét et Arrét sur commande de I'Explorateur d'exécution.

Note : Lorsque vous tracez un process en cours d’exécution, la fenétre du débogueur s’affiche
instantanément. Si vous tracez un process qui n’est pas en cours d'exécution (process endormi,
en attente d’événement, etc...), le débogueur “enregistre” la requéte et n’apparaitra qu’au
moment ou le process aura repris 1’exécution du code.

Note : Si votre base de données est dotée d'un systéeme de mots de passe, seuls le
Super_Utilisateur et les utilisateurs possédant les privileges d’acces a la structure peuvent tracer
des méthodes.
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Voici la fenétre du débogueur :

j=i|Mode trace - Process principal (- O] =]
ol s |nleio] vizpalz| it
Expression Waleur Chaine d'appel
[ £ Objets coura... ﬂ Trace Démo il
i =1 yariables -
K Constantes Expression waleur

H- 1 Tables &cha.. |
H- % Sémanhnres hd|

S|

|»

CHAMGER BARRE(1)
@ |C_DATE(Date)
C_HEURE{fheure)
C_ENTIER LONG(§:)
C_BLOB{vhlob)

KN Jﬂ

Vous pouvez déplacer la fenétre du débogueur et/ou redimensionner toutes les zones internes
de la fenétre comme vous le souhaitez. L’affichage ultérieur d’'une nouvelle fenétre du
débogueur reprend la configuration (taille et position de la fenétre, emplacement des lignes de
division et contenu de la zone d’évaluation des expressions) de la derniere fenétre affichée
dans la méme session.

4D est un environnement multitache. Dans le cas de plusieurs process s’exécutant
simultanément, vous pouvez tracer chacun d’entre eux de maniere indépendante. Chaque
process peut avoir sa propre fenétre de débogueur.
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Barre d’outils de controle d’exécution

La barre d’outils de contréle d’exécution, située en haut de la fenétre du débogueur, comporte
neuf boutons. Voici leur description ainsi que leurs raccourcis clavier associés :

o 1 e B e [
Bowdian Windows  Maeld
Exécuter et sortir F7 ou  GCtrl-U H-U

L Pas 4 pas NOUYEeau process

Exécuter pas a pas détaillé F2 oy Cirl-T H-T
Executer pas a pas F4 oy Cirl-S H-5
Enregistrer paramétres Fz
Editer methode F2 oy Chl-E H-E
Stopper et éditer
Stopper exécution F& oy Cirl-k H-K
Reprendre exécution FS oy Cirl-R H-E

Bouton 'Reprendre exécution'
Arrét du mode Trace et reprise du cours normal de I’exécution de la méthode.

Note : La combinaison Maj+F5 ou Maj+clic sur le bouton Reprendre exécution provoque la
reprise de 'exécution avec désactivation de tous les appels a TRACE suivants dans le process
courant.

Bouton 'Stopper exécution'

La méthode s’arréte et vous retournez la oti vous étiez avant son exécution. Si vous étiez en
train de tracer une méthode formulaire ou une méthode objet s’exécutant en réponse a un
événement, elle s’arréte et vous retournez au formulaire. Si vous traciez une méthode
s’exécutant a partir du mode Menus créés, vous retournez a ce mode.

Bouton 'Stopper et éditer'

La méthode s’arréte comme lorsque vous cliquez sur Stopper exécution. De plus,

4e Dimension ouvre (si nécessaire) le process de Structure, le passe au premier plan et affiche
dans la fenétre de I’éditeur de méthodes la méthode qui s’exécutait au moment ou vous avez
cliqué sur le bouton.
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Conseil : Utilisez ce bouton lorsque vous connaissez les modifications a apporter a votre code,
et le moment ou elles doivent étre effectuées pour pouvoir poursuivre le test de vos méthodes.
Une fois vos modifications effectuées, ré-exécutez la méthode.

Bouton 'Editer méthode'

Ce bouton se comporte comme le bouton Stopper et éditer, a la différence prés qu'il n’annule
pas l'exécution en cours. L'exécution de la méthode est simplement suspendue a l'instant du
clic sur le bouton. 4e Dimension ouvre (si nécessaire) le process de Structure et le passe au
premier plan, puis affiche dans la fenétre de I'éditeur de méthodes la méthode qui s’exécutait
au moment ot vous avez cliqué sur le bouton Editer méthode.

Important : Vous pouvez modifier cette méthode, mais ces modifications n’apparaitront pas,
ou ne s’exécuteront pas dans l'instance de la méthode tracée dans la fenétre du débogueur. Ce
n'est qu'une fois que la méthode aura été stoppée ou entierement exécutée, que les
modifications pourront apparaitre. En d’autres termes, il faut recharger la méthode pour que
les modifications soient prises en compte.

Conseil : Utilisez ce bouton lorsque vous connaissez les modifications a apporter a votre code
et lorsqu’elles n’interferent pas avec le reste du code qui doit étre exécuté ou tracé.

Astuce : Les méthodes objet sont rechargées pour chaque événement. Si vous tracez une
méthode objet (par exemple en réponse a un clic sur un bouton) vous n’avez pas besoin de
quitter le formulaire. Vous pouvez modifier la méthode objet, sauvegarder les modifications,
puis retourner au formulaire et tester a nouveau. Pour tracer/modifier les méthodes formulaire,
il faut sortir du formulaire puis le réouvrir pour recharger la méthode correspondante. L'astuce
est donc la suivante : lorsque vous effectuez le débogage complet d'un formulaire, placez le
code que vous déboguez dans une méthode projet que vous utiliserez comme sous-routine a
I'intérieur de la méthode formulaire. De cette maniere, vous pouvez rester dans le formulaire,
tracer, modifier et tester a nouveau votre formulaire car la sous-routine sera rechargée chaque
fois qu’elle sera appelée par la méthode formulaire.

Bouton 'Enregistrer paramétres'

Ce bouton permet de sauvegarder la configuration courante de la fenétre du débogueur (taille
et position de la fenétre, emplacement des lignes de division et contenu de la zone
d’évaluation des expressions). Elle sera alors utilisée par défaut a chaque ouverture de la base.
Ces paramétrages sont stockés dans le fichier de structure de la base.
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Bouton 'Exécuter pas a pas'

La ligne courante de la méthode (indiquée par la fleche jaune — cette fleche s’appelle le
compteur de programme) est exécutée et le débogueur passe a la ligne suivante. Le bouton
Exécuter pas a pas ne passe pas dans les sous-routines et les fonctions. Il reste au niveau de la
méthode que vous étes en train de tracer. Si vous voulez également tracer les appels aux sous-
routines et aux fonctions, utilisez le bouton Pas a pas détaillé.

Bouton 'Pas a pas détaillé'

Lors de I'exécution d'une ligne qui appelle une autre méthode (sous-routine ou fonction), ce
bouton provoque l'affichage de la méthode appelée dans la fenétre du débogueur, et permet au
développeur de passer pas a pas dans cette méthode. La nouvelle méthode devient la méthode
courante (en haut) dans la sous-fenétre Chaine d’appel de la fenétre du débogueur. Lors de
I'exécution d'une ligne qui n’appelle pas une autre méthode, ce bouton se comporte comme le
bouton Exécuter pas a pas.

Bouton 'Pas a pas nouveau process'

Lors de I’exécution d’une ligne qui crée un nouveau process (par exemple qui appelle la
commande Nouveau process) ce bouton ouvre une nouvelle fenétre du débogueur qui vous
permet de tracer la méthode de gestion du process que vous venez de créer. Lors de 'exécution
d'une ligne qui ne crée pas de nouveau process, ce bouton se comporte comme le bouton
Exécuter pas a pas.

Bouton 'Exécuter et sortir'

Si vous tracez des sous-routines et des fonctions, cliquer sur ce bouton vous permet d'exécuter
I'intégralité de la méthode qui est en train d'étre tracée, et de revenir a la méthode appelante.
La fenétre du débogueur retourne a la méthode précédente dans la chaine d’appel. Si la
méthode courante est la derniére méthode de la chaine d’appel, la fenétre du débogueur se
referme.

Informations dans la barre d’outils de controle d’exécution

A la droite de la barre d’outils de controle d’exécution, le débogueur affiche les informations
suivantes :

¢ Le nom de la méthode que vous étes en train de tracer (en noir).

e La cause de I'ouverture du débogueur (en rouge).
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Par exemple, dans la fenétre affichée en téte de ce chapitre, vous pouvez voir les informations
suivantes :

¢ La méthode Trace démo est la méthode qui est tracée.

¢ La fenétre du débogueur s’affiche car il a rencontré un point d’arrét.

Voici les causes qui provoquent l'apparition du débogueur et d'un message (en rouge) :

e Commande TRACE : un appel a TRACE a été émis.

¢ Point d’arrét atteint : vous avez rencontré un point d’arrét temporaire ou persistant.

¢ Interruption demandée par I'utilisateur : vous avez activé Alt+Maj+clic droit (sous Windows)
ou Control+Option+Commande-+clic (sous Mac OS) ou encore cliqué sur le bouton Trace dans
la page Process de I'Explorateur d'exécution.

¢ Détection d’un appel a : Nom de la commande : Un appel a une commande 4D qui doit étre
interceptée est sur le point d’étre exécuté.

¢ Pas a pas nouveau process : Vous avez cliqué sur le bouton Pas a pas nouveau process et ce
message est affiché par la fenétre du débogueur ouverte pour le process qui vient d'étre créé.

Les sous-fenétres du débogueur

La fenétre du débogueur contient la barre de controle d’exécution décrite précédemment, ainsi
que quatre sous-fenétres redimensionnables :

e La Fenétre d’expression

¢ La Fenétre de chaine d'appel

¢ La Fenétre d'évaluation

¢ La Fenétre d'évaluation des méthodes

Les trois premieres fenétres affichent des listes hiérarchiques montrant 1'information
pertinente au débogage. La quatriéme, la Fenétre d’évaluation des méthodes, affiche le code
source de la méthode tracée. Chaque fenétre a un rdle précis pour vous assister dans le
processus de débogage. Avec la souris, vous pouvez redimensionner la fenétre du débogueur,
ainsi que chaque sous-fenétre. En outre, les trois premieres sous-fenétres sont séparées par une
ligne pointillée dans le sens de la hauteur : vous pouvez redimensionner a votre convenance
les colonnes a l'intérieur de chaque sous-fenétre.

Référence

APPELER SUR ERREUR, Fenétre d'erreur de syntaxe, Fenétre d'évaluation, Fenétre d'évaluation des
méthodes, Fenétre d'expression, Fenétre de chaine d'appel, Liste des points d’arrét, Points d'arrét
sur commandes, Raccourcis du débogueur, TRACE, Un débogueur, pour quoi faire ?.
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Fenétre d'expression Débogueur
version 6.5 (Modifiée)

La Fenétre d’expression est située en haut a gauche de la fenétre du débogueur, sous la barre
d’outils de contrdle d’exécution :

Expression Waleur

(- p Obijets courants LI

) B Yariables
-

- = Process
E| =1 |ocale
= 4Date 12498
: =1 theurs 00:00:00
- B Paramites
. B2 Sel Pointewr Indéfinie

= |nterprocess

H- K Constantes

tl- 1 Tables & champs

t- % Sémaphaores

£ E1 Ensembles

£ Ea} Frocess

H- 5 Sélections temporaires
£ e Informations

£ e Statistigues du cache {4 092 octets / 2 097 .. LI

O oy IO e OO O B e O e O

La Fenétre d'expression affiche toutes les informations générales utiles sur 1'environnement
systeme, 4D et ’exécution du code.

La colonne Expression affiche le nom des objets et des expressions. La colonne Valeur affiche
la valeur courante correspondant aux objets et expressions.

En cliquant sur une valeur dans la colonne de droite, vous pouvez modifier la valeur de I'objet,
si cela est possible pour cet objet.

La liste hiérarchique multi-niveaux est organisée par thémes au niveau supérieur. Les themes
sont les suivants :

¢ Objets courants

e Variables

e Constantes

¢ Tables & champs

e Sémaphores

e Ensembles

¢ Process

e Sélections temporaires
¢ Informations

e Statistiques du cache
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En fonction du théme, chaque article peut disposer d'un ou de plusieurs sous-niveaux. Pour
déployer ou fermer chaque théme, il suffit de cliquer sur 'icone de déploiement située en face
de son libellé. Si le theme comprend plusieurs niveaux d’information, il suffit de cliquer sur
chaque icone pour explorer toutes les informations qu'il contient.

A tout moment, vous pouvez faire glisser un théme, un sous-théme ou un article, et le déposer
dans la Fenétre d’évaluation.

Obijets courants

Ce théme affiche les valeurs des objets ou des expressions évaluables :

e utilisé(e)s dans la ligne de code a exécuter (celle qui est indiquée par le compteur de
programme — la fléche jaune dans la fenétre d’évaluation des méthodes),

e utilisé(e)s dans la ligne de code précédente.

Comme la ligne de code précédente est celle qui vient d’étre exécutée, le theme Obijets
courants affiche donc de maniére permanente les objets ou expressions de la ligne courante
avant et aprés 'exécution de la ligne. Prenons I'exécution de la méthode suivante :

TRACE
a:=1

b:=a+1
c:=a+b

1. Vous entrez dans la fenétre du débogueur avec le compteur de programme de la Fenétre
d’évaluation des méthodes placé a la ligne a:=1. A ce point précis, le théme Objets courants
affiche :

a: Indéfini

La variable a est affichée car elle est utilisée dans la ligne qui est sur le point d'étre exécutée
(mais elle n’a pas encore été initialisée).

2. Vous progressez d'une ligne. Le compteur de programme est maintenant positionné sur la
ligne b:=a+1. A ce point, le théme Objets courants affiche :

a: 1

b: Indéfini
La variable a s’affiche car elle est utilisée dans la ligne qui vient de s’exécuter, et qu’on lui avait
assigné la valeur numérique 1. Elle s’affiche aussi parce qu’elle est utilisée dans la ligne qui sera

exécutée, en tant qu'expression qui sera assignée a la variable b. La variable b s’affiche car elle
est utilisée dans la ligne qui doit étre exécutée (mais elle n’a pas encore été initialisée).
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3. Vous progressez encore d'une ligne. Le compteur de programme est maintenant positionné
sur la ligne c:=a+b. A ce point, le théme Objets courants affiche :

c: Indéfini
a: 1
b: 2

La variable c s’affiche car elle est utilisée dans la ligne a exécuter (mais elle n’a pas encore été
initialisée). Les variables a et b sont affichées car elles étaient utilisées dans la ligne précédente
et qu’elles le sont dans la ligne qui sera exécutée, etc.

Ce théme est extrément pratique : chaque fois que vous exécutez une ligne, vous n’avez pas
besoin de saisir une expression dans la fenétre d’évaluation. Il vous suffit de surveiller les
valeurs affichées par le théeme Obijets courants.

Variables

Ce theme se décompose en sous-themes :

e Interprocess : affiche la liste des variables interprocess en cours d'utilisation. Si vous
n'utilisez pas de variable interprocess, la liste est vide. La valeur des variables interprocess peut
étre modifiée.

¢ Process : affiche la liste des variables process utilisées par le process courant. Cette liste est
rarement vide. La valeur des variables process peut étre modifiée.

e Locales : affiche la liste des variables locales utilisées par la méthode indiquée dans la sous-
fenétre d’évaluation de méthode. Cette liste peut étre vide si aucune variable locale n’est
utilisée ou si elles n’ont pas encore été créées. La valeur des variables locales peut étre modifiée.
* Paramétres : affiche la liste des parametres recus par la méthode. Cette liste peut étre vide si
aucun parametre n’a été passé a la méthode tracée. La valeur des parameétres peut étre modifiée.
e Self Pointeur : affiche un pointeur vers I'objet courant si vous tracez une méthode objet.
Cette valeur n’est pas modifiable.

Note : Vous pouvez modifier les variables et les champs de type Chaine, Texte, numérique
(Entier, Entier long, Réel), Date et Heure, c'est-a-dire les variables et les champs dont la valeur
peut étre saisie au clavier. Pour le type Entier vous pouvez utiliser indifféremment la notation
décimale ou hexadécimale (par exemple, pour 256, vous pouvez taper ‘256’ ou ‘0x100’).
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Les tableaux, comme les autres variables, apparaissent dans les sous-thémes Interprocess,
Process et Locales, en fonction de leur portée. Le débogueur affiche chaque tableau avec un
niveau hiérarchique supplémentaire, ce qui vous permet d’obtenir ou de modifier les valeurs
des éléments du tableau, s’il y en a. Le débogueur affiche les 100 premiers éléments (y compris
I’élément zéro). La colonne Valeur affiche la taille du tableau en face de son nom. Une fois que
vous avez déployé le tableau, le premier sous-article affiche le numéro de 1'élément sélectionné
courant, ensuite I’élément zéro, ensuite les autres éléments (jusqu’a 100) s’il y en a. Vous
pouvez modifier les tableaux Alpha, Texte, Numérique et Date. Vous pouvez modifier le
numeéro de 1'élément sélectionné, I'élément zéro et les autres éléments (jusqu’a 100) s’il y en a.
Vous ne pouvez pas modifier la taille du tableau.

Note : A tout moment, vous pouvez glisser un article a partir de la Fenétre d’expression vers la
Fenétre d'évaluation, y compris un élément de tableau.

Constantes : Ce theme affiche les constantes prédéfinies dans 4D, comme dans la page
Constantes de la fenétre de I’Explorateur. Les expressions de ce théme ne peuvent pas étre
modifiées.

Tables & champs : Ce théme affiche la liste des tables et des champs dans la base de données (a
I’exception des sous-champs). Pour chaque table, la colonne Valeur affiche la taille de la
sélection courante pour le process courant ainsi que (lorsque la ligne de la table est déployée)
le nombre d'enregistrements verrouillés. Pour chaque champ, la colonne Valeur affiche la
valeur du champ (a I’exception des images, sous-tables et BLOBs) pour l’enregistrement
courant, s'il existe. Dans ce théme, les valeurs des champs peuvent étre modifiées (notez qu'il
n'y a alors pas d’annulation possible) mais pas celles de la table.

Sémaphores : Ce théme affiche la liste des sémaphores locaux dans les ensembles courants.
Pour chaque sémaphore, la colonne Valeurs affiche le nom du process ayant posé le
sémaphore. Si vous n'utilisez pas de sémaphore, la liste peut étre vide. Les expressions de ce
theme ne peuvent pas étre modifiées. Il n'est pas possible de visualiser les sémaphores globaux.

Ensembles : Ce théme affiche la liste des ensembles définis dans le process courant (celui que
vous étes en train de tracer) ainsi que la liste des ensembles interprocess. La colonne Valeur
atfiche, pour chaque ensemble, le nombre d’enregistrements et le nom de la table. Si vous
n’utilisez pas les ensembles, cette liste sera vide. Les expressions de ce théme ne peuvent pas
étre modifiées.

Process : Ce theme affiche la liste des process lancés depuis le début de la session de travail. La
colonne Valeur affiche le temps déja alloué a chaque process ainsi que son état (par exemple
"En cours d’exécution”, "Endormi", etc). Les expressions de ce théme ne peuvent pas étre
modifiées.
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Sélections temporaires : Ce théme affiche la liste des sélections temporaires process définies
dans le process courant (celui que vous étes en train de tracer) ainsi que la liste des sélections
temporaires interprocess. Pour chaque sélection temporaire, la colonne Valeur affiche le
nombre d’enregistrements et le nom de la table. Si vous n’utilisez pas les sélections
temporaires, cette liste sera vide. Les expressions de ce théme ne peuvent pas étre modifiées.

Informations : Ce theme affiche les informations générales, comme la table par défaut
courante (s’'il y en a une). Les expressions contenues dans ce théme ne peuvent pas étre
modifiées.

Statistiques du cache : Ce theme affiche diverses statistiques concernant 1'utilisation des tables
d'adresses et d'index, des pages d’'index et des sélections temporaires chargées dans le cache de
4D. Les expressions contenues dans ce theme ne peuvent pas étre modifiées.

Menu contextuel de la fenétre d’expression

Le menu contextuel de la fenétre d’expression vous propose des options supplémentaires. Pour
afficher ce menu il vous suffit de :

¢ Sous Windows, cliquer n’'importe ot dans la fenétre d’expression avec le bouton droit de la
souris

e Sous Mac OS, utiliser la combinaison Control+clic n’'importe ou dans la fenétre d’expression.

Voici le menu contextuel de la fenétre d’expression :

Expression Waleur Chaine d'app
- p Objets coura..é ;I | - B Trace ¢
- B3 Variables |
- K Constantes
#- B champs ;
[ & 5% Cortracter
B Bl E Déplayer
[+

[+

[+

Expression

Mantrer les types
Montrer le numéro de champ et de table
v tontrer les icones

N2
e
- o Ir
Tables et champs triés

Afficher les entiers en hexadécimal
|y

e Contracter : Contracte tous les niveaux de la liste hiérarchique des expressions.
¢ Déployer : Déploie tous les niveaux de la liste hiérarchique des expressions.

e Montrer les types : Lorsque vous sélectionnez cette option, le type de l'objet s’affiche en face
de I'objet (lorsque cela est pertinent).
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e Montrer le numéro de champ et de table : Si vous travaillez avec le numéro des tables ou de
champs, ou avec des pointeurs utilisant les commandes Table ou Champ, cette option est tres
pratique : en face de chaque table et champ, elle affiche le numéro de la table ou du champ.

* Montrer les icones : Chaque objet est précédé d'une icone qui indique son type. Vous pouvez
désactiver cette option pour accélérer I'affichage, ou tout simplement parce que l'option
Montrer les types vous convient.

¢ Tables et champs triés : Cette option force les tables et les champs a s’afficher par ordre
alphabétique (dans leurs listes respectives).

e Afficher les entiers en hexadécimal : Les nombres s’affichent en notation décimale.
Sélectionnez cette option pour les afficher en hexadécimal.

Ci-dessous, la fenétre d’expression telle qu’elle se présente lorsque vous sélectionnez toutes les
options :

Expression Waleur

& D Objets courants ﬂ

- Variables

Constantes

Champs

H [Documents : [3]
- H [Pesonnel] : [1]

1Enregistrements sélec...

SEnregistrements sélec...

E
=
G-

El [Parzonnel]Date embauche : [1]4 : Date
j [Parzonnel]Mom : [1]1 : Alphal20)
[Personnel]lPrénom : [1]2 : Alphar20)
=2 [Perzannel]Salaire : [115 : Humérique
=2 [Fesonnel]Senice : [113 : Alpha(20)
[+ B [Tablez]: [7]

01-05-06

"Frutio"

"Patrick!

120000

"Froduction”
OEnregistraments sélec... j

Référence

Débogueur, Fenétre d'évaluation, Fenétre d'évaluation des méthodes, Fenétre de chaine d'appel,
Raccourcis du débogueur.
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Fenétre de chaine d'appel Débogueur

version 6.0

Une méthode peut appeler d’autres méthodes, qui a leur tour peuvent appeler d’autres
méthodes. Pour cette raison, il est tres utile d’avoir sous les yeux, pendant le débogage, la
chaine des méthodes, ou chaine d’appel. Cette chaine peut étre visualisée dans la fenétre
située en haut et a droite du débogueur. Les méthodes y sont affichées de maniére
hiérarchique :

Chaine d'appel

- B DE_init |
F1 -=[Employés]
F2 -[Employés]Ham
g R

-- @ Tracelbemo

[

¢ Chaque niveau principal est le nom d'une méthode. L'élément placé en téte de la liste est la
méthode que vous étes en train de tracer, le niveau suivant est le nom de la méthode
appelante (la méthode qui a appelé celle que vous étes en train de tracer), le niveau suivant est
I'appelant de la méthode appelante, etc. Dans 'exemple ci-dessus, la méthode DE_Init est
tracée. Elle a été appelée par la méthode TraceDemo.

¢ Lorsque vous double-cliquez sur le nom d'une méthode dans la fenétre de chaine d’appel,
vous basculez sur la méthode appelante dont le code source est affiché dans la fenétre
d’évaluation de méthodes. Vous pouvez ainsi voir rapidement comment la méthode appelante
a effectué son appel a la méthode appelée. Vous pouvez aussi examiner toutes les étapes de la
chaine d’appel.
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¢ Lorsque vous cliquez sur 'icone de déploiement jouxtant le nom d'une méthode, vous
déployez ou vous contractez la liste des parametres ($1, $2...) ainsi que le résultat ($0)
optionnel d'une fonction. La valeur s’affiche a droite de la fenétre. En cliquant sur une valeur
quelconque a droite, vous pouvez changer la valeur du résultat ou de tout parametre. Dans
l'illustration ci-dessus :

1. DE_Init $0 est actuellement indéfinie car la méthode n’a assigné aucune valeur a $0 (parce
qu'elle n’a pas encore exécuté cette affectation, ou parce que la méthode est une sous-routine
et non une fonction).

2. DE_Init a recu trois parameétres de TraceDemo. $1 est un pointeur vers la table [Employés], $2
est un pointeur vers le champ [Employés]Nom et $3 est un parametre alphanumérique de
valeur “R”.

e Lorsque vous avez déployé la liste des parametres/résultats d'une méthode, vous pouvez
également les faire glisser vers la Fenétre d’évaluation.

Référence

Débogueur, Fenétre d'évaluation, Fenétre d'évaluation des méthodes, Fenétre d'expression,
Raccourcis du débogueur.
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Fenétre d'évaluation Débogueur

version 6.0

Juste au-dessous de la Fenétre de chaine d’appel se trouve la Fenétre d'évaluation. Cette fenétre
sert a évaluer les expressions. Vous pouvez évaluer tout type d’expression, y compris les
champs, les variables, les pointeurs, les calculs, les fonctions intégrées, vos propres fonctions,
et tout ce qui retourne une valeur.

Vous pouvez évaluer toute expression qui peut étre affichée sous forme de texte. Cela ne
s'applique donc pas aux champs ni aux variables image ou BLOB. En revanche, lorsque vous
déployez les listes hiérarchiques, le débogueur vous permet d’afficher les tableaux et les
pointeurs. Pour afficher le contenu des BLOBs, vous pouvez utiliser les commandes sur les
BLOBs, comme par exemple BLOB vers texte.

Dans 'exemple ci-dessous, vous pouvez voir plusieurs expressions : deux variables, un
pointeur vers un champ, le résultat d’'une fonction intégrée et un calcul.

Expression Yaleur
=] Enregistrements trouves[Emplovés]) u] :I
FTrouversal "Rig"
El pChamp -[Employéz]Ham
I = [Employés]Hom B
Ok 1
[

Insérer une nouvelle expression

Vous pouvez ajouter une expression a évaluer dans la fenétre d’expression de 1'une des
manieres suivantes :

¢ Glissez-déposez un objet ou une expression a partir de la Fenétre d’expression ;

e Glissez-déposez un objet ou une expression a partir de la Fenétre de chaine d'appel ;
¢ Cliquez sur une expression évaluable dans la Fenétre d’évaluation des méthodes.
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En outre, pour créer une expression vide, double-cliquez n’importe ou dans 'espace vide de la
fenétre d’évaluation. Cela crée une expression vide ~ Nouvelle expression préte a 1'édition. Vous
pouvez saisir toute formule 4D qui retourne un résultat.

Dés que vous avez saisi la formule, appuyez sur la touche Entrée ou Retour chariot (ou cliquez
n’importe ou dans la fenétre) pour obtenir I’évaluation de 1'expression.

Si vous voulez changer d’expression, cliquez dessus pour la sélectionner, et cliquez de nouveau
pour entrer en mode édition.

Si vous n’avez plus besoin d'une expression, cliquez dessus pour la sélectionner, puis appuyez
sur la touche Retour Arriére ou Suppr.

Attention : Soyez prudent lorsque vous évaluez une expression 4D modifiant la valeur d'une

des Variables systeme (par exemple la variable OK). En effet, dans ce cas 1'exécution du reste de
la méthode peut étre faussée.

Menu contextuel de la fenétre d’évaluation

Le menu contextuel de la Fenétre d'évaluation vous permet d’accéder a I’éditeur de formules de
4D, pour vous aider a saisir et éditer une expression. Le menu contextuel vous propose
également des options supplémentaires.

Pour obtenir ce menu :

¢ Sous Windows, cliquez n’importe ou dans la fenétre d’évaluation avec le bouton droit de la
souris.

e Sous Mac OS, utilisez la combinaison Control+clic n'importe ou dans la fenétre d’évaluation.

Mouvelle exprezzion. ..
|nzérer commande

Supprimer tout
Contracter
Déployer

baontrer les types

kantrer le numéro de champ et de table
v Montrer leg icones

T ablez et champs triés

Afficher les entiers en hexadécimal
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* Nouvelle expression : Cette commande insere une nouvelle expression et affiche I'éditeur de
formules de 4D (voir ci-dessous) dans lequel vous pouvez saisir la nouvelle expression.

Editeur de formules |

Editeur de formules

e N O S 1 8 IS R S o O 0

|Tuuteslestables LI Commar ar thémes
[ [Code postaux] - Barres d'outils -
. BLOB
E [Employés] Booléens
B [Facture] Chaines de caractéres
B [Historique] Eumm_um-::atluns
Compilateur

H [Interface] Datez et heures
E [Produits] Dé&finition structure

. Documents systéme
[+] .
E H ISE“_"'EE] Enregistrements
B [Société] lI Enregistrements [verrouillage] 1|

Charger... Enregistrer... | Annuler | | k. I

Pour plus d'informations sur I’éditeur de formules, reportez-vous au manuel Mode Utilisation
de 4D.

¢ Insérer commande : Cette commande est un raccourci pour placer une commande (sans
utiliser I’éditeur de formules) en tant que nouvelle expression.

e Supprimer tout : Efface toutes les expressions présentes.

¢ Contracter/Déployer : Contracte ou déploie toutes les expressions dont I’évaluation se fait en
utilisant les listes hiérarchiques (pointeurs, tableaux, etc.).

e Montrer les types : Si cette option est sélectionnée, le type de I'objet s’affiche en face de
chaque objet (lorsque c'est pertinent).
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* Montrer le numéro de champ et de table : Cette commande est extrémement pratique si
vous travaillez avec des numéros de table ou de champs, ou avec des pointeurs utilisant des
commandes comme Table ou Champ. En face de chaque table et champ, elle affiche le numéro
de la table ou du champ.

e Montrer les icones : Chaque objet est précédé par une icOne qui symbolise son type. Vous
pouvez désactiver cette option pour accélérer 1'affichage, ou simplement parce que 'option
Montrer les types vous convient.

¢ Tables et champs triés : Cette option force I'affichage des tables et des champs par ordre
alphabétique (dans leurs listes respectives).

» Afficher les entiers en hexadécimal : Par défaut, les nombres entiers sont affichés en notation
décimale. Sélectionnez cette option si vous souhaitez un affichage hexadécimal.

Référence

Débogueur, Fenétre d'évaluation des méthodes, Fenétre d'expression, Fenétre de chaine d'appel,
Raccourcis du débogueur.
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Fenétre d'évaluation des méthodes Débogueur

version 6.5 (Modifiée)
La Fenétre d'évaluation des méthodes affiche le code source de la méthode en train d'étre
tracée.

¢ Si la méthode est trop longue pour tenir dans la zone de texte, vous pouvez la faire défiler.

¢ Lorsque vous positionnez le pointeur de la souris au-dessus d'une expression qui peut étre
évaluée (champ, variable, pointeur, tableau,...) le débogueur affiche une Info-bulle qui
indique la valeur courante de 1’'objet ou de l'expression, et son type déclaré. Par exemple :

-

LECTURE SEULEMENT ([Fassagers])

& Sj (==tabVols=0)
CHERCHER({[Fassangers] [Fassagers]vol===tabVaols{==tabVols}*)
CHERCHER({[Fassagers]; & [Passagers)Qatevnvanes<syNate)
Sihon ==yDate : Date = 10/03/87 |
ENSEMBLE VIDE({[Fassagers]"TempEns")
UTILISER. ENSEMBLE{"TempEns")
EFFACER. ENSEMBLE{ TempEns")
Fin de si

A

LIBERER ENREGISTREMENT ([Passaners])

L

I ﬂﬂ

Une info-bulle apparait lorsque le pointeur de la souris est positionné sur la variable
<>vDate. Dans cet exemple, c'est une variable de type date contenant la valeur suivante :
10/03/97.

e Vous pouvez également sélectionner une portion de texte dans la zone affichant le code
en cours d’exécution. Dans ce cas, lorsque le curseur de la souris est placé au-dessus du texte
sélectionné, 1'info-bulle fournit la valeur de la sélection :

Mode trace - Process principal =—————

L= Tsleef] ] =[A[E]

Interruption demandée par 'utilisateur

Expression Valeur Chaine d’appel
b 4D objets courants | I B nocontext |
J» C= Variables
I K Constantes
b Wi Tables & champs Expression Yaleur
=% Sémaphores
> [2 Ensernbles

Mk

an

« Jr

8

7

-

?

2

A
4]

1= Fadegi e
'sw' " fdegifauery @) Lonqueurl "/4dogifquery ") = 13 E
nom :=Sous chaine($1 ; FET TN SWET T 81 ;Longueur(§17) =
$n:=0

Si (Seus chaine(nom Longueur(nom) ;1 )="%")

CHERCHERY[USERS ] [USERS [Name=Sous chainelnom ;1 Longueur(nom)-1}+"@")

Sinon

CHERCHER [USERS ] [USERS [Name=nom) |
Fin de si =

D
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Lorsque vous cliquez sur un nom de variable ou de champ, il est automatiquement
sélectionné.

Astuce : Vous pouvez copier instantanément dans la Fenétre d'évaluation 1’expression ou
I'objet sélectionné. Vous disposez de trois solutions :

e par simple glisser-déposer : cliquez sur le texte sélectionné, faites-le glisser et relachez-le
dans la zone d’évaluation.

e cliquer sur le texte sélectionné tout en maintenant enfoncée la touche Ctrl (Windows) ou
Commande (Mac OS).

e utiliser la combinaison de touches Ctrl+D (Windows) ou Commande+D (Mac OS).

Compteur de programme

Une fleche jaune, dans la marge gauche de la fenétre d’évaluation des méthodes (voir
illustration ci-dessus) indique la prochaine ligne a étre exécutée. Cette fleche s’appelle le
compteur de programme. Elle indique toujours la ligne sur le point d’étre exécutée.

Pendant le débogage, vous pouvez déplacer le compteur de programme. Il vous suffit de
cliquer sur la fleche jaune et de la faire glisser devant la ligne que vous désirez.

ATTENTION : Utilisez cette fonction avec précaution ! Déplacer vers 1’avant le compteur de
programme ne signifie pas que le débogueur exécute en méme temps les lignes sur
lesquelles vous passez. De la méme manicre, le faire remonter ne signifie pas que le
débogueur inverse l'effet des lignes qui ont déja été exécutées.

Lorsque vous déplacez le compteur de programme, vous indiquez simplement au
débogueur de “continuer a tracer et exécuter a partir de cet endroit ”. Tous les paramétres,
champs, variables, etc. courants, ne sont pas affectés par le déplacement.

Voici un exemple de déplacement du compteur de programme. Imaginons que vous étes en
train de déboguer le code suivant :

Si (Cette condition)
FAIRE QUELQUE CHOSE
Sinon

FAIRE AUTRE CHOSE
Fin de si

Le compteur de programme est placé a la ligne Si(Cette condition). Vous avancez d'un pas,
et voyez que le compteur se place a la ligne FAIRE AUTRE CHOSE. Pas de chance, car vous
vouliez en fait exécuter la premiere partie de 'alternative. Dans ce cas, et dans la mesure ou
I'expression Cette condition n’effectue pas d'opérations affectant les étapes suivantes de
votre test, remontez le compteur a la ligne FAIRE QUELQUE CHOSE, et vous étes prét a
continuer a tracer la portion de code qui vous intéresse.
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Définir des points d'arrét dans le débogueur

Pendant le débogage, vous pouvez avoir besoin de sauter certaines portions de votre code.
Le débogueur vous permet d'utiliser plusieurs méthodes pour exécuter votre code jusqu’a
un certain point :

e Pendant que vous exécutez au pas a pas, vous pouvez cliquer sur le bouton Exécuter pas a
pas au lieu de Pas a pas détaillé, lorsque vous ne voulez pas entrer dans les éventuelles sous-
routines ou fonctions appelées dans la ligne du compteur de programme.

¢ Si vous entrez par erreur dans une sous-routine, vous pouvez 'exécuter et revenir
directement a la méthode appelante en cliquant sur le bouton Exécuter et sortir.

¢ Si vous appelez la commande TRACE quelque part, vous pouvez cliquer sur le bouton Pas
de Trace pour reprendre 1'exécution jusqu’a cet appel TRACE.

Par exemple, imaginons que vous soyez en train d’exécuter le code suivant. Le compteur de
programme est placé devant la ligne TOUT SELECTIONNER ([CetteTable]) :

N

TOUT SELECTIONNER([CetteTable])

$vrResult:=0

Boucle($viEnregist; 1;Enregistrements trouves([CetteTable]))
$vrResult:=CetteaFonction([CetteTable])
ENREGISTREMENT SUIVANT([CetteTable])

Fin de boucle

Si ($vrResult>=$vrLimiteVal)

Vous voulez évaluer la valeur de $vrResult a la fin de la boucle Boucle. Comme cela peut
prendre un certain temps d’exécution pour atteindre cette portion de votre code, vous
voulez abandonner 'exécution courante puis éditer la méthode pour insérer un appel
TRACE avant la ligne Si ($vrResult...

Vous pourriez aussi exécuter la boucle, mais si la table [CetteTable] contient plusieurs
centaines d’enregistrements, cette opération vous prendra la journée. Pour éviter des
situations de ce type, le débogueur met a votre disposition des points d’arrét. Vous insérez
des points d'arrét en cliquant dans la marge gauche de la fenétre d'évaluation des méthodes.
Par exemple, vous cliquez dans la marge gauche de la fenétre, au niveau de la ligne Si
($vrResult... :

& TOUT SELECTIONNER([Cette Table]y =
{BwrResult=0
‘Boucle ($vIEnregist | Enregistrements trowves ([Cette Tabla])
furResult=CetteaF onction{(Cette Table])
ENREGISTREMENT SUNANT ([Cette Table]) _I
iFin de houcle

L] Sl (fvrResult==SvrLimite'al)

i e
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Vous insérez un point d’arrét a la ligne marquée par un point rouge. Ensuite, vous cliquez
sur le bouton Pas de Trace.

Vous reprenez I'exécution normale jusqu’a la ligne marquée par le point d’arrét. Cette ligne
n’est pas exécutée : vous étes revenu au mode Trace. Dans cet exemple, toute la boucle a été
exécutée normalement, et, une fois arrivé au point d’arrét, il vous suffit de placer le curseur
de la souris au-dessus de vrResult pour évaluer sa valeur a la sortie de la boucle.

Si vous placez un point d’arrét au-dela du compteur de programme et que vous cliquez sur
le bouton Pas de Trace, vous éviterez de tracer des parties de la méthode.

Note : Vous pouvez également définir des points d'arrét directement dans 1'éditeur de
méthodes de 4D. Reportez-vous a la section Points d'arrét.

Un point d’arrét rouge est un point d’arrét persistant. Une fois que vous l'avez créé, il reste,
méme lorsque vous quittez la base et la réouvrez par la suite.

Pour le supprimer, vous pouvez procéder d'une des manieres suivantes :

e Si vous avez fini de l'utiliser, cliquez dessus, et le point d’arrét disparait.

e Si vous n’avez pas fini de 1'utiliser, mais que vous voulez le désactiver provisoirement, il
vous faut I’éditer. Reportez-vous pour ceci a la section Points d'arrét.

Référence
Débogueur, Fenétre d'évaluation, Fenétre d'expression, Fenétre de chaine d'appel, Points d'arrét.
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Points d'arrét Débogueur

version 6.5 (Modifiée)

Comme décrit dans la section Fenétre d’évaluation des méthodes, vous définissez un point
d’arrét en cliquant dans la marge gauche de la fenétre d’évaluation des méthodes ou de la
fenétre d'édition des méthodes, au niveau de la ligne de code sur laquelle vous voulez vous
arréter.

Note : L'insertion et 1'édition de points d'arrét peuvent étre effectuées indifféremment dans
I'éditeur de méthodes ou le débogueur. Il y a une interaction dynamique entre les deux
éditeurs : un point d'arrét inséré ou modifié dans un éditeur est immédiatement reporté dans
l'autre (ainsi que dans la Liste des points d'arrét de I'explorateur d'exécution). A noter toutefois
que les points d'arrét provisoires ne peuvent étre créés que dans le débogueur (cf. ci-dessous).

Dans I'exemple suivant, un point d’arrét a été placé, dans le débogueur, en regard de la ligne
Si ($vrResult>=$vrLimitVal) :

& TOUT SELECTIONNER{[Cette Table]y -
pwrResult=0
§B|:|ucle ($vIEnregist, 1 Enregistrements trouves{[Cette Table])
i fwrResult=CetteaF onction{[Cette Table])
i ENREGISTREMENT SUNANT ([ ette Tahle]) _I

Fin de houcle
® S (fwrResult==$vrLimiteVal)

a0 o

Si vous cliquez de nouveau sur la puce rouge, vous supprimez le point d’arrét.

Editer un point d’arrét

La combinaison Alt+clic (sous Windows) ou Option+clic (sous Mac OS) dans la marge gauche
de la fenétre d’évaluation des méthodes (ou de 1'éditeur de méthodes) ouvre la fenétre des
propriétés du point d'arrét.

* Si vous avez cliqué sur un point d’arrét existant, la fenétre s'ouvre pour ce point d’arrét.
e Si vous cliquez sur une ligne ou aucun point d’arrét n’a été placé, un point d'arrét est créé et
sa fenétre de propriétés s'affiche.
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Voici la fenétre des propriétés du point d’arrét :

@ rPaint damét

rEmplacerent
Méthode 5, ligne : 10

r Type:
' Provisoire [supprimé lorsque Fon sort de la méthode)
% Pergistant

rAmét lorzque exprezsion suivante est vrale
rMombre d'occunences exécutées avant arrét

—

[~ Pont d'amét désactivé

Annuler | ok |

¢ Emplacement : Vous indique le nom de la méthode et le numeéro de la ligne ou le point
d’arrét a été placé. Vous ne pouvez pas modifier cette information.

e Type : Par défaut, vous créez des points d’arrét persistants, symbolisés par une puce rouge.
Toutefois, le débogueur vous permet de définir des points d’arrét provisoires. Il est utile de
pouvoir disposer de points d’arrét provisoires lorsque vous voulez vous arréter une seule fois
dans une méthode. Un point d’arrét provisoire est identifié dans la fenétre d’évaluation des
méthodes du débogueur par une puce verte. Vous pouvez poser un point d’arrét provisoire
directement dans la fenétre d’évaluation des méthodes en cliquant dans la marge gauche tout
en maintenant les touches Alt + Majuscule (Windows) ou Option + Majuscule (Macintosh)
enfoncées.

Note : Les points d'arrét provisoires peuvent étre définis dans le débogueur uniquement.

¢ Arrét lorsque I'expression suivante est vraie : Saisissez une formule 4D qui retourne Vrai ou
Faux. Si, par exemple, vous voulez ne vous arréter a une ligne que lorsque, par exemple,
Enregistrements dans selection([aTable])=0, saisissez cette formule et ’arrét se produira
uniquement si vous n’avez aucun enregistrement sélectionné pour la table [aTable] lorsque le
débogueur rencontrera la ligne ou le point d’arrét est placé. Si vous n’étes pas sir de la syntaxe
de votre formule, cliquez sur le bouton Vérif. Syntaxe.
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* Nombre d’occurrences exécutées avant arrét : Vous pouvez insérer un point d’arrét sur une
ligne de code placée dans une structure en boucle (Tant que, Repeter, Boucle) ou placée dans
une sous-routine ou fonction appelée a partir d'une boucle. Si vous savez que le probléeme que
vous cherchez n’arrivera pas avant au moins la 200e itération de la boucle, saisissez 200 et le
point d’arrét s’activera a la 201e itération.

¢ Point d’arrét désactivé : Vous avez créé un point d’arrét persistant dont vous n’avez plus
besoin pour le moment mais qui pourrait vous servir plus tard. Il vous suffit dans ce cas de le
désactiver. Un point d’arrét désactivé s’affiche sous forme de tiret (-) et non plus de puce (¢) a
la fois dans le débogueur, dans l'éditeur de méthodes et dans la Liste des points d’arrét.

Les points d’arrét peuvent étre créés et édités dans la fenétre du débogueur et 1'éditeur de
méthodes. Mais vous pouvez également éditer des points d’arrét existants en affichant la liste
des points d’arrét, dans la page "Point d'arrét" de I'Explorateur d'exécution. Pour plus
d’informations, reportez-vous a la section Liste des points d’arrét.

Référence

Débogueur, Fenétre d'évaluation des méthodes, Liste des points d’arrét, Points d'arrét sur
commandes.
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Liste des points d’arrét Débogueur

version 6.5 (Modifiée)

La liste des points d’arrét est une page de 1'Explorateur d'exécution qui vous permet de gérer
les points d’arrét que vous avez créés dans la fenétre du débogueur ou dans l'éditeur de
méthodes.

Pour afficher la Liste des points d’arrét, procédez de la maniére suivante :

1. Passez en mode Structure — si vous n’y étes pas déja.

2. Choisissez Explorateur d'exécution dans le menu Outils.

La fenétre de I'Explorateur d'exécution peut étre affichée sous forme de palette flottante
(pour cela, maintenez la touche Maj enfoncée au moment de sélectionner la commande de
menu). L'Explorateur d'exécution est alors disponible dans tous les environnements de 4D.
Pour plus d'informations, reportez-vous au manuel Mode Structure.

E=plorateur

Explarateur ¢
Rechercher...

v Structure
Editeur de barres de menus
Editeur d"énurnérations
Mots de pasze
Bibliothéque d'images

La fenétre de I'Explorateur d'exécution apparait.
3. Cliquez sur 'onglet Points d'arrét pour afficher la liste des points d'arrét :

EI Explorateur d exécution Hi=] E3

= Evaluationl B} Process =2 Paint damét |%Anét L commandel

2=

Emplacement des points d-arrét Condition
® web Contest, ligne : 4 ;I
* Ajout_Clients, ligne : 2
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La liste des points d'arréts est divisée en deux colonnes :

¢ La colonne de gauche indique le statut actif/inactif du point d'arrét, suivi du nom de la
méthode et du numeéro de la ligne a laquelle le point d'arrét a été placé dans la fenétre du
débogueur ou de 1'éditeur de méthodes.

¢ La colonne de droite affiche la condition optionnellement associée au point d'arrét.

Vous pouvez définir dans cette fenétre une condition pour un point d'arrét.

Vous pouvez activer, désactiver ou supprimer chaque point d'arrét. En revanche, vous ne
pouvez pas ajouter de point d'arrét dans 1'Explorateur. Les points d'arrét persistants ne
peuvent étre créés qu'a partir de la fenétre du débogueur ou de I'éditeur de méthodes.

Vous pouvez également ouvrir une fenétre de 1'éditeur de méthodes affichant la méthode a
laquelle est associé le point d'arrét en double-cliquant sur le libellé du point d'arrét.

Définir une condition pour un point d'arrét

Pour définir une condition pour un point d'arrét, procédez de la maniere suivante :
1. Cliquez dans la colonne de droite en regard du point d'arrét.

2. Saisissez une formule 4D (expression ou appel de commande ou méthode projet)
retournant une valeur booléenne (Vrai ou Faux).

Note : Pour supprimer une condition, effacez la formule correspondante.

Activer/Désactiver un point d'arrét

Pour activer ou désactiver un point d'arrét, procédez de la maniére suivante :

1. Sélectionnez le point d'arrét en cliquant dessus ou en utilisant les touches fléchées pour
naviguer dans la liste.

2. Cliquez sur le bouton Activer/Désactiver (premier bouton situé au-dessus de la liste) ou
sélectionnez la commande correspondante dans le menu contextuel.

Raccourci : Chaque point d'arrét dans la liste peut étre activé/désactivé par un simple clic
sur la puce (e) placée devant son libellé. La puce se transforme en tiret (-) lorsque le point
d'arrét est désactive.

Supprimer un point d'arrét

Pour supprimer un point d'arrét, procédez de la maniere suivante :

1. Sélectionnez le libellé du point d'arrét en cliquant dessus ou en utilisant les touches
fléchées pour naviguer dans la liste.

2. Appuyez sur la touche Retour arriére, ou cliquez sur le bouton Supprimer (deuxiéme
bouton situé au-dessus de la liste), ou encore sélectionnez la commande Supprimer dans le
menu contextuel.

Note : Pour supprimer tous les points d'arrét, cliquez sur le bouton Supprimer tout
(troisiéme bouton situé au-dessus de la liste), ou encore sélectionnez la commande
Supprimer tout dans le menu contextuel.
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Astuces

¢ L'ajout de conditions aux points d'arrét persistants ralentit 'exécution du code car la
condition est évaluée a chaque fois que le point d'arrét est rencontré. D'un autre coté, le

débogage est plus rapide car 4D ignore automatiquement les occurrences qui ne satisfont
pas aux conditions.

¢ La désactivation d'un point d'arrét persistant produit quasiment le méme effet que sa
suppression. Lors de l'exécution du code, le débogueur ne passe presque pas de temps sur le
point d'arrét. L'avantage de la désactivation est que vous n'avez pas a redéfinir le point
d'arrét en cas de besoin.

Référence

Débogueur, Fenétre d'évaluation des méthodes, Points d'arrét, Points d'arrét sur commandes,
Un débogueur, pour quoi faire ?.
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Points d'arrét sur commandes Débogueur
version 6.5

La liste des Points d'arrét sur commandes est une page de I'Explorateur d'exécution qui vous
permet d'ajouter des points d’arrét supplémentaires dans votre code en interceptant des
appels aux commandes 4D.

Placer un point d'arrét sur une commande vous permet de commencer a tracer l'exécution
de n'importe quel process dés qu'une commande particulieére est appelée par le process. A la
différence d'un point d'arrét placé dans une méthode projet (qui, par conséquent,
déclenche le mode trace uniquement lorsqu'il est atteint), I'aire d'action d'un point d'arrét
sur commande comprend tous les process qui exécutent du code 4D et qui appellent cette
commande.

Placer un point d'arrét sur une commande est un moyen pratique de tracer des grandes
parties du code sans devoir insérer des points d'arrét a des emplacements arbitraires. Si, par
exemple, I'exécution dans votre code de plusieurs process durant un certain laps de temps
provoque l'effacement d'un enregistrement qui ne devrait théoriquement pas étre
supprimé, vous pouvez limiter le champ d'investigation en placant un point d'arrét sur les
commandes telles que SUPPRIMER ENREGISTREMENT et SUPPRIMER SELECTION. A chaque
fois que ces commandes sont appelées, vous pouvez vérifier si l'enregistrement en question
a été supprimé ou non, et donc isoler la partie fautive du code.

Bien entendu, l'expérience aidant, vous pourrez combiner l'utilisation de points d'arrét dans
les méthodes et sur des commandes.

Pour afficher la liste des Points d'arrét sur commandes, procédez de la maniere suivante :

1. Passez en mode Structure — si vous n’y étes pas déja.

2. Choisissez Explorateur d'exécution dans le menu Outils.

La fenétre de I'Explorateur d'exécution peut étre affichée sous forme de palette flottante
(pour cela, maintenez la touche Maj enfoncée au moment de sélectionner la commande de
menu). L'Explorateur d'exécution est alors disponible dans tous les environnements de 4D.
Pour plus d'informations, reportez-vous au manuel Mode Structure.

Explarateur

E=ploratewr d

Rechercher...

v Structure
Editeur de barres de menus
Editeur d"énumeérations
Mots de pasze
Bibliotheque dimages

La fenétre de I'Explorateur d'exécution apparait.
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3. Cliquez sur l'onglet Arrét sur commande pour afficher la liste des points d'arrét sur
commande :

@ Explorateur d’exécution H=]

= Evaluationl [;} F'roc:essl 52 Paint d'amét %Aﬂét sUr commande |

= F—‘llél’gl

Paints d"anét sur commandes Candition

#* SUPPRIMER DOCUMENT :I
#* PROFPRIETES FLATE FORME

=

Cette page liste les commandes a intercepter au moment de leur exécution. Elle est divisée
en deux colonnes :

e La colonne de gauche indique le statut actif/inactif du point d'arrét, suivi du nom de la
commande.

¢ La colonne de droite affiche la condition optionnellement associée au point d'arrét.

Ajouter un nouveau point d'arrét sur commande

Pour ajouter un nouveau point d'arrét sur une commande, vous disposez de plusieurs
possibilités :

e cliquer sur le bouton Arrét sur commande (premier bouton placé au-dessus de la liste).

¢ double-cliquer directement dans la liste.

Dans ces deux cas, une nouvelle entrée est ajoutée dans la liste, avec la commande ALERTE
par défaut.

@ Explorateur d’exécution M=
id Evaluationl By F'rocessl =2 Point dranét "Ex Amét sur commande |
Condition
® SUPPRIMER DOCUMENT
® PROFRIETES FLATE FORME
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Le libellé ALERTE est automatiquement placé en mode édition, vous pouvez alors saisir le
nom de la commande a laquelle vous souhaitez associer un point d'arrét. Une fois que vous
avez terminé, appuyez sur la touche Entrée ou Retour chariot pour valider votre choix.

e cliquer dans la liste avec le bouton droit de la souris (sous Windows) ou effectuer
Control+clic (sous Mac OS) pour afficher un menu contextuel. Sélectionnez Arrét sur
commande, le menu liste alors toutes les commandes 4D :

Barres d'outils Presse-Papiers 3
BLOE Process 3
Booléens Process [Communications) — »
LChaines de caractéres Process (Interface utilizateur  #
Communications Propriétés des objets 3
Compilateur Fecherches et tiz 3
Arrét sur commande ¥ Dates et heures Fessources 3
Supprimer tout D éfinition structure Saisie 3
Désactiver Documents eystéme Sélections 3
Enregiztrements Sélections Temporaires 3
Enregistrements [verouillage Serveur Web 4
Enzembles Souz-enregistrements 3
Environnement 40 GQUITTER 40
Environnement systéme ECRIRE CACHE

Evénements formulaire

EI¥ER HISTORIQUE
AJOUTER SEGMENT DE DOMMEES
PROFRIETES FLATE FORME

Fenétres

Fonctions mathématiques
Fonctions statistigues
Gestion de la saisie
Glizzer-Dépozer

Dossier ACI
Fichier structure
Fichier donnees

3
»
4
3
»
4
»
»
]
»
»
]
»
4
3
»
3
3
»
4
3
»
4
»
»
]
»
»
]
»
4
]

Graphes Fichier application
Images Application compilee
Import-E gport Wergion application
Impreszions Tupe application
Interface wtilizateur Type version
Intermuptions LISTE SEGMEMTS DE DONMEES
Langage

Liens

Listes higrarchiques

Menus

Messages

Pages farmulaire

Choisissez votre commande parmi les sous-menus des themes puis des noms de
commandes. Une nouvelle entrée est ajoutée, affichant le nom de la commande
sélectionnée.

Modifier un point d'arrét sur commande

Pour modifier un point d'arrét sur une commande, procédez de la maniere suivante :

1. Sélectionnez le point d'arrét en cliquant dessus ou en utilisant les touches fléchées pour
naviguer dans la liste (s'il n'y a pas déja un point d'arrét sélectionné et en mode édition).

2. Pour passer un point d'arrét du mode sélection au mode édition et inversement, appuyez
sur la touche Entrée ou Retour chariot.

3. Saisissez ou modifiez le nom de la commande.

4. Pour valider vos modifications, appuyez sur la touche Entrée ou Retour chariot. Si le nom
que vous avez saisi ne correspond pas a une commande 4D existante, le point d'arrét affiche
la valeur précédente. Dans le cas d'une nouvelle entrée, le libellé ALERTE est réaffiché.
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Activer/Désactiver un point d'arrét sur commande

Pour activer ou désactiver un point d'arrét sur commande, procédez de la maniere suivante :
1. Sélectionnez le point d'arrét en cliquant dessus ou en utilisant les touches fléchées pour
naviguer dans la liste (s'il n'y pas déja un point d'arrét sélectionné et en mode édition).

2. Cliquez sur le bouton Activer/Désactiver (deuxieme bouton placé au-dessus de la liste),
ou choisissez la commande correspondante dans le menu contextuel.

Raccourci : Chaque point d'arrét dans la liste peut étre activé/désactivé par un simple clic
sur la puce (®) placée devant son libellé. La puce se transforme en tiret (-) lorsque le point
d'arrét est désactive.

Supprimer un point d'arrét sur commande

Pour supprimer un point d'arrét sur commande, procédez de la maniere suivante :

1. Sélectionnez le point d'arrét en cliquant dessus ou en utilisant les touches fléchées pour
naviguer dans la liste (s'il n'y pas déja un point d'arrét sélectionné et en mode édition).

2. Assurez-vous que le point d'arrét se trouve en mode sélection (appuyez sur la Entrée ou
Retour chariot pour passer alternativement du mode édition au mode sélection)

3. Appuyez sur la touche Retour arriére ou cliquez sur le bouton Supprimer (troisieme
bouton placé au-dessus de la liste).

Note : Pour supprimer tous les points d'arrét, cliquez sur le bouton Supprimer tout
(quatrieme bouton placé au-dessus de la liste) ou choisissez la commande Supprimer tout
dans le menu contextuel.

Définir une condition pour un point d'arrét sur commande

Pour définir une condition pour un point d'arrét sur commande, procédez de la maniere
suivante :

1. Cliquez dans la colonne de droite en regard du point d'arrét.

2. Saisissez une formule 4D (expression ou appel de commande ou méthode projet)
retournant une valeur booléenne (Vrai ou Faux).

Note : Pour supprimer une condition, effacez la formule correspondante.

Astuces

e L'ajout de conditions aux points d'arrét sur commande ralentit I'exécution du code car la
condition est évaluée a chaque fois que le point d'arrét est rencontré. D'un autre c6té, le
débogage est plus rapide car 4D ignore automatiquement les occurences qui ne satisfont pas
aux conditions.

e La désactivation d'un point d'arrét sur commande produit quasiment le méme effet que sa
suppression. Lors de l'exécution du code, le débogueur ne passe presque pas de temps sur le
point d'arrét. L'avantage de la désactivation est que vous n'avez pas a redéfinir le point
d'arrét en cas de besoin.
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Raccourcis du débogueur Débogueur

version 2003 (Modifiée)

Ce chapitre détaille les raccourcis disponibles dans la fenétre du débogueur.

Barre d’outils de controle d’exécution

— L’illustration ci-dessous présente les raccourcis des boutons situés dans la partie supérieure
gauche de la fenétre du débogueur :

o L b i 8 e
Bawdon Windows  MaelS
Exeécuter et sortir F7 oy Cirl-U H-U

L——— Pas d pas NOUYeau process

Executer pas a pas detaille F2 oy Crl-T H-T
Exécuter pas a pas F4 oy Cirl-5 H-5
Enregistrer paramétres F3
Editer méthode Fz2 ou  Cirl-E H-E
Stopper et éditer
Stopper exécution F& oy Cirl-kE H-K
Reprendre exécution FS oy Cirl-R H-R

— La combinaison Maj+F5 ou Maj+clic sur le bouton Reprendre exécution reprend 'exécution
et en plus désactive tous les appels TRACE ultérieurs dans le process courant.

Sous-fenétre zone d’expression

— un clic avec le bouton droit de la souris (Windows) ou Control+clic (Macintosh) dans la
sous-fenétre d’expression déroule le menu contextuel.

— un double-clic sur un article de la fenétre d’expression copie cet article dans la fenétre
d’évaluation.
Sous-fenétre de chaine d’appel

— Un double-clic sur le nom d'une méthode dans la Fenétre de chaine d’appel affiche la
méthode dans la sous-fenétre d’évaluation des méthodes, a la ligne correspondant a la chaine
d’appel.
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Sous-fenétre d’évaluation

— Un clic avec le bouton droit de la souris (Windows) ou Control+Clic (Macintosh) dans la
fenétre d’évaluation déroule le menu contextuel de la fenétre.
— Un double-clic dans la sous-fenétre d’évaluation crée une nouvelle expression.

Fenétre d’évaluation des méthodes

— Un clic dans la marge gauche place ou supprime un point d’arrét.

— Alt+Majuscule+clic (Windows) ou Option+Majuscule+clic (Macintosh) pose un point
d’arrét provisoire

— Alt+clic (Windows) ou Option+clic (Macintosh) affiche la fenétre des propriétés du point
d’arrét pour un point d’arrét nouveau ou existant.

— Une expression ou un objet sélectionné(e) peut étre copié dans la zone d’évaluation par
glisser-déposer.

— Un clic sur du texte sélectionné tout en maintenant enfoncée la touche Ctrl (Windows) ou
Commande (Mac OS) le copie dans la zone d’évaluation.

— Ctrl+D (Windows) ou Commande+D (Mac OS) sur un texte sélectionné le copie dans la
zone d’évaluation.

Toutes les sous-fenétres

— Ctrl+* (Windows) ou Commande+* (Mac OS) force la réactualisation des listes d'expressions.
— Lorsqu'aucun objet n’est sélectionné dans les fenétres, en appuyant sur Entrée vous avancez
d'une ligne.

— Lorsque la valeur d'un élément est sélectionnée, utilisez les touches directionnelles pour
naviguer dans la liste.

— Lorsque vous étes en train d’éditer un élément, utilisez les touches directionnelles pour
déplacer le curseur, utilisez Ctrl+A/X/C/V (Windows) ou Commande+A/X/C/V (Macintosh) en
raccourci des commandes du menu Edition : Tout Sélectionner/Couper/Copier/Coller.

Référence

Débogueur, Fenétre d'évaluation, Fenétre d'évaluation des méthodes, Fenétre d'expression, Fenétre
de chaine d'appel.
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12

Définition structure
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Commandes du theme Définition structure Définition structure

version 6.0

Les commandes de ce théme retournent la description de la structure de la base. Elles
retournent le nombre de tables, le nombre de champs dans chaque table, les noms des tables
et des champs, ainsi que le type et les propriétés de chaque champ.

L'identification précise de la structure de la base est trés utile quand vous développez et utilisez
des groupes de méthodes projets et formulaires qui peuvent étre copiées dans différentes bases.

La possibilité de lire la structure de la base vous permet de développer et d'utiliser du code
portable.

Référence

Champ, FIXER INDEX, LIRE PROPRIETES CHAMP, Nom de la table, Nombre de champs, Nombre de
tables, Pointeurs, Table.
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Nombre de tables Définition structure

version 5

Nombre de tables — Numérique

Parametre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Numérique < Nombre de tables dans la base

Description

Nombre de tables retourne le nombre de tables présentes dans la base. Les tables sont
numeérotées dans l'ordre dans lequel elles sont créées.

Exemples

L'exemple suivant initialise les éléments du tableau tabTables. Ce tableau peut étre utilisé
comme une liste déroulante (ou des onglets, un zone de défilement, etc.) pour afficher dans un
formulaire la liste des tables dans la base :

TABLEAU ALPHA (31; tabTables; Nombre de tables)
Boucle ($viTables; 1; Taille tableau(tabTables))

tabTables {$viTables} := Nom de la table ($vITables)
Fin de boucle

Référence
Nom de la table, Nombre de champs.
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Nombre de champs Définition structure

version 5
Nombre de champs (tableNum | tablePtr) - Numérique
Parameétre Type Description
tableNum | tablePtr Num | Pointeur — Numéro de table ou Pointeur vers une table
Résultat Numérique «— Nombre de champs dans la table
Description

La commande Nombre de champs retourne le nombre de champs que contient la table dont le
numeéro ou le pointeur est passé dans le parametre tableNum ou tablePtr.

Les champs sont numérotés dans l'ordre ou ils ont été créés.

Exemple

La méthode projet suivante crée le tableau asChamps avec les noms des champs de la table
dont le pointeur est recu comme premier parametre :

$viTable:=Table($1)

TABLEAU ALPHA(31;asChamps;Nombre de champs($viTable))

Boucle ($vIChamp;1;Taille tableau(asChamps))
asChamps{$viChamp}:=Nom du champ($viTable;$viChamp)

Fin de boucle

Référence
LIRE PROPRIETES CHAMP, Nom du champ, Nombre de tables.
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Nom de la table Définition structure
version 5

Nom de la table (numTable | ptrTable) — Alpha

Parameétre Type Description
numTable | ptrTable Num | Pointeur - Numéro de table ou pointeur de table

Résultat Alpha < Nom de la table

Description
Nom de la table retourne le nom de la table dont le numéro ou le pointeur a été passé dans
numTable ou ptrTable.

Exemple

La méthode suivante est un exemple de méthode générique qui affiche les enregistrements
d'une table. La référence a la table est passée en tant que pointeur vers la table. La commande
Nom de la table est utilisée pour inclure le nom de la table dans la barre de titre de la fenétre :

* Méthode projet AFFICHER SELECTION COURANTE
" AFFICHER SELECTION COURANTE (Pointeur)
" AFFICHER SELECTION COURANTE (->[Table] )

* Fixer le titre de la fenétre
CHANGER TITRE FENETRE(" Enregistrements pour "+Nom de la table($1))
VISUALISER SELECTION($1>>) ~ Afficher la sélection

Référence
Nom du champ, Nombre de tables, Table.
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Nom du champ Définition structure
version 5

Nom du champ (champPtr | tableNum {; champNum}) — Alpha

Parameétre Type Description

champPtr | tableNum Numérique —  Pointeur vers un champ ou
Numéro de table

champNum Numérique —  Numéro de champ si un numéro de table est
passé en premier parameétre

Résultat Alpha < Nom du champ

Description

La commande Nom du champ retourne le nom du champ dont vous avez passé le pointeur
dans champPtr, ou dont vous avez passé les numéros de table et de champ dans tableNum et
champNum.

Exemples

(1) L'exemple suivant assigne au second élément du tableau ChampTableau{1} (ChampTableau
étant un tableau a deux dimensions) le nom du second champ de la premiére table :

ChampTableau{1}{2}:=Nom du champ(1;2)

(2) L'exemple suivant assigne au second élément du tableau ChampTableau{1} (ChampTableau
étant un tableau a deux dimensions) le nom du champ [MaTable]MonChamp :

ChampTableau{1}{2}:=Nom du champ(->[MaTable]MonChamp)

(3) L'exemple suivant affiche une boite de dialogue d'alerte. Nous passons a cette méthode un
pointeur vers un champ :

ALERTE("Le numéro du champ "+Nom du champ($1)+" de la table "
+Nom de la table(Table($1))+" doit faire plus de cinq caracteres.")

Référence
Champ, Nom de la table, Nombre de champs.
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Table Définition structure

version 5
Table (numTable | unPtr) - Num | Pointeur
Parameétre Type Description
numTable | unPtr Num | Pointeur — Numéro de table ou
Pointeur de table ou
Pointeur de champ
Résultat Num | Pointeur «  Pointeur de table si un Numéro de table est passé,

Numéro de table si un Pointeur de table est passé,
Numéro de table si un Pointeur de champ est passé

Description

Table a trois syntaxes différentes.

e Si vous passez un numéro de table dans numTable, Table retourne un pointeur sur la table.
¢ Si vous passez un pointeur de table dans unPtr, Table retourne le numeéro de la table.

¢ Si vous passez un pointeur de champ dans unPtr, Table retourne le numeéro de table du
champ.

Exemples
(1) Dans cet exemple, la variable ptrTable recoit un pointeur sur la table n°3 :

ptrTable := Table (3)

(2) Si vous passez ptrTable a la fonction Table, elle retourne 3. Par exemple, dans la ligne
suivante, la variable numTable prend la valeur 3 :

numTable := Table (ptrTable)

(3) Dans l'exemple suivant, la variable numTable est égale au numéro de la table [Table3] :

numTable := Table (->[Table3])
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(4) Dans l'exemple suivant, la variable numTable est égale au numéro de la table a laquelle
appartient le champ [Table3]Champ1 :

numTable := Table (->[Table3]Champ1)

Référence
Champ, Nom de la table, Nombre de tables, Pointeurs.
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LIRE PROPRIETES TABLE Définition structure
version 6.7

LIRE PROPRIETES TABLE (ptrTable|numTable; invisible{; trigSvgdeNouv{; trigSvgdeEnr{;
trigSupprenr{; trigChargEnr}}}})

Parametre Type Description

ptrTablelnumTable Pointeur|Entier long — Pointeur de table ou Numéro de table

invisible Booléen <« Vrai = Invisible, Faux = Visible

trigSvgdeNouv Booléen “— Vrai = Trigger “Sur sauvegarde nouvel enreg”
activé, sinon Faux

trigSvgdeEnr Booléen “— Vrai = Trigger “Sur sauvegarde
enregistrement” activé, sinon Faux

trigSupprEnr Booléen «— Vrai = Trigger “Sur suppression enreg” activé,
sinon Faux

trigChargEnr Booléen «— Vrai = Trigger “Sur chargement
enregistrement” activé, sinon Faux

Description

La commande LIRE PROPRIETES TABLE retourne les propriétés de la table désignée par
ptrTable ou numTable. Vous pouvez passer dans le premier parametre soit un pointeur vers
la table, soit le numéro de la table.

Aprés 'exécution de la commande :

e Le parametre invisible retourne Vrai si la table dispose de l'attribut “Invisible”, Faux sinon.
L'attribut “Invisible” permet de masquer la table dans les éditeurs standard de 4D
(étiquettes, graphes...).

¢ Le parametre trigSvgdeNouv retourne Vrai si le trigger “Sur sauvegarde nouvel enreg” a été
activé pour la table, Faux sinon.

¢ Le parametre trigSvgdeEnr retourne Vrai si le trigger “Sur sauvegarde enregistrement” a été
activé pour la table, Faux sinon.

e Le parametre trigSupprEnr retourne Vrai si le trigger “Sur suppression enreg” a été activé
pour la table, Faux sinon.

e Le parametre trigChargEnr retourne Vrai si le trigger “Sur chargement enregistrement” a
été activé pour la table, Faux sinon.

Référence
LIRE PROPRIETES CHAMP, LIRE PROPRIETES LIEN, LIRE PROPRIETES SAISIE CHAMP.
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Champ Définition structure
version 5

Champ (tableNum | champPtr{; champNum}) — Num | Pointeur

Paramétre Type Description

tableNum | champPtr Num | Pointeur - Numéro de table ou Pointeur de champ

champNum Numérique — Numéro de champ si un numéro de table est
passé

Résultat Num | Pointeur «~ Numéro de champ si un pointeur de champ

est passé, Pointeur de champ si des numéros
de table et de champ sont passés

Description

La commande Champ a deux syntaxes :

¢ Si vous passez un numeéro de table dans tableNum et un numéro de champ dans champNum,
Champ retourne un pointeur vers le champ.

e Si vous passez un pointeur vers un champ dans champPtr, Champ retourne le numéro du
champ.

Exemples

(1) L'exemple suivant assigne la variable ChampPtr a un pointeur vers le deuxiéme champ de la
troisiéme table :

ChampPtr:=Champ(3; 2)

(2) Si vous passez champPtr (un pointeur vers le 2e champ de la table) a Champ, la valeur 2 est
retournée. La ligne suivante assigne la valeur 2 a champNum :

champNum:=Champ(champPtr)

(3) Dans l'exemple, la variable champNum est égale au numéro de champ de [Table3]Champ2 :

champNum:=Champ(->[Table3]Champ2)

Référence
LIRE PROPRIETES CHAMP, Nom du champ, Nombre de champs, Table.
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LIRE PROPRIETES CHAMP Définition structure
version 6.7.1 (Modifiée)

LIRE PROPRIETES CHAMP (chpPtr | tableNum{; champNum}; champType{; champLong{;
indexé{; unique{; invisible}}}})

Parameétre Type Description

chpPtr | tableNum Pointeur | Num—  Pointeur de champ ou Numéro de table
champNum Numérique ~ —  Numéro de champ si un numéro de table est
passé en premier parameétre

champType Numérique  « Type de champ

champlong Numérique <« Longueur du champ (si alphanumérique)
indexé Booléen < Vrai = Indexé, Faux = Non indexé
unique Booléen < Vrai = Unique, Faux = Non unique
invisible Booléen < Vrai = Invisible, Faux = Visible
Description

La commande LIRE PROPRIETES CHAMP retourne des informations sur le champ désigné par
tableNum et champNum ou par chpPtr.

Vous pouvez soit passer :
¢ les numéros de table et de champ dans tableNum et champNum
e ou un pointeur vers le champ dans chpPtr.

Apreés l'appel :

¢ Le parametre champType retourne le type du champ. Le parametre variable champType recoit
I'une des valeurs prédéfinies par les constantes de 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Est un champ alpha Entier long 0

Est un texte Entier long 2

Est un numérique Entier long 1

Est un entier Entier long 8

Est un entier long Entier long 9

Est une date Entier long 4

Est une heure Entier long 11

436 4e Dimension - Langage



Est un booléen Entier long 6
Est une image Entier long 3
Est une sous table Entier long 7
Est un BLOB Entier long 30

¢ Le parametre champlong retourne la longueur du champ si celui-ci est de type Alpha (ce qui
signifie que vous obtenez champType=Est un champ alpha). La valeur de champlLong n'est pas
significative pour les autres types de champ.

¢ Le paramétre indexé retourne Vrai si le champ est indexé, Faux sinon. La valeur de indexé est
significative pour les champs de type Alphanumérique, Entier, Entier long, Réel, Date, Heure et
Booléen.

e Le parametre unique retourne Vrai si le champ dispose de l'attribut “Unique”, Faux sinon.
L’attribut Unique ne peut étre appliqué qu’aux champs indexés.

¢ Le parametre invisible retourne Vrai si le champ dispose de l'attribut “Invisible”, Faux sinon.
L’attribut Invisible permet de masquer le champ dans les éditeurs standard de 4D (étiquettes,
graphes...).

Exemples

(1) Dans l'exemple suivant, les variables vType, vLong, vindex, vUnique et vinvisible prennent
pour valeur les propriétés du troisieme champ de la premiere table :

LIRE PROPRIETES CHAMP(1; 3;vType;vLong;vindex;vUnique;vinvisible)

(2) L'exemple suivant récupere dans les variables vType, vLong, vindex, vUnique et vinvisible les
propriétés du champ [Table3]Champ2 :

LIRE PROPRIETES CHAMP(->[Table3]Champ2;vType;vLong;vindex;vUnique;vinvisible)

Référence
Champ, FIXER INDEX, Nom du champ.
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LIRE PROPRIETES SAISIE CHAMP Définition structure
version 6.7

LIRE PROPRIETES SAISIE CHAMP (ptrChp | numTable{; numChamp}; nomEnum{; obligatoire{;
nonSaisissable{; nonModifiable}}})

Parameétre Type Description
ptrChp|numTable  Pointeur|Entier long — Pointeur de champ ou Numéro de table
numChamp Entier long - Numéro de champ si un numéro de table est
passé en premier parameétre
nomEnum Alpha “« Nom de I’énumération associée ou
Chaine vide
obligatoire Booléen “«— Vrai = Obligatoire, Faux = Facultatif
nonSaisissable Booléen “«— Vrai = Non saisissable, Faux = Saisissable
nonModifiable Booléen “«— Vrai = Non modifiable, Faux = Modifiable
Description

La commande LIRE PROPRIETES SAISIE CHAMP retourne les propriétés relatives a la saisie de
données du champ désigné par numTable et numChamp ou par ptrChp.

Vous pouvez passer :

e soit des numéros de table et de champ dans numTable et numChamp,

e soit un pointeur vers le champ dans ptrChp.

Les propriétés retournées par cette commande sont celles qui ont été définies au niveau de
la fenétre de structure de la base. Des propriétés similaires peuvent également étre définies
au niveau des formulaires.

Apres I'exécution de la commande :

¢ Le parametre nomEnum contient le nom de I'énumeération associée au champ, s'ily en a
une. Il est possible d’associer un énumération aux champs de type Alpha, Texte,
Numérique, Entier, Entier long, Date, Heure et Booléen.

Si aucune énumération n’est associée au champ, ou si son type n’admet pas 1’association
d’énumération, une chaine vide ("") est retournée.

e Le parametre obligatoire retourne Vrai si le champ dispose de l'attribut “Obligatoire”, Faux
sinon. L'attribut “Obligatoire” peut étre associé aux champs de tous types, hormis sous-
table et BLOB.

¢ Le parametre nonSaisissable retourne Vrai si le champ dispose de l'attribut “Non
saisissable”, Faux sinon. Un champ non saisissable ne peut qu’étre lu, il n’accepte aucune
saisie de données. L'attribut “Non saisissable” peut étre associé aux champs de tous types,
hormis sous-table et BLOB.
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* Le parametre nonModifiable retourne Vrai si le champ dispose de l'attribut “Non
modifiable”, Faux sinon. Un champ non modifiable n’accepte qu’une seule saisie, et ne
peut plus étre modifié par la suite. L'attribut “Non modifiable” peut étre associé aux
champs de tous types, hormis sous-table et BLOB.

Référence
LIRE PROPRIETES CHAMP, LIRE PROPRIETES LIEN, LIRE PROPRIETES TABLE.
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LIRE PROPRIETES LIEN Définition structure
version 6.7

LIRE PROPRIETES LIEN (ptrChp|numTable{; numChamp}; tableDest; champDest{;
discriminant{; allerAuto{; retourAuto}}})

Parameétre Type Description
ptrChp|numTable Pointeur | Entier long — Pointeur de champ ou Numéro de table
numChamp Entier long - Numéro de champ si un numéro de table est
passé en premier parameétre
tableDest Entier long «— Numéro de la table cible ou
0 si aucun lien ne part du champ
champDest Entier long “— Numéro du champ cible ou
0 si aucun lien ne part du champ
discriminant Entier long “— Numéro du champ discriminant ou
0 si aucun champ discriminant
allerAuto Booléen «— Vrai = Lien aller automatique,
Faux = Lien aller manuel
retourAuto Booléen “«— Vrai = Lien retour automatique,

Faux = Lien retour manuel

Description

La commande LIRE PROPRIETES LIEN retourne les propriétés du lien, s'il y en a un, qui part
du champ source, désigné par numTable et numChamp ou par ptrChp.

Vous pouvez passer :

e soit des numéros de table et de champ dans numTable et numChamp,

e soit un pointeur vers le champ dans ptrChp.

Aprés 'exécution de la commande :

e Les parametres tableDest et champDest contiennent respectivement le numéro de la table
et du champ vers lesquels pointe le lien partant du champ source. Si aucun lien ne part du
champ, ces parametres contiennent 0.

¢ Le parametre discriminant contient le numéro du champ discriminant (appartenant a la
table cible) défini pour le lien. Si aucun champ discriminant n’a été défini pour le lien ou si
aucun lien ne part du champ source, ce parametre contient 0.

* Les parametres allerAuto et retourAuto retournent Vrai si respectivement les options “Lien
aller auto” et “Lien retour auto” ont été cochées pour le lien, Faux sinon.
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Note : Les deux derniers parametres retournent également Vrai si aucun lien ne part du
champ source (dans ce cas, leur valeur est non significative). La valeur des parameétres
tableDest et champDest vous permet de vous assurer de l'existence d'un lien.

Référence

FIXER LIEN CHAMP, FIXER LIENS AUTOMATIQUES, LIRE PROPRIETES CHAMP, LIRE PROPRIETES
SAISIE CHAMP, LIRE PROPRIETES TABLE.
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FIXER INDEX Définition structure
version 6.5 (Modifiée)

FIXER INDEX (champ; index{; mode{; *}})

Parameétre Type Description

champ Champ | sous-champ - Champ duquel créer ou supprimer I'index

index Booléen - Créer I'index (Vrai) ou supprimer |'index
(Faux)

mode Entier long - Utiliser mode d’indexation rapide
(pourcentage)

* - Indexation asynchrone si * est passé

Description

La commande FIXER INDEX crée ou supprime l'index du champ ou sous-champ que vous avez
passé dans champ.

Pour indexer le champ ou le sous-champ, passez Vrai dans index. Si 1'index existe déja, la
commande ne fait rien. Pour supprimer l'index, passez Faux dans index. S'il n'existe pas
d'index, la commande ne fait rien.

FIXER INDEX n'indexera pas les enregistrements verrouillés ; la commande attendra que les
enregistrements soient libérés.

A compter de la version 6.5 de 4D, deux modes d'indexation sont utilisables : le mode rapide
et le mode classique (pour plus d'informations sur les modes d'indexation proposés par 4D,
reportez-vous au manuel Mode Structure). Vous pouvez choisir le mode d'indexation a utiliser
en passant ou non le parametre mode. Ce parametre n’est appelé que si la commande entraine
effectivement la création de I'index (c’est-a-dire si le parameétre index est Vrai).

¢ Si vous ne passez pas le parameétre mode, I'indexation sera effectuée en mode classique. Dans
ce cas, comme l'indexation est effectuée dans un process séparé, la base de données reste
utilisable pendant I'opération. Si une action utilisant l'index est exécutée alors que l'index est
en train d'étre construit, il ne sera pas utilisé. Pour savoir si un champ est indexé, utilisez la
commande LIRE PROPRIETES CHAMP.
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¢ Si vous passez le parametre mode, la commande utilisera le mode rapide. Dans ce cas, il n'est
pas possible de modifier les données de la table pendant la durée de l'indexation.

Vous devez passer dans mode une valeur entiere représentant un pourcentage. Cette valeur
vous permet d’'indiquer le type d'usage pour lequel vous souhaitez que 1'index soit le plus
performant. Elle doit étre comprise dans l'intervalle O < mode < 100.

- Plus mode est proche de 0, plus I'index sera performant lors des ajouts ou des insertions
d’enregistrements.

- Plus mode est proche de 100, plus I'index sera performant lors des recherches.

Le parametre optionnel * indique une indexation asynchrone (simultanée). Une indexation
asynchrone permet a la méthode appelante de poursuivre son exécution immédiatement apres
I'appel, que l'indexation soit terminée ou non. Cependant, l'exécution sera stoppée si une
commande requiert l'index.

Exemples

(1) L'exemple suivant indexe le champ [Clients]Num avec le mode classique :

LIBERER ENREGISTREMENT ([Clients])
FIXER INDEX ([Clients]Num; Vrai)

(2) Vous souhaitez indexer le champ [Clients]Nom, en mode rapide. Ce champ est
principalement utilisé pour effectuer des recherches :

FIXER INDEX([Clients]Nom;Vrai;100)
(3) Vous souhaitez indexer le champ [Prospects]Nom, en mode rapide. Le champ sera utilisé en

ajout et en insertion, mais également pour des recherches. Toutefois, le premier type
d’utilisation restera le plus fréquent :

FIXER INDEX([Prospects]Nom;Vrai;30)

Référence
CHERCHER, LIRE PROPRIETES CHAMP, TRIER.
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Lire parametre base Définition structure
version 2004.5 (Modifiée)

Lire parametre base ({table; }sélecteur{; valeurAlpha}) — Entier long

Parametre Type Description
table Table — Table du parametre ou

Table par défaut si ce paramétre est omis
sélecteur Entier long — Code du parametre de la base
valeurAlpha Alpha « Valeur alpha du parametre
Résultat Entier long <«  Valeur du parametre
Description

La commande Lire parametre base permet de lire la valeur courante d'un parametre de la
base 4D. Lorsque la valeur du parametre est une chaine de caracteres, elle est retournée dans
le parametre valeurAlpha.

sélecteur désigne le paramétre de la base a lire. 4e Dimension vous propose les constantes
prédéfinies suivantes, placées dans le théme “Paramétres de la base” :

Constante Type Valeur
Ratio de tri séq Entier long 1
Optimisation acces séq Entier long 2
Ratio valeurs distinctes séq Entier long 3
Compression index Entier long 4
Ratio chercher dans sélec séq Entier long 5
Minimum process Web Entier long 6
Maximum process Web Entier long 7
Mode conversion Web Entier long 8
Taille cache données Entier long 9
Appels systéme 4e Dimension Entier long 10
Appels systéme 4D Server Entier long 11
Appels systéme 4D Client Entier long 12
Timeout 4D Server Entier long 13
Timeout 4D Client Entier long 14
Numéro du port Entier long 15
Adresse IP d’écoute Entier long 16
Jeu de caractéres Entier long 17
Process Web simultanés maxi Entier long 18
Client Minimum process Web Entier long 19
Client Maximum process Web Entier long 20
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Client Mode conversion Web Entier long 21

Client Numéro de port Entier long 22
Client Adresse IP d’écoute Entier long 23
Client Jeu de caractéres Entier long 24
Client Process Web simultanés maxi Entier long 25
Mode écriture cache Entier long 26
Taille maximum requétes Entier long 27
Enreg requétes 4D Server Entier long 28
Enreg requétes Web Entier long 29
Client Enreg requétes Web Entier long 30
Numéro automatique table Entier long 31
Précision affichage réels Entier long 32
TCP_NODELAY Entier long 33
Enreg événements debogage Entier long 34
Numéro du port client serveur Entier long 35
Signature WEDD Entier long 36
Inversion des objets Entier long 37
Numéro de port HTTPS Entier long 39
Client Numéro de port HTTPS Entier long 40

Les valeurs pouvant étre retournées par cette fonction pour les sélecteurs 1 a 8 et 10 a 40
ainsi que la portée et la conservation des sélecteurs sont détaillées dans la description de la
commande FIXER PARAMETRE BASE.

Le sélecteur Taille cache données (9) vous permet d’obtenir la taille courante du cache
mémoire utilisé par 4D pour les données. Cette valeur est exprimée en octets.

La taille du cache est issue des paramétrages définis dans la page “Base de données/Gestion
des données” des Préférences. La taille réelle allouée au cache dépend de ces parametres
mais également de 1'état des ressources mémoire de la machine.

Ce sélecteur vous permet donc de connaitre précisément la taille courante de la mémoire
allouée au cache par 4D.

Note : La taille du cache de données ne peut pas étre fixée par programmation. Autrement
dit, il n’est pas possible d’utiliser le sélecteur Taille cache données avec la commande FIXER
PARAMETRE BASE.

Lorsque vous utilisez le sélecteur Signature WEDD (36) avec cette commande, la chaine
définie comme signature WEDD est retournée dans le parametre facultatif valeurAlpha et la
commande retourne 0 comme résultat.
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Exemples
(1) Cette méthode permet de récupérer les valeurs courantes du minuteur interne de 4D :

C_ENTIER LONG($ticksbtwcalls; $maxticks; $minticks; $lparams)

Si (Type application=4e Dimension) = Si nous sommes en 4D monoposte
$lparams:=Lire parametre base(Appels systeme 4e Dimension)
$ticksbtwecalls:=$lparams & 0x00ff
$maxticks:=($lparams>>8) & 0x00ff
$minticks:=($lparams>>16) & 0x00ff

Fin de si

(2) Le sélecteur 16 (Adresse IP d’écoute) permet d’obtenir I’adresse IP sur laquelle le serveur
Web 4D recoit les requétes HTTP. L’adresse obtenue est de forme hexadécimale. L'exemple
suivant permet de décomposer ’adresse IP recue :

C_ENTIER LONG($a;$b; $c; $d)

C_ENTIER LONG($addr)

$addr:=Lire parametre base(Adresse IP d'écoute)
$a:=($addr>>24)&0x000000ff
$b:=($addr>>16)&0x000000ff
$c:=($addr>>8)&0x000000ff
$d:=$addr&0x000000ff

Référence
CHERCHER DANS SELECTION, FIXER PARAMETRE BASE, VALEURS DISTINCTES.
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FIXER PARAMETRE BASE Définition structure
version 2004.5 (Modifiée)

FIXER PARAMETRE BASE ({table; }sélecteur; valeur)

Parameétre Type Description

table Table - Table a paramétrer ou
Table par défaut si ce parameétre est omis

sélecteur Entier long - Code du parametre de la base a modifier
valeur Entier long | Alpha — Valeur du parametre
Description

La commande FIXER PARAMETRE BASE permet de modifier divers parametres internes de la
base de données 4D.

sélecteur désigne le parameétre a modifier. 4e Dimension vous propose des constantes
prédéfinies, placées dans le theme “Parametres de la base”. Le tableau suivant liste chaque
constante, décrit sa portée et indique si les éventuelles modifications effectuées sont
conservées entre deux sessions :

Constante sélecteur Valeur Portée Conservation
Ratio de tri séq 1 Table et process courants -
Optimisation acces séq 2 Table et process courants -
Ratio valeurs distinctes séq 3 Table et process courants -
Compression index 4 Application 4D (*) -
Ratio chercher dans sélec séq 5 Table et process courants -
Minimum process Web 6 4e Dimension, 4D Server (*) Oui
Maximum process Web 7 4e Dimension, 4D Server (*) Oui
Mode conversion Web 8 Process courant -
Taille cache données 9 Application 4D (*) (**) -
Appels systéme 4e Dimension 10 Application 4D (*) Oui
Appels systéeme 4D Server 11 Application 4D (*) Oui
Appels systeme 4D Client 12 Application 4D (*) Oui
Timeout 4D Server 13 Application 4D sauf si valeur <O(***) Oui
Timeout 4D Client 14 Application 4D sauf si valeur <O(***) Oui
Numéro du port 15 4e Dimension, 4D Server (*) -
Adresse IP d’écoute 16 4e Dimension, 4D Server (*) Oui
Jeu de caractéres 17 4e Dimension, 4D Server (*) Oui
Process Web simultanés maxi 18 4e Dimension, 4D Server (*) Oui
Client Minimum process Web 19 Tous postes 4D Client (*) Oui
Client Maximum process Web 20 Tous postes 4D Client (*) Oui
Client Taille max requétes Web 21 Tous postes 4D Client (*) Oui
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Client Numéro de port 22 Tous postes 4D Client (*) Oui

Client Adresse IP d’écoute 23 Tous postes 4D Client (*) Oui
Client Jeu de caracteres 24 Tous postes 4D Client (*) Oui
Client Proc Web simultanés maxi 25 Tous postes 4D Client (*) Oui
Mode écriture cache 26 Application 4D (*) -

Taille maximum requétes Web 27 4e Dimension, 4D Server (*) Oui
Enreg requétes 4D Server 28 4D Server, 4D Client (*) -

Enreg requétes Web 29 4e Dimension, 4D Server (*) Oui
Client Enreg requétes Web 30 Tous postes 4D Client (*) Oui
Numéro automatique table 31 Application 4D Oui
Précision affichage réels 32 Application 4D -

TCP_NODELAY 33 Application 4D (*) -

Enreg événements debogage 34 Application 4D (*) -

Numéro du port client serveur 35 Base de données (*) Oui
Signature WEDD 36 Base de données (*) Oui
Inversion des objets 37 Base de données (*) Oui
Numéro de port HTTPS 39 4e Dimension, 4D Server (*) Oui
Client Numéro de port HTTPS 40 Tous postes 4D Client (*) Oui

(*) Dans ce cas, le parametre table est ignoré s'il est passé.

(**) Ce sélecteur ne peut étre utilisé qu'en lecture (voir commande Lire parametre base).
(***) Si le parametre valeur est négatif, le paramétrage est local au process courant et
réinitialisé a la requéte suivante.

valeur désigne la valeur du parametre. La valeur a passer dépend du parametre que I'on
souhaite modifier. Voici les valeurs possibles pour chaque sélecteur :

Sélecteur = 1 (Ratio de tri séq)

* Valeurs possibles : 0 -> 100 000

e Description : Ratio d’enregistrements sélectionnés (par rapport au nombre total
d’enregistrements) au-dessous duquel les tris sont effectués en mode séquentiel. Ce ratio
doit étre exprimé sur 100 000. La valeur par défaut est 9 000 (soit 9 %).

Sélecteur = 2 (Optimisation acces séq)

¢ Valeurs possibles : 0 ou 1 (0 = non optimisé, 1 = optimisé)

¢ Description : Mode d’optimisation pour les acces séquentiels (tris, recherches, SELECTION
VERS TABLEAU). Par défaut, la valeur est 1 (mode optimisé). En mode optimisé, 4D tente de
lire depuis le disque plusieurs enregistrements en une fois. Ce mode est particuliérement
intéressant lorsque la taille du cache est faible.

Sélecteur = 3 (Ratio valeurs distinctes séq)

e Valeurs possibles : 0 -> 100 000

e Description : Ratio d’enregistrements sélectionnés (par rapport au nombre total
d’enregistrements) au-dessous duquel la commande VALEURS DISTINCTES sera exécutée en
mode séquentiel. Ce ratio doit étre exprimé sur 100 000.
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Sélecteur = 4 (Compression index)

e Valeurs possibles : 0 ou 1 (0 = non, 1 = oui)

e Description : Activation ou non de la compression des pages d’index. Par défaut, la valeur
est 1 (les index sont compressés si nécessaire).

Les pages d’index peuvent, dans des bases contenant beaucoup d’index et
d’enregistrements, consommer beaucoup de place dans la mémoire cache de 4D. Lorsque le
cache est plein et que 4D a besoin de place supplémentaire, les données se trouvant dans le
cache ne sont plus directement déchargées : avant d’effectuer cette opération, le
programme va contrdler s’il peut gagner de la place en compactant des pages d’index. Cette
alternative permet d’éviter le rechargement ultérieur des données.

Sélecteur = 5 (Ratio chercher dans sélec séq)

e Valeurs possibles : 0 -> 100 000

¢ Description : Ratio d’enregistrements sélectionnés (par rapport au nombre total
d’enregistrements) au-dessous duquel la commande CHERCHER DANS SELECTION sera
exécutée en mode séquentiel. Ce ratio doit étre exprimé sur 100 000.

Sélecteur = 6 (Minimum process Web)

e Valeurs possibles : 0 -> 32 767

* Description : Nombre minimum de process Web a maintenir en mode sans contexte avec
4e Dimension et 4D Server. Par défaut, la valeur est O (cf. ci-dessous).

Sélecteur = 7 (Maximum process Web)

e Valeurs possibles : 0 -> 32 767

¢ Description : Nombre maximum de process Web a maintenir en mode sans contexte avec
4e Dimension et 4D Server. Par défaut, la valeur est 10.

Afin que le serveur Web soit réactif, en mode sans contexte, 4D maintient endormis les
process Web pendant 5 secondes, et les réutilise pour traiter les éventuelles requétes HTTP
suivantes. En termes de performances, ce principe est en effet plus avantageux que la
création d'un nouveau process a chaque requéte. Une fois un process Web réutilisé, il est a
nouveau endormi pour 5 secondes, sauf si le nombre maximum de process Web est dépassé
(auquel cas il est tué). Si aucune requéte n’a été attribuée a un process Web durant les 5
secondes, il est tué, sauf si un nombre minimum de process Web a été fixé et est atteint
(auquel cas il est a nouveau endormi).

Ces parameétres vous permettent d’ajuster le fonctionnement de votre serveur Web en
fonction du nombre de requétes, de la mémoire disponible, etc.

Sélecteur = 8 (Mode conversion Web)

e Valeurs possibles : 0, 1, 2 ou 3

0 (mode par défaut) = Conversion au format HTML 4.0 si le browser le permet. Sinon,
format HTML 3.2 + usage de tableaux.

1 = Conversion au format HTML 2.0 (mode 6.0.x),

2 = Conversion au format HTML 3.2 (mode 6.5),

3 = Conversion au format HTML 4.0 + CSS-P (depuis version 6.5.2).

* Description : Mode de conversion des formulaires 4D pour le Web avec 4e Dimension et
4D Server.
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Par défaut, le serveur Web 4D utilise les feuilles de style en cascade (CSS1) pour générer des
pages HTML dont 'apparence est trés proche de celle des formulaires obtenus dans 4e
Dimension.

Dans le cas des bases créées avec des versions de 4D antérieures a la 6.7, ce fonctionnement
peut perturber la conversion correcte des formulaires. Vous pouvez donc modifier le mode
de conversion des formulaires.

Ce mode n’est utilisé que pour le process (contexte Web) dans lequel la commande FIXER
PARAMETRE BASE est appelée. Elle peut étre placée dans la Méthode base Sur connexion Web
pour assurer la conversion des formulaires de la base, ou juste avant I'appel d'un formulaire
particulier. Hors du mode contextuel ou d'un process Web, la commande est sans effet.

Note : La fonction Lire parametre base admet un sélecteur supplémentaire, Taille cache
données (9). Ce parametre ne peut pas étre utilisé avec la commande FIXER PARAMETRE
BASE. Pour plus d’'informations, reportez-vous a la description de la fonction Lire parametre
base.

Sélecteur = 10 (Appels systéme 4e Dimension)

Sélecteur = 11 (Appels systéme 4D Server)

Sélecteur = 12 (Appels systeme 4D Client)

e Valeurs possibles : pour ces trois sélecteurs, le parameétre valeur est de la forme
hexadécimale Ox0Oaabbcc dans laquelle :

aa = nombre minimum de ticks par appel au systéme (de O a 100 inclus)

bb = nombre maximum de ticks par appel au systeme (de 0 a 100 inclus)

cc = nombre de ticks entre deux appels au systeme (de O a 20 inclus).

Si une des valeurs est hors de son intervalle, 4D la fixe a son maximum.

Vous pouvez également passer dans valeur une des trois valeurs suivantes, correspondant a
un ensemble de réglages standard :

valeur = -1 : priorité maximum allouée a 4D,

valeur = -2 : priorité moyenne allouée a 4D,

valeur = -3 : priorité minimum allouée a 4D.

¢ Description : Ce sélecteur vous permet de fixer dynamiquement les réglages des appels
systeme de 4D. En fonction du Sélecteur, le gestionnaire d'appels systéme sera défini pour :
- 4e Dimension (monoposte) lorsque la commande est appelée depuis 4e Dimension, ainsi
qu’a 4D Tools (sélecteur=10).

- 4D Server lorsque la commande est appelée depuis 4D Server (sélecteur=11).

- 4D Client lorsque la commande est appelée depuis 4D Client (sélecteur=12).

Note : Le fonctionnement du sélecteur 12 (Appels systeme 4D Client) différe suivant que la
commande FIXER PARAMETRE BASE est exécutée sur le poste serveur ou sur un poste client :
- si la commande est exécutée sur le poste serveur, la nouvelle valeur sera appliquée a tous
les postes clients se connectant ultérieurement.

- si la commande est exécutée sur un poste client, la nouvelle valeur est appliquée
immeédiatement au poste client ainsi qu'a tous les postes clients se connectant par la suite
au serveur.
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Vous pouvez utiliser ce fonctionnement pour mettre en place une gestion dynamique et
individualisée de la priorité pour chaque poste client. Le principe consiste a exécuter la
commande une premiere fois sur le poste client a configurer puis une seconde fois sur le
poste serveur avec la valeur par défaut, qui sera alors utilisée pour les postes client se
connectant par la suite.

Ce fonctionnement est effectif dans 4e Dimension a partir des versions 6.8.6, 2003.3 et
2004.

Attention : Paramétrer ces sélecteurs de facon inappropriée peut conduire a une forte
dégradation des performances de l'application. Il est conseillé de ne modifier les valeurs par
défaut qu'en parfaite connaissance de cause.

Sélecteur = 13 (Timeout 4D Server)

e Description : Ce parametre permet de modifier la valeur du délai avant déconnexion
(timeout) accordé par 4D Server aux postes clients.

Par défaut, la valeur du délai avant déconnexion utilisée par 4D Server est définie dans la
page “Client-Serveur/Configuration” de la boite de dialogue des Préférences, sur le poste
serveur.

Le sélecteur Timeout 4D Server vous permet de fixer, a ’aide du parametre valeur, un
nouveau timeout, exprimé en minutes. Cette possibilité permet en particulier d’augmenter
la valeur du timeout avant l'exécution sur le poste client d’'une opération bloquante et de
longue durée, risquant d’entrainer une déconnexion ; par exemple, I'impression d'un grand
nombre de pages.

Vous disposez en outre de deux possibilités :

- effectuer une modification globale et permanente : la nouvelle valeur s’applique a tous les
process et est stockée dans les préférences de l'application (équivaut a une modification de
la valeur dans la boite de dialogue des Préférences). Pour cela, passez une valeur positive
dans le parametre valeur.

- effectuer une modification restreinte et temporaire : la nouvelle valeur ne s’applique qu’au
process appelant (les autres process conservant la valeur d’origine), et est abandonnée des
que le serveur recoit un signe d’activité du poste client — par exemple, dés que 1'opération
est terminée. Cette possibilité est utile pour gérer les opérations longues initiées par des
plug-ins. Pour cela, passez une valeur négative dans le parameétre valeur.

Pour définir une connexion “Ouverte en permanence”, passez 0 dans valeur.

Reportez-vous a l'exemple (1).

Sélecteur = 14 (Timeout 4D Client)

e Description : Ce parametre permet de modifier la valeur du délai avant déconnexion
(timeout) accordé par le poste 4D Client au poste 4D Server.

Par défaut, la valeur du délai avant déconnexion utilisée par 4D Client est définie dans la
page “Client-Serveur/Configuration” de la boite de dialogue des Préférences, sur le poste
client.

Pour plus d'informations sur le fonctionnement de ce sélecteur, reportez-vous ci-dessus a la
description du sélecteur Timeout 4D Server (13).

Le sélecteur Timeout 4D Client est a utiliser dans des cas tres spécifiques.
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Sélecteur = 15 (Numéro du port)

e Description : Ce parametre permet de modifier par programmation le numéro du port
TCP utilisé par le serveur Web 4D avec 4e Dimension et 4D Server. Par défaut, la valeur est
80.

Le numéro de port TCP est défini dans la page “Web/Configuration” de la boite de dialogue
des Préférences. Vous pouvez utiliser les constantes du theme “Numéros de port TCP” pour
le parametre valeur.

Le sélecteur Numéro du port est utile dans le cadre de serveurs Web 4D compilés et
fusionnés avec 4D Runtime (pas d’accés au mode Structure). Pour plus d’informations sur le
numéro de port TCP, reportez-vous a la section Paramétrages du serveur Web.

Sélecteur = 16 (Adresse IP d’écoute)

¢ Description : Ce parametre permet d’indiquer par programmation 1’adresse IP sur laquelle
le serveur Web doit recevoir les requétes HTTP avec 4e Dimension et 4D Server. Par défaut,
aucune adresse particuliere n’est spécifiée (valeur = 0). Ce parametre est défini dans les
Préférences de la base.

Le sélecteur Adresse IP d’écoute est utile dans le cadre de serveurs Web 4D compilés et
fusionnés avec 4D Runtime (pas d’acceés au mode Structure).

Passez dans le parametre valeur 1’adresse IP sous forme hexadécimale. Ainsi, pour désigner
une adresse du type “a.b.c.d”, le code sera de la forme :

C_ENTIER LONG($addr)
$addr:=($a<<24)|($b<<16)|($c<<8)|$d
FIXER PARAMETRE BASE(Adresse IP d’écoute;$addr)

Reportez-vous également a I'exemple (2). Pour plus d’informations sur la désignation de
I’adresse IP, reportez-vous a la section Paramétrages du Serveur Web.

Sélecteur = 17 (Jeu de caractéres)

e Valeurs :

: Occidental

: Japonais

: Chinois

: Coréen

: Défini par I'utilisateur

: Réservé

: Europe Centrale

: Cyrillique

: Arabe

: Grec

10 : Hébreu

11 : Turc

12 : Nordique

¢ Description : Ce parametre permet d’indiquer par programmation le jeu de caractéres que
le serveur Web 4D (avec 4e Dimension et 4D Server) doit utiliser pour communiquer avec
les navigateurs Web qui se connectent a la base. La valeur par défaut dépend de la langue
du systeme d’exploitation.
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Ce parametre est défini dans les Préférences de la base. Le sélecteur Jeu de caractéres est utile
dans le cadre de serveurs Web 4D compilés et fusionnés avec 4D Runtime (pas d’acces au
mode Structure).

Sélecteur = 18 (Process Web simultanés maxi)

e Valeurs : Vous pouvez passer toute valeur incluse entre 10 et 32 000. La valeur par défaut
est 32 000.

e Description : Ce parametre permet de définir la limite strictement supérieure du nombre
de process Web de tout type (contextuels, non contextuels ou appartenant a la réserve de
process — cf. a ce sujet le sélecteur 7, Maximum process Web) acceptés par le serveur Web
avec 4e Dimension et 4D Server. Lorsque ce nombre limite (moins un) est atteint, 4D ne
crée plus de nouveau process et retourne le message “Serveur non disponible” (statut HTTP
503 - Service Unavailable) a toute nouvelle requéte.

Ce parametre permet de prévenir la saturation du serveur Web 4D pouvant se produire lors
d'un envoi massif de requétes ou d’'une demande excessive de création de contextes. Il peut
également étre défini dans la boite de dialogue des Préférences (cf. section Paramétrages du
serveur Web).

En théorie, le nombre maximum de process Web est le résultat de la division Mémoire
disponible / Taille de la pile d'un process Web. Une autre solution consiste a visualiser les
informations sur les process Web affichées dans ’Exporateur d’exécution : le nombre
courant de process Web et le nombre maximum atteint depuis le démarrage du serveur
Web sont indiqués.

Note : Si vous passez une valeur inférieure a la limite supérieure de la “réserve” de process
(sélecteur 7), cette limite est réduite a la valeur du sélecteur 18. Si nécessaire, la limite
inférieure de la réserve (sélecteur 6) est également ajustée.

Sélecteur = 19 (Client Minimum process Web)

Sélecteur = 20 (Client Maximum process Web)

Sélecteur = 21 (Client Taille max requétes Web)

Sélecteur = 22 (Client Numéro de port)

Sélecteur = 23 (Client Adresse IP d’écoute)

Sélecteur = 24 (Client Jeu de caracteres)

Sélecteur = 25 (Client Process Web simultanés maxi)

e Valeurs possibles : Identiques a celles des sélecteurs 4e Dimension ou 4D Server
correspondants (cf. sélecteurs 6 a 8, 15 a 18 et 27).

¢ Description : Ces sélecteurs permettent de spécifier les parameétres de fonctionnement des
postes 4D Client utilisés en tant que serveurs Web.

Les valeurs définies via ces sélecteurs sont appliquées a tous les postes 4D Client utilisés
comme serveurs Web. Si vous souhaitez définir des valeurs pour certains postes 4D Client
uniquement, utilisez la boite de dialogue des Préférences de 4D Client.

Sélecteur = 26 (Mode écriture cache)

e Valeurs possibles : 0 ou 1 (0 = désactivation, 1 = activation).

e Description : Activation ou non du mode optimisé d’écriture du cache. Par défaut, la
valeur est 1 (mode activé).
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Le mode optimisé d’écriture du cache, actif par défaut dans 4e Dimension a compter de la
version 2003, accélere sensiblement les applications 4D, notamment sous Mac OS.

Sélecteur = 27 (Taille maximum requétes Web)

e Valeurs possibles : 500 000 a 2 147 483 648.

e Description : Taille maximale (en octets) des requétes HTTP entrantes (POST) que le
serveur Web est autorisé a traiter. Par défaut, la valeur est 2 000 000, c’est-a-dire un peu
moins de 2 Mo.

La valeur maximale (2 147 483 648) signifie en pratique qu’aucune limite n’est fixée.

Ce paramétrage permet d’empécher la saturation du serveur Web a cause de requétes
entrantes de trop grande taille. Lorsqu’une requéte atteint la limite, le serveur Web de 4D la
refuse.

Sélecteur = 28 (Enreg requétes 4D Server)

¢ Valeurs possibles : 0 ou de 1 a N (0 = ne pas enregistrer, 1 a N = numéro séquentiel, accolé
au nom du fichier).

¢ Description : Démarrage ou arrét de I'enregistrement des requétes standard recues par 4D
Server (hors requétes Web). Par défaut, la valeur est O (pas d’enregistrement de requétes).
4D Server vous permet d’enregistrer dans un fichier d’historique chaque requéte recue par le
poste serveur. Lorsque ce mécanisme est activé, le fichier d’historique est créé a c6té du
fichier de structure de la base. Son nom est “4DRequestsLogN”, ot N est le numéro
séquentiel de I'historique. Une fois que le fichier atteint une taille de 10 Mo, il est refermé
et un nouveau fichier est généré, avec un numéro séquentiel incrémenté. Si un fichier du
méme nom existe déja, il est directement remplacé. Vous pouvez définir le numéro de
départ de la séquence a l'aide du parametre valeur.

Ce fichier texte stocke dans un format tabulé simple diverses informations concernant
chaque requéte : heure, numéro de process, utilisateur, taille de la requéte, durée de
traitement, etc. Ces informations sont particulierement utiles en phase de mise au point de
I’application ou a des fins statistiques. Elles peuvent étre importées par exemple dans un
logiciel tableur afin d’étre traitées.

Note : Il est possible d'activer ou d'inactiver manuellement l'enregistrement des requétes via
le raccourci Ctrl+Alt+L sous Windows ou Commande+Option+L sous Mac OS.

Sélecteur = 29 (Enreg requétes Web)

e Valeurs possibles : 0 ou 1 (0 = ne pas enregistrer, 1 = enregistrer).

e Description : Démarrage ou arrét de 1’enregistrement des requétes Web recues par le
serveur Web de 4e Dimension ou de 4D Server. Par défaut, la valeur est O (pas
d’enregistrement des requétes).

L’historique des requétes Web est stocké sous la forme d'un fichier texte nommé
“logweb.txt” automatiquement placé a coté du fichier de structure de la base. Ce fichier est
au format CLF (Common LogFile Format) ou format NCSA, reconnu par la plupart des
outils d’analyse des sites Web. L’activation de ce fichier peut également étre définie dans la
page “Web/Avancé” des Préférences de 4e Dimension.
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Sélecteur = 30 (Client Enreg requétes Web)

e Valeurs possibles : 0 ou 1 (0 = ne pas enregistrer, 1 = enregistrer).

e Description : Démarrage ou arrét de 1’enregistrement des requétes Web recues par les
serveurs Web de tous les postes clients. Par défaut, la valeur est O (pas d’enregistrement des
requétes).

Le fonctionnement de ce sélecteur est identique a celui du sélecteur 29 ; il s’applique
toutefois a tous les postes 4D Client utilisés en tant que serveurs Web. Si vous souhaitez
définir des valeurs pour certains postes clients uniquement, utilisez la boite de dialogue des
Préférences de 4D Client.

Sélecteur = 31 (Numéro automatique table)

e Valeurs possibles : Toute valeur de type entier long.

e Description : Ce sélecteur permet de modifier ou de lire le numéro unique courant des
enregistrements de la table passée en parameétre. “Numéro courant” signifie “dernier
numeéro utilisé” : si vous modifiez cette valeur a 1’aide de FIXER PARAMETRE BASE, le
prochain enregistrement sera créé avec comme numéro la valeur passée + 1 (ce nouveau
numeéro est, lui, retourné par la commande Numerotation automatique).

Par défaut, le numéro unique est défini par 4e Dimension et correspond a 1'ordre de
création des enregistrements.

Pour des informations supplémentaires, reportez-vous a la documentation de la commande
Numerotation automatique.

Sélecteur = 32 (Précision affichage réels)

e Valeurs possibles : Toute valeur de type entier long positif.

e Description : Ce sélecteur permet de modifier ou de lire le nombre de chiffres non
significatifs tronqués a partir de la droite par 'algorithme d’affichage des réels a 1’écran.
Cette valeur est définie pour l'application et la session courantes.

Par défaut, la valeur de cette option est 4. La valeur 0 indique que la valeur par défaut est
utilisée et que le parametre n’a pas été modifié durant la session.

Pour des raisons historiques, 4e Dimension travaille avec des nombres réels stockés sur 10
octets et les convertit sur 8 octets lors de leur traitement (cf. section Affichage des nombres
réels). Ce principe est entierement transparent et n’affecte pas les calculs, toutefois certains
résultats peuvent ne pas donner a l'affichage le résultat escompté. Par exemple, I'opération
4,1-4,09 affiche comme résultat 0,009999999999999780000, mais la recherche de 0,01
retrouve la bonne valeur.

Voici comment 4D procede pour afficher un réel : prenons par exemple la valeur
8,97499999999996158 obtenue par un calcul (la valeur 8,975 étant normalement le résultat
attendu). L’algorithme permettant d’arrondir au plus juste enléve par défaut les 4 derniers
chiffres (6158) puis vérifie si le dernier chiffre restant est un 0 ou un 9. Si c’est O,
I'algorithme remonte jusqu’au premier O et supprime tous les 0. Si la valeur est 9,
I'algorithme remonte jusqu’au premier 9 et arrondit la partie décimale a la valeur
supérieure. Dans notre exemple, la valeur 8,974999999999996158 se transforme donc en
8,975.

I1 peut arriver que certains résultats finissent par 5 chiffres non significatifs, comme par
exemple 8,9749999999999986158. Dans ce cas, l'algorithme ne pourra pas arrondir
correctement la valeur car il trouvera 8 comme valeur et ne fera alors rien.
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Vous pouvez souhaiter que 'algorithme de précision tronque plus ou moins de chiffres en
fonction des spécificités de votre base. Dans ce cas, passez une valeur personnalisée. Hormis
pour le zéro (choix de la valeur interne de 4D), cette valeur indiquera le nombre de chiffres
tronqués par 'algorithme de précision.

Rappelons que ce paramétrage n'influe que sur l'affichage des numériques, non sur leur
traitement interne.

Sélecteur = 33 (TCP_NODELAY)

e Valeurs possibles : 0 ou 1 (0 = inactiver, 1 = activer)

¢ Description : Activation ou inactivation de 'option réseau TCP_NODELAY. Cette option,
interne au protocole TCP/IP, contrdle un mécanisme d’optimisation des communications
réseau. Elle peut étre fixée séparément pour le poste serveur et les postes clients. Par défaut,
la valeur est 1 (option activée) sur tous les postes (serveur et clients).

Dans des cas spécifiques, en particulier dans le cadre de connexions client/serveur par ADSL
ou par réseau privé virtuel (VPN), la désactivation de cette option peut améliorer
sensiblement les performances de I'application. Cette opération doit étre effectuée avec
précaution et doit s’accompagner de tests de charge dans différentes configurations
client/serveur.

Lorsque vous modifiez cette valeur, il est nécessaire de redémarrer 1’application afin que la
nouvelle valeur soit prise en compte.

Sélecteur = 34 (Enreg événements debogage)

e Valeurs possibles : 0, 1 ou 2 (0 = ne pas enregistrer, 1 = enregistrer, 2 = enregistrer en
mode détaillé)

¢ Description : Démarrage ou arrét de l’enregistrement séquentiel des événements de
programmation de 4D, destiné au débogage de 1’application. Par défaut, la valeur est O (pas
d’enregistrement des événements).

Lorsque ce mode est activé, diverses informations sont enregistrées, notamment :

- pour chaque événement, le nombre de millisecondes depuis la création du fichier et le
numéro de process ([1])

- 'exécution de chaque commande 4D (cmd) et chaque appel de plug-in (pluginName) ; le
niveau de la pile est indiqué dans ce cas (1),

- chaque appel de méthode projet (meth), de méthode objet (0bj) et de méthode formulaire
(form).

- lorsque le mode détaillé est activé (valeur = 2), des informations supplémentaires relatives
aux plug-ins sont enregistrées : événements dans les zones de plug-ins (EventCode) et appels
de 4D par les plug-ins (externCall).

Les événements sont stockés dans un fichier nommé “4DDebuglLog.txt” automatiquement
placé a coté du fichier de structure de la base. Chaque événement est systématiquement
inscrit dans le fichier avant son exécution, ce qui garantit sa présence dans le fichier méme
lorsque l'application quitte inopinément. A noter que le fichier est effacé et réécrit a chaque
lancement de l'application.

L’option peut étre activée dans tout type d’application 4D (4e Dimension monoposte, 4D
Server, 4D Client, 4D Runtime), en interprété ou en compilé.

Note : Cette option est proposée uniquement a des fins de débogage, elle ne doit pas étre
utilisée en production car elle peut entrainer une dégradation des performances de
I'application ainsi que la saturation du disque dur.
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Sélecteur = 35 (Numéro du port client serveur)

e Valeurs possibles : 0 a 65535

e Description : Ce parametre permet de modifier par programmation le numéro de port
TCP sur lequel 4D Server publie la base de données (a destination des postes 4D Client). Par
défaut, la valeur est 19813.

La personnalisation de cette valeur permet d’utiliser plusieurs applications 4D client-serveur
sur la méme machine avec le protocole TCP ; dans ce cas, vous devez spécifier un numéro
de port différent pour chaque application.

La valeur est stockée dans le fichier de structure de la base. Elle peut étre définie avec 4e
Dimension monoposte mais n’est prise en compte qu’en configuration client-serveur.
Lorsque vous modifiez cette valeur, il est nécessaire de redémarrer le poste serveur afin que
la nouvelle valeur soit prise en compte.

Sélecteur = 36 (Signature WEDD)

¢ Valeurs possibles : Chaine de 1 a 255 caracteres.

¢ Description : Ce parametre permet de modifier la signature WEDD de la base de données
ouverte (fichier de structure et fichier de données). Par défaut, cette signature est vide (le
parametre n’est pas défini). A noter que la signature tient compte de la casse des caracteres.
La signature WEDD permet d’associer un fichier de structure a un fichier de données. Un
fichier de structure contenant une signature WEDD ne pourra étre ouvert qu’avec un fichier
de données contenant la méme signature WEDD et inversement. Pour plus d’informations
sur la signature WEDD, reportez-vous au manuel Mode Structure.

La définition de cette valeur par programmation facilite la diffusion de mises a jour
d’applications comportant une signature personnalisée.

Note : Lorsque vous utilisez ce sélecteur avec la commande Lire parametre base, la chaine
définie comme signature WEDD est retournée dans le parametre facultatif valeurAlpha et la
commande retourne 0.

Sélecteur = 37 (Inversion des objets)

e Valeurs possibles : 0, 1 ou 2 (0 = mode désactivé, 1 = mode automatique, 2 = mode
activé).

e Description : Configuration du mode “inversion des objets”. Ce mode permet d’inverser
en mode Menus créés les formulaires, objets, menus, etc. lorsque la base est affichée sous
Windows dans une langue de droite a gauche. Ce mode peut également étre configuré dans
la page Base de données/Script Manager des Préférences de 1'application.

- La valeur O indique que le mode n’est jamais activé, quelle que soit la configuration du
systeme (correspond a la valeur Non dans les Préférences).

- La valeur 1 indique que le mode est activé ou non en fonction de la configuration du
systeme (correspond a la valeur Automatique dans les Préférences).

- La valeur 2 indique que le mode est activé, quelle que soit la configuration du systéeme
(correspond a la valeur Oui dans les Préférences).

Pour plus d'informations, reportez-vous au manuel Mode Structure de 4D.
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Sélecteur = 39 (Numéro de port HTTPS)

e Valeurs possibles : 0 a 65535

e Description : Ce sélecteur permet de modifier par programmation le numéro du port TCP
utilisé par le serveur Web de 4e Dimension et de 4D Server pour les connexions sécurisées
via SSL (protocole HTTPS). Le numéro de port HTTPS est défini dans la page
“Web/Configuration” de la boite de dialogue des Préférences. Pour plus d'informations,
reportez-vous a la section Paramétrages du serveur Web.

Par défaut, la valeur est 443 (valeur standard). Vous pouvez utiliser les constantes du theme
“Numéros de port TCP” pour le parameétre valeur.

Sélecteur = 40 (Client Numéro de port HTTPS)

¢ Valeurs possibles : 0 a 65535

¢ Description : Ce parametre permet de modifier par programmation le numéro du port
TCP utilisé par les serveurs Web des postes clients pour les connexions sécurisées via SSL
(protocole HTTPS). Par défaut, la valeur est 443 (valeur standard).

Le fonctionnement de ce sélecteur est identique a celui du sélecteur 39 ; il s’applique
toutefois a tous les postes 4D Client utilisés en tant que serveurs Web. Si vous souhaitez
modifier la valeur de certains postes clients uniquement, utilisez la boite de dialogue des
Préférences de 4D Client.

Exemples
(1) L'instruction suivante permet d'anticiper un éventuel probléme de timeout :

"Augmentation du timeout a 3 heures pour le process courant
FIXER PARAMETRE BASE(Timeout 4D Server;-60*3)
“Exécution d’une opération longue hors du contréle de 4D

WR MAILING (LaZone;3;0)

(2) L’adresse IP 192.193.194.195 sera fixée avec I'instruction suivante :

FIXER PARAMETRE BASE(Adresse IP d’écoute;0xCOC1C2C3)

Référence
CHERCHER DANS SELECTION, Lire parametre base, VALEURS DISTINCTES.
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Documents systeme
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Présentation des documents systéme Documents systeme

version 2003 (Modifiée)

Introduction

Tous les documents et applications que vous utilisez sur votre ordinateur sont stockés en tant
que fichiers sur le ou les disques durs connectés ou montés sur votre ordinateur, ou encore sur
des disquettes et autres supports de stockage permanent. Dans cette documentation ainsi que
dans 4D, les termes fichier ou document sont indifféremment employés pour désigner ces
documents et applications. Cependant, la plupart des commandes de ce théme utilisent le mot
document car, généralement, vous les utiliserez pour accéder a des documents (par opposition
a des fichiers d'application ou des fichiers systeme) sur disque.

Un disque dur peut étre formaté de maniere a comporter une ou plusieurs partitions. Chaque
partition s'appelle un volume. Peu importe que ces volumes soient des partitions
physiquement présentes sur le méme disque dur ou non, au niveau de 4D, ces volumes sont
considérés comme des entités séparées et équivalentes.

Un volume peut étre situé sur un disque dur physiquement connecté a votre machine ou
monté par le réseau par l'intermédiaire d'un protocole de partage de fichiers tel que NetBEUI
(Windows) ou AFP (Macintosh). Quel que soit le cas, au niveau de 4D, ces volumes sont
considérés de la méme facon lorsque vous utilisez les commandes du théme Documents
Systéme (a moins que vous n'en décidiez autrement et utilisiez des plug-ins 4D pour étendre
les capacités de votre application dans ce domaine).

Chaque volume a un nom de volume. Sous Windows, les volumes sont désignés par une lettre
suivie de deux points. Généralement, A: et B: sont utilisés pour désigner les lecteurs de
disquettes et C: désigne le volume que vous utilisez pour lancer votre systéme (a moins que
vous n'ayez configuré votre PC différemment). Ensuite, les lettres D: a Z: sont utilisées pour les
volumes supplémentaires connectés a votre PC (lecteurs CD-ROM, autres lecteurs, lecteurs
réseau, etc.). Sous Mac OS, les volumes ont des noms communs dont la longueur maximale est
de 31 caracteres (ces noms sont ceux que vous visualisez sur le bureau au niveau du Finder).

Normalement, vous classez vos documents dans des dossiers qui peuvent eux-mémes contenir
d'autres dossiers. Il n'est pas conseillé d'accumuler des centaines ou des milliers de fichiers au
méme niveau d'un volume. C'est un fouillis, qui de plus qui ralentit votre systeme. Sous
Windows, un dossier est parfois encore appelé un “répertoire”.
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Pour identifier un document de maniere certaine, vous avez besoin de connaitre le nom du
volume, le nom du ou des dossiers(s) dans le(s)quel(s) se trouve le document, ainsi que le nom
du document lui-méme. Si vous concaténez tous ces noms, vous obtenez le chemin d'acces a
ce document. Dans le nom de ce chemin, les noms de dossiers sont séparés par un caractere
spécial appelé symbole séparateur (de répertoire). Sous Windows, ce caractere est la barre
oblique inversée \, sous Mac OS ce sont les deux-points :

Examinons un exemple. Vous disposez d'un document Important situé dans le dossier Mémos,
lui-méme situé dans le dossier Documents, lui-méme situé dans le dossier EnCours.

Si, sous Windows, 1'ensemble est situé sur le volume C:, le chemin d'accés au document est
donc :
C:\EnCours\Documents\Mémos\Important. TXT

Note : Le caractere \ est également utilisé par 1'éditeur de méthodes de 4e Dimension pour
désigner des séquences d'échappement. Pour éviter tout probleme d'interprétation, 1'éditeur
transforme automatiquement les chemins d'acces du type C:\Disque en C:\\Disque. Pour plus
d'informations, reportez-vous ci-dessous au paragraphe “Spécification des noms et chemins
d'acces des documents”.

Si, sous Mac OS, 1'ensemble est situé sur le volume Interne, le chemin d'acces au document est
donc:
Interne:EnCours:Documents:Mémos:Important

Notez que, sous Windows, avec cet exemple, le nom du document contient le suffixe .TXT.
Nous verrons pourquoi plus loin dans cette section.

Quelle que soit la plate-forme, le chemin d'acces a un document peut étre exprimé sous la
forme suivante : VoINom DosSep { DosNom DosSep { DosNom DosSep { ... } } } DocNom.

Tous les documents (fichiers) situés sur des volumes ont plusieurs caractéristiques
généralement appelées attributs ou propriétés : par exemple le nom du document lui-méme.
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Type de document et Créateur

Sous Windows, un document a un type. Sous Mac OS, un document a un type et un créateur
(ou "creator"). Le type d'un document indique généralement ce qu'est le document ou ce qu'il
contient. Par exemple, un document de type texte contient du texte (sans style). Sous
Windows, le type d'un document est déterminé par son suffixe, appelé extension de fichier,
rattaché au nom du document. Par exemple .TXT est 1'extension de fichier Windows pour des
documents texte. Sous Mac OS, le type d'un document est déterminé par la propriété type de
fichier du document qui est une signature sur 4 caracteres (non affichée au niveau du Finder).
Par exemple, le type de fichier d'un document texte est "TEXT". De plus, sous Mac OS, un
document est identifié par un créateur, désignant 'application qui a créé le document. Cette
notion n'existe pas sous Windows. Le créateur d'un document est déterminé par la propriété
de type de fichier du document. Par exemple, le créateur de ce document créé avec 4D version
6 est "4D06".

DocRef : numéro de référence de document

Un document est ouvert en mode lecture/écriture, ouvert en mode lecture ou fermé. Avec les
commandes 4D, un document ne peut étre ouvert en mode lecture/écriture que par un process
a la fois. Un process peut ouvrir plusieurs documents, plusieurs process peuvent ouvrir de
multiples documents, vous pouvez ouvrir un méme document en mode lecture autant de fois
que nécessaire, mais vous ne pouvez pas ouvrir le méme document en mode lecture/écriture
deux fois en méme temps.

Vous ouvrez un document a l'aide des fonctions Ouvrir document, Creer document et Ajouter a
document. Les fonctions Creer document et Ajouter a document ouvrent automatiquement les
documents en mode lecture/écriture. Seule la fonction Ouvrir document permet de choisir le
mode d'ouverture.

Une fois que le document est ouvert en lecture/écriture, vous pouvez lire et écrire des
caracteres dans ce document (cf. les commandes RECEVOIR PAQUET et ENVOYER PAQUET).
Lorsque vous en avez terminé avec un document, il est préférable de le fermer — avec la
commande FERMER DOCUMENT.

Tous les documents ouverts sont désignés au moyen de l'expression DocRef, retournée par les
commandes Ouvrir document, Creer document et Ajouter a document. Une DocRef identifie de
facon unique un document ouvert. C'est une expression de type Heure. Toutes les commandes
fonctionnant avec des documents ouverts attendent une DocRef comme paramétre. Si vous
passez une DocRef incorrecte a 1'une de ces commandes, une erreur du gestionnaire de fichiers
est générée.
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Gestion des erreurs E/S

Quand vous accédez a des documents (ouverture, fermeture, suppression, changement de
nom, copie), quand vous modifiez les propriétés d'un document ou quand vous lisez et écrivez
des caracteres dans un document, des erreurs d'entrée/sortie (E/S) peuvent se produire. Un
document peut ne pas avoir été trouvé ; il peut étre verrouillé ; il peut étre déja ouvert en
écriture. Vous pouvez repérer ces erreurs grace a une méthode de gestion des erreurs installée
par la commande APPELER SUR ERREUR. La plupart des erreurs qui peuvent se produire lors de
l'utilisation des commandes du théme documents systéme est décrite dans la section Erreurs du
gestionnaire de fichiers du systeme.

La variable systeme Document

Les commandes Ouvrir document, Creer document, Ajouter a document et Selectionner document
vous permettent d'accéder a un document par les boites de dialogue standard d'ouverture ou
d'enregistrement de fichiers. Quand vous accédez a un document par ces boites de dialogue
standard, 4D retourne le chemin d'acces complet du document dans la variable systeme
Document. Ne confondez pas cette variable systéme avec le parametre document qui apparait
dans la liste des parametres des commandes.

Spécification des noms et chemins d'acceés des documents

La plupart des routines de cette section attendant un nom de document acceptent a la fois un
nom et un chemin d'acceés au document (*). Si vous passez un nom, la commande cherche le
document dans le dossier de la base. Si vous passez un chemin d'acces, il doit étre valide.

Si vous passez un nom ou un chemin d'acces incorrect, la commande géneére une erreur du
gestionnaire de fichiers que vous pouvez intercepter avec une méthode d'APPELER SUR ERREUR.

(*) sauf cas contraire spécifié explicitement.

Attention : La longueur maximale du parametre document est de 255 caracteres. Si vous passez
un nom plus long, il sera tronqué et une erreur du gestionnaire de fichiers sera générée.

Saisie de chemins d'accés Windows et séquences d'échappement

L’éditeur de méthodes de 4e Dimension permet d’utiliser des séquences d’échappement. Une
séquence d’échappement est une suite de caractéres permettant de remplacer un caractere
“spécial”. La séquence débute par le caractére barre oblique inversée (antislash) \, suivi d'un
caractere. Par exemple, \t est une séquence d’échappement pour le caracteére Tabulation.

464 4e Dimension - Langage



Le caractere \ est aussi utilisé comme séparateur dans les chemins d’acces sous Windows. En
général, 4e Dimension interprétera correctement les chemins d’accés Windows saisis dans
I’éditeur de méthodes en remplacant automatiquement les barres simples \ par des doubles
barres \\. Par exemple, C:\Dossier deviendra C:\ \Dossier.

Toutefois, si vous écrivez C:\MesDocuments\Nouveaux, 4e Dimension affichera
C:\\MesDocuments\Nouveaux. Dans ce cas, le second \ est incorrectement interprété \N
(séquence d’échappement existante). Vous devez donc saisir un double \\ lorsque vous
souhaitez insérer une barre oblique inversée devant un caractere utilisé dans une des séquences
d’échappement reconnues par 4e Dimension.

Les séquences d’échappement reconnues par 4e Dimension sont les suivantes :

Séquence d'échappement Caractere remplacé

\n LF (Retour ligne)

\t HT (Tabulation)

\r CR (Retour chariot)

\\ \ (Barre oblique inversée)
\" " (Guillemets)

Méthodes projet utiles pour la gestion des documents sur disque

e Détecter sur quelle plate-forme vous opérez

Bien que 4e Dimension fournisse des commandes telles que ASSOCIER TYPES FICHIER destinées
a éliminer les modifications de code liées aux particularités des plates-formes, lorsque vous
commencez a travailler a un plus bas niveau en manipulant des documents sur disque, par
exemple lorsque vous obtenez les chemins d'acces par programmation, vous avez besoin de
savoir si vous fonctionnez sous Windows ou Mac OS.

La méthode projet Sous Windows listée ci-dessous vous permet de savoir si votre base tourne
sous Windows :

* Méthode projet Sous Windows
* Sous Windows -> Booléen
* Sous Windows -> Vrai si la base est sous Windows

C_BOOLEEN(%0)
C_ENTIER LONG($vIPlatform; $vISystem; $viIMachine)

PROPRIETES PLATE FORME($vIPlatform; $vISystem;$viMachine)
$0:=($vIPlatform=Windows)
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e Utiliser le bon symbole séparateur de dossiers

Sous Windows, un niveau de dossier est symbolisé par une barre oblique inversée \. Sous Mac
OS, un niveau de dossier est symbolisé par deux-points :

En fonction de la plate-forme sur laquelle tourne la base, la méthode projet Symbole séparateur
suivante vous retourne le code ASCII du caractere séparateur de dossiers.

* Méthode projet Symbole séparateur
* Symbole séparateur -> Entier
* Symbole séparateur -> code ASCIl de "\ \" (Windows) ou ":" (Mac OS)

C_ENTIER($0)

Si (Sous Windows )
$0:=Code ascii("\\")
Sinon
$0:=Code ascii(":")
Fin de si

¢ Extraire le nom de fichier d'un chemin d'accés complet (ou "nom long")

Une fois que vous avez récupéré le "nom long" d'un fichier (c'est-a-dire le chemin d'accés+le
nom du fichier), vous pouvez avoir besoin d'en extraire le nom du fichier seul, par exemple
pour l'afficher comme titre d'une fenétre. La méthode projet Nom long vers nom de fichier vous
le permet, sous Windows et Mac OS.

* Méthode projet Nom long vers nom de fichier
* Nom long vers nom de fichier ( Chaine ) -> Chaine
* Nom long vers nom de fichier ( nom long ) -> nom de fichier

C_ALPHA(255;%1;$0)
C_ENTIER($viLen;$viPos;$viChar; $viDirSymbol)

$viDirSymbol:=Symbole séparateur
$viLen:=Longueur($1)
$viPos:=0
Boucle ($viChar;$viLen;1;-1)
Si (Code ascii($1[[$viChar]])=$viDirSymbol)
$viPos:=$viChar
$viChar:=0
Fin de si
Fin de boucle
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Si ($viPos>0)
$0:=Sous chaine($1;$viPos+1)
Sinon
$0:=%1
Fin de si
Si (<>vbDebugOn) * Mettre la variable a Vrai ou Faux dans la méthode base Sur ouverture
Si ($0="")
TRACE
Fin de si
Fin de si

e Extraire le chemin d'accés seul du chemin d'accés complet (ou "nom long")

Une fois que vous avez récupéré le "nom long" d'un fichier (c'est-a-dire le chemin d'accés+le
nom du fichier), vous pouvez avoir besoin d'en extraire uniquement le chemin d'acces au
fichier, par exemple pour sauvegarder d'autres documents au méme endroit. La méthode
projet Nom long vers chemin acces vous le permet, sous Windows et Mac OS.

* Méthode projet Nom long vers chemin accés
* Nom long vers chemin acces ( Chaine ) -> Chaine
* Nom long vers chemin acces ( nom long ) -> chemin d'acces

C_ALPHA(255;%1;$0)
C_ALPHA(1;$vsDirSymbol)
C_ENTIER($viLen;$viPos;$viChar; $viDirSymbol)

$viDirSymbol:=Symbole séparateur
$viLen:=Longueur($1)

$viPos:=0

Boucle ($viChar;$viLen;1;-1)

Si (Code ascii($1[[$viChar]])=$viDirSymbol)
$viPos:=$viChar
$viChar:=0

Fin de si

Fin de boucle
Si ($viPos>0)
$0:=Sous chaine($1;1;$viPos)
Sinon
$0:=$1
Fin de si
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Si (<>vbDebugOn) * Mettre la variable a Vrai ou Faux dans la méthode base Sur ouverture
Si ($0="ll)
TRACE
Fin de si
Fin de si

Référence

Ajouter a document, ASSOCIER TYPES FICHIER, CHANGER CREATEUR DOCUMENT, CHANGER
POSITION DANS DOCUMENT, CHANGER PROPRIETES DOCUMENT, CHANGER TAILLE
DOCUMENT, CHANGER TYPE DOCUMENT, COPIER DOCUMENT, Createur document, Creer
document, CREER DOSSIER, DEPLACER DOCUMENT, FERMER DOCUMENT, LISTE DES
DOCUMENTS, LISTE DES DOSSIERS, LISTE DES VOLUMES, Ouvrir document, Position dans
document, PROPRIETES DOCUMENT, PROPRIETES DU VOLUME, Selectionner document,
SUPPRIMER DOCUMENT, Taille document, Tester chemin acces, Type document.
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Type document Documents systeme
version 6.0

Type document (document) — Alpha

Parametre Type Description

document Alpha — Nom de document ou
Chemin d'acces complet a un document

Résultat Alpha « Extension de fichier Windows (chaine de 1 a
3 caracteres)
ou type de fichier Mac OS (chaine de 4 caractéres)

Description

La commande Type document retourne le type du document dont vous avez passé le nom ou le
chemin d'accés dans document.

Sous Windows, Type document retourne l'extension de fichier du document (par exemple
'DOC' pour un document Microsoft Word, 'EXE' pour un fichier exécutable, etc.) ou le type de
document Mac OS (4 caracteres) correspondant si ce dernier a été associé a une extension
Windows équivalente par 4e Dimension (par exemple 'TEXT' pour l'extension 'TXT') ou par un
appel antérieur a la commande ASSOCIER TYPES FICHIER.

Sous Mac OS, Type document retourne le type de fichier Mac OS (4 caracteres) du document
(par exemple 'TEXT' pour un document de type Texte, 'APPL' pour une application double-
cliquable, etc.).

Référence

ASSOCIER TYPES FICHIER, CHANGER TYPE DOCUMENT, Createur document, PROPRIETES
DOCUMENT.
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CHANGER TYPE DOCUMENT Documents systeme

version 6.0
CHANGER TYPE DOCUMENT (document; type)
Parameétre Type Description
document Alpha — Nom de document ou
Chemin d'acces complet a un document
type Alpha —  Extension de fichier Windows (chaine de 1 a

3 caracteres)
ou type de fichier Mac OS (chaine de 4 caracteéres)

Description

La commande CHANGER TYPE DOCUMENT définit le type du document dont vous avez passé le
nom ou le chemin d'acceés complet dans document.

Vous passez le nouveau type du document dans type. Reportez-vous a la description des types
de documents dans les sections Présentation des documents systéeme et Type document.

Sous Windows, la commande modifie l'extension et donc le nom du fichier décrit par
document. Par exemple, l'instruction CHANGER TYPE

DOCUMENT("C:\\Docs\ \Facture.asc";"TEXT") renomme le fichier "Facture.asc" en "Facture.txt"
(dans 4D, le type Mac "TEXT" est associé au type Windows "txt").

Si le type n'est pas associé dans 4D, il suffit de passer directement les trois lettres de
I'extension. Par exemple, l'instruction CHANGER TYPE

DOCUMENT("C:\\Docs\ \Facture.asc";"zip") renomme le fichier "Facture.asc" en "Facture.zip".

Référence

ASSOCIER TYPES FICHIER, CHANGER CREATEUR DOCUMENT, CHANGER PROPRIETES DOCUMENT,
Type document.
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Createur document Documents systeme
version 6.0

Createur document (document) — Alpha

Parametre Type Description

document Alpha — Nom de document ou
Chemin d'acces complet a un document

Résultat Alpha < Chaine vide (Windows) ou
Créateur de fichier (Mac OS)

Description

La commande Createur document retourne le "créateur" du document dont vous avez passé le
nom ou le chemin d'accés complet dans document.

Sous Windows, Createur document retourne une chaine vide.

Référence
CHANGER CREATEUR DOCUMENT, Type document.
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CHANGER CREATEUR DOCUMENT Documents systeme

version 6.0
CHANGER CREATEUR DOCUMENT (document; créateur)
Parameétre Type Description
document Alpha — Nom de document ou
Chemin d'acces complet a un document
créateur Alpha —  Créateur de fichier (Mac OS) ou

Chaine vide (Windows)

Description

La commande CHANGER CREATEUR DOCUMENT définit le créateur du document dont vous
avez passé le nom ou le chemin d'accés complet dans document.

Vous passez le nouveau créateur du document dans créateur.
Sous Windows, cette commande ne fait rien.

Reportez-vous a la description du créateur de document dans la section Présentation des
documents systeme.

Référence
CHANGER PROPRIETES DOCUMENT, CHANGER TYPE DOCUMENT, Createur document.
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Ouvrir document

Documents systeme

version 6.8 (Modifiée)

Ouvrir document (document{; type{; mode}}) — DocRef

Parameétre Type
document Alpha -
type Alpha -
mode Entier -
Résultat DocRef «
Description

Description

Nom du document ou

Chemin d'acces complet au document ou

Chaine vide pour afficher la boite de dialogue
Type de fichier Mac OS (chaine de 4 caracteres) ou
Extension de fichier Windows (chaine de 1 a 3
caracteres) ou fichier texte (.TXT) si omis

Mode d’ouverture du document

Numéro de référence du document

La commande Ouvrir document ouvre le document dont vous avez passé le nom dans

document.

Si vous passez une chaine vide ("") dans document, une boite de dialogue standard d'ouverture
de fichiers apparait et l'utilisateur peut désigner le document. Si dans ce cas 1'utilisateur clique
sur le bouton Annuler, aucun document n'est ouvert, Ouvrir document retourne une référence
de document nulle, et la variable OK prend la valeur 0.

¢ Si le document est correctement ouvert, Ouvrir document retourne sa référence de document

et la variable OK prend la valeur 1.

¢ Si le document était déja ouvert et que le paramétre mode n'est pas précisé, Ouvrir document
I'ouvre en mode lecture et la variable OK prend la valeur 1.
¢ Si le document était déja ouvert et que vous tentez de l'ouvrir en mode écriture, une erreur

est générée.

¢ Si le document n'existe pas, une erreur est générée.

Sous Mac OS, si vous appelez la boite de dialogue standard d'ouverture de fichiers, tous les
types de documents sont affichés par défaut. Pour afficher un type spécifique de document,
passez un type dans le parametre optionnel type.
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Sous Windows, si vous appelez la boite de dialogue standard d'ouverture de fichiers, tous les
documents *.* sont affichés par défaut. Pour afficher d'autres types de documents, passez une
extension de fichier Windows (de 1 a 3 caracteres) ou un type de fichier Mac OS associé a l'aide
de la commande ASSOCIER TYPES FICHIER dans le parametre optionnel type.

Sous Windows, méme si vous n'appelez pas la boite de dialogue standard d'ouverture de
fichiers, vous pouvez passer une valeur dans type pour spécifier le type de document a ouvrir.
Par défaut, Ouvrir document tente d'ouvrir un fichier .TXT. Si vous passez le parametre type,
Ouvrir document tentera d'ouvrir le document dont le nom est “document.type”. Exemple :

vhRefDoc:=Ouvrir document("C:\ \ Lettre";"WRI")

Dans ce cas, 4e Dimension recherche le document “C:\ \Lettre. WRI” sur le disque dur. Si vous
passez plus de trois caracteres dans type, Ouvrir document prend en compte seulement les trois
premiers caractéres. Si aucun type de document n'est spécifié, 4e Dimension essaie d'ouvrir le
document sans extension de fichier. S'il ne le trouve pas, il essaie d'ouvrir le document avec
I'extension .TXT. S'il ne le trouve pas, l'erreur “Fichier non trouvé” est affichée.

Le parametre optionnel mode permet de définir le mode d’ouverture du fichier document.
Quatre modes d’ouverture sont disponibles. 4e Dimension vous propose les constantes
prédéfinies suivantes, placées dans le theme Documents systéme :

Constante Type Valeur
Lecture et écriture (valeur par défaut) Entier 0
Mode écriture Entier 1
Mode lecture Entier 2
Lire chemin acces Entier 3

Lorsqu'un document est ouvert, Ouvrir document se place initialement au début du document,
alors que Ajouter a document se place a la fin.

Une fois que vous avez ouvert un document, vous pouvez écrire ou lire des valeurs dans ce
document a l'aide des commandes RECEVOIR PAQUET et ENVOYER PAQUET, que vous pouvez
combiner avec les commandes Position dans document et CHANGER POSITION DANS
DOCUMENT pour accéder directement a certains endroits du document.

N'oubliez pas d'appeler finalement FERMER DOCUMENT pour le document.
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Exemples

(1) L'exemple suivant ouvre un document existant qui s'appelle “Note”, écrit la chaine “Au
revoir” dans le document et le referme. Si le document contient déja la chaine “Bonjour”, elle
est remplacée :

C_HEURE(vDoc)
vDoc := Ouvrir document ("Note";Lecture et écriture) ~ Ouvrir le document Note
Si (OK=1)
ENVOYER PAQUET (vDoc; "Au revoir") ~ Ecrire un mot dans le document
FERMER DOCUMENT (vDoc) ° Fermer le document
Fin de si

(2) Vous pouvez lire un document déja ouvert en écriture :

vDoc:=Ouvrir document ("PassFile";"TEXT") " Le fichier est ouvert
vRef:=Ouvrir document ("PassFile";"TEXT";Mode lecture) " Le fichier est lu

Variables et ensembles systeme

Si le document est correctement ouvert, la variable systéme OK prend la valeur 1, sinon elle
prend la valeur 0. Apres 'appel, la variable systeme Document contient le nom complet du
document.

Si vous passez la valeur 3 dans mode, la fonction retourne ?00:00:00? (pas de référence de
document). Le document n’est pas ouvert mais les variables systeme Document et OK sont
mises a jour :

e OK prend la valeur 1,

e Document contient soit le nom, soit le chemin d’acces et le nom du fichier document,
suivant la valeur passée dans document (si vous avez passé un nom de fichier, Document
contiendra ce nom, si vous avez passé un chemin d’accés complet, Document contiendra ce
chemin d’acceés complet).

Note : Si le fichier désigné par document n’est pas trouvé ou si vous passez une chaine vide
dans document, une boite de dialogue d’ouverture de fichiers apparait. Si elle est validée,
Document et OK sont mises a jour comme décrit ci-dessus. Si elle est annulée, OK prend la
valeur 0.

Référence
Ajouter a document, Creer document.
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Creer document Documents systeme
version 6.7.1 (Modifiée)

Creer document (document{; type}) — DocRef

Parameétre Type Description

document Alpha — Nom de document ou
Chemin d'acces complet de document ou
Chaine vide pour afficher la boite de dialogue
standard d'ouverture de fichiers

type Alpha —  Type de fichier Mac OS (chaine de 4 caracteres) ou
Extension de fichier Windows (chaine de 1 a 3
caractéres) ou document TEXTE (.TXT) si omis

Résultat DocRef < Numéro de référence du document

Description

La commande Creer document crée un document et retourne son numéro de référence de
document.

Vous passez le nom ou le chemin d'accés complet du nouveau document dans document. Si
document existe déja, il est remplacé. Cependant, si le document est verrouillé ou est déja
ouvert, une erreur est générée.

Si vous passez une chaine vide dans document, une boite de dialogue standard
d'enregistrement de fichiers apparait et l'utilisateur peut spécifier le nom du document. Si dans
ce cas l'utilisateur clique sur le bouton Annuler, Creer document retourne une référence de
document nulle, et la variable OK prend la valeur O.

Si le document est correctement créé et ouvert, Creer document retourne sa référence de

document et la variable systeme OK prend la valeur 1. La variable systtme Document est mise
a jour et retourne le chemin d’acces du document créé.
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Que vous utilisiez ou non la boite de dialogue standard d'enregistrement de fichiers, Creer
document crée par défaut un document de type TEXT (Mac OS) ou .TXT (Windows). Pour créer
un autre type de document, passez un type dans le parametre optionnel type.

Sous Mac OS, vous passez un type de fichier.

Sous Windows, vous pouvez passer une extension de fichier Windows (de 1 a 3 caracteéres) ou
un type de fichier Mac OS associé a l'aide de la commande ASSOCIER TYPES FICHIER. Si vous
souhaitez créer un document sans extension, un document comportant plusieurs extensions,
ou un document comportant une extension de plus de trois caracteres, n'utilisez pas le
parameétre type et passez le nom complet dans document (cf. exemple 2).

Une fois que vous avez créé et ouvert un document, vous pouvez écrire ou lire des valeurs dans
ce document a I'aide des commandes RECEVOIR PAQUET et ENVOYER PAQUET, que vous pouvez
combiner avec les commandes Position dans document et CHANGER POSITION DANS
DOCUMENT pour accéder directement a certains endroits du document.

N'oubliez pas d'appeler finalement FERMER DOCUMENT pour le document.

Exemples

(1) L'exemple suivant crée et ouvre un nouveau document qui s'appelle “Note”, écrit la chaine
“Bonjour” et le referme :

C_HEURE(vDoc)
vDoc := Creer document ("Note") ~ Créer un nouveau document qui s'appelle Note
Si (OK=1)
ENVOYER PAQUET (vDoc; "Bonjour") ~ Ecrire un mot dans le document
FERMER DOCUMENT (vDoc) ° Fermer le document
Fin de si

(2) L'exemple suivant crée sous Windows des documents avec des extensions non standard :

$vhMonDoc:=Creer document("LeDoc.ext1.ext2") “Plusieurs extensions
$vhMonDoc:=Creer document("LeDoc.shtml") “Extension longue
$vhMonDoc:=Creer document("LeDoc.") “Pas d’extension (le point "." est obligatoire)

Variables et ensembles systéme

Si le document est correctement créé, la variable systeme OK prend la valeur 1 et la variable
systeme Document contient soit le nom, soit le chemin d’acces et le nom du fichier document,
suivant la valeur passée dans document (si vous avez passé un nom de fichier, Document
contiendra ce nom, si vous avez passé un chemin d’accés complet, Document contiendra ce
chemin d’acces complet).

Référence
Ajouter a document, Ouvrir document.
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Ajouter a document Documents systeme
version 5

Ajouter a document (document{; type}) — DocRef

Parameétre Type Description

document Alpha —  Nom du document ou
Chemin d'acces complet au document ou
Chaine vide pour afficher la boite de dialogue
standard d'ouverture de fichiers

type Alpha —  Type de fichier Mac OS (chaine de 4 caracteres) ou
Extension de fichier Windows (chaine de 1 a 3
caracteres) ou fichier texte (.TXT) si omis

Résultat DocRef < Numéro de référence du document

Description

La commande Ajouter a document "fait la méme chose" que la commande Ouvrir document :
elle vous permet d'ouvrir un document sur disque.

La seule différence est que Ajouter a document se place initialement a la fin du document, alors
que Ouvrir document se place au début.

Pour plus d'informations, reportez-vous a la description de la commande Ouvrir document.

Exemple

L'exemple suivant ouvre un document existant qui s'appelle “Note”, ajoute a la fin du
document la chaine “ et a bient6t” suivie d'un retour chariot puis le referme. Si le document
contenait déja la chaine “Au revoir”, il contiendra la chaine “Au revoir et a bientot” suivie
d'un retour chariot :

C_HEURE(vDoc)

vDoc := Ajouter a document ("Note") ~ Ouvrir le document Note

ENVOYER PAQUET (vDoc; " et a bientot" + Caractere (13)) ~ Ajouter la chaine
FERMER DOCUMENT (vDoc) ° Fermer le document
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Variables et ensembles systeme

Si le document est correctement ouvert, la variable systéme OK prend la valeur 1, sinon elle

prend la valeur O. Apres l'appel, la variable systéme Document contient le nom complet du
document.

Référence

Creer document, Ouvrir document.
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FERMER DOCUMENT Documents systeme

version 5

FERMER DOCUMENT (réfDocument)

Parameétre Type Description
réfDocument DocRef —  Numéro de référence du document
Description

FERMER DOCUMENT ferme le document spécifié par réfDocument.

Fermer un document est le seul moyen de s'assurer que les données écrites dans le fichier sont
sauvegardées. Vous devez fermer tous les documents ouverts par les commandes Ouvrir
document, Creer document et Ajouter a document.

Exemple

L'exemple suivant permet a l'utilisateur de créer un nouveau document, écrit la chaine
“Bonjour”, puis le referme :

C_HEURE(vDoc)

vDoc := Creer document ("")

Si (OK=1)
ENVOYER PAQUET (vDoc; "Bonjour") ~ Ecrire un mot dans le document
FERMER DOCUMENT (vDoc) * Fermer le document

Fin de si

Référence
Ajouter a document, Creer document, Ouvrir document.
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COPIER DOCUMENT Documents systeme

version 6.0
COPIER DOCUMENT (nomSource; nomDest{; *})
Parameétre Type Description
nomSource Alpha —  Nom du document a copier
nomDest Alpha —  Nom du document copié
* — Remplacer document existant le cas échéant
Description

La commande COPIER DOCUMENT copie le document désigné par nomSource a 1'emplacement
désigné par nomDest.

Les deux parametres nomSource et nomDest peuvent désigner un document situé dans le
dossier de la base, ou un chemin d'acces complet exprimé par rapport a la racine du volume.

Une erreur est générée si un document nommé nomDest existe déja, a moins que vous n'ayez
spécifié le parameétre optionnel *, qui indique a COPIER DOCUMENT de supprimer et de
remplacer le document existant par le document de destination dans ce cas.

Exemples
(1) L'exemple suivant duplique un document dans son propre dossier :

COPIER DOCUMENT("C:\\DOSSIER\ \LeDoc";"C:\\DOSSIER\ \LeDoc2")

(2) L'exemple suivant copie un document dans le dossier de la base (dans la mesure ou
C:\\DOSSIER n'est pas le dossier de la base) :

COPIER DOCUMENT("C:\ \DOSSIER\ \LeDoc";"LeDoc")

(3) L'exemple suivant copie un document d'un volume vers un autre :

COPIER DOCUMENT("C:\ \DOSSIER\ \LeDoc";"F:\ \Archives\ \LeDoc.OLD")
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(4) L'exemple suivant duplique un document dans son propre dossier, écrasant la précédente
copie si elle existe :

COPIER DOCUMENT("C:\ \DOSSIER\ \LeDoc";"C:\ \DOSSIER\ \LeDoc2";*)

Référence
DEPLACER DOCUMENT.
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DEPLACER DOCUMENT Documents systeme

version 6.0
DEPLACER DOCUMENT (cheminSource; cheminDest)
Parameétre Type Description
cheminSource Alpha —  Chemin d'accés complet au document existant
cheminDest Alpha —  Chemin d'accés de destination
Description

La commande DEPLACER DOCUMENT déplace ou renomme un document.

Vous passez le chemin d'acceés complet au document existant dans le parametre cheminSource
et le nouveau nom et/ou emplacement du document dans cheminDest.

Attention : Avec DEPLACER DOCUMENT, vous pouvez déplacer un document depuis et vers
tous les dossiers du méme volume. Si vous souhaitez déplacer un document entre deux
volumes différents, utilisez la commande COPIER DOCUMENT pour “déplacer” le document
puis effacez le document original avec la commande SUPPRIMER DOCUMENT.

Exemples
(1) L'exemple suivant renomme le document DocNom :

DEPLACER DOCUMENT("C:\\DOSSIER\ \DocNom";"C:\ \DOSSIER\ \NouveauDocNom")

(2) L'exemple suivant déplace et renomme le document DocNom :

DEPLACER DOCUMENT("C:\\DOSSIERT\ \DocNom";"C:\ \DOSSIER2\ \
NouveauDocNom")

(3) L'exemple suivant déplace le document DocNom :

DEPLACER DOCUMENT("C:\\DOSSIERT\\DocNom";"C:\\DOSSIER2\ \DocNom")
Note : Dans les deux derniers exemples, le dossier de destination "C:\\DOSSIER2" doit déja
exister. En effet, la commande DEPLACER DOCUMENT déplace uniquement un document, elle
ne peut créer de dossiers.

Référence
COPIER DOCUMENT.
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SUPPRIMER DOCUMENT Documents systeme
version 6.7.1 (Modifiée)

SUPPRIMER DOCUMENT (document)

Parameétre Type Description

document Alpha — Nom de document ou
Chemin d'acces complet au document

Description
SUPPRIMER DOCUMENT supprime le document dont vous avez passé le nom dans document.

Si le nom du document ou le chemin d'acces saisi est incorrect, une erreur est générée. Il en va
de méme si vous tentez de supprimer un document ouvert.

SUPPRIMER DOCUMENT n'accepte pas de chaine vide dans le paramétre document. Si vous
passez une chaine vide, la boite de dialogue standard d'ouverture de fichiers ne s'affiche pas et
une erreur est générée.

ATTENTION : SUPPRIMER DOCUMENT peut supprimer tout fichier disque, y compris des
fichiers créés par d'autres applications ou les applications elles-mémes. La commande
SUPPRIMER DOCUMENT doit donc étre utilisée avec précaution. La suppression d'un document
est une opération définitive et irréversible.

Exemples
(1) L'exemple suivant supprime le document appelé Note :

SUPPRIMER DOCUMENT ("Note") * Suppression du document
(2) Reportez-vous a l'exemple de la commande AJOUTER A PRESSE PAPIERS.

Variables et ensembles systéme

La suppression d'un document met la variable systeme OK a 1. Si SUPPRIMER DOCUMENT ne
peut pas supprimer le document, la variable systeme OK prend la valeur O.
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Selectionner document Documents systeme
version 2004

Selectionner document (répertoire; typesFichiers; titre; options{; sélectionnés}) — Chaine

Parametre Type Description

répertoire Texte | Entierlong — e Chemin d’accés du répertoire a afficher par défaut
dans la boite de dialogue de sélection, ou
¢ Chaine vide pour afficher le dossier d’utilisateur
par défaut (“Mes documents” sous Windows,
“Documents” sous Mac OS), ou
* Numéro de chemin d’acces mémorisé

typesFichiers  Texte —  Liste des types de documents a filtrer, ou
"*' pour ne pas filtrer les documents
titre Texte —  Titre de la boite de dialogue de sélection
options Entier long —  Option(s) de sélection
sélectionnés  Tableau Texte « Tableau contenant la liste des chemins d’acces +

les noms des fichiers sélectionnés

Résultat Chaine < Nom du fichier sélectionné (premier fichier de
la liste en cas de sélection multiple)

Description

La commande Selectionner document affiche une boite de dialogue standard d’ouverture de
documents, permettant a l'utilisateur de désigner un ou plusieurs fichier(s), et retourne le
nom et/ou le chemin d’acces complet du ou des fichier(s) sélectionné(s).

Le parameétre répertoire indique le dossier dont le contenu doit étre affiché initialement
dans la boite de dialogue d’ouverture de documents. Vous pouvez passer trois types de
valeurs :

e un texte contenant le chemin d’acceés complet du répertoire a afficher.

¢ une chaine vide ("") pour afficher le dossier d’utilisateur par défaut du systeme (“Mes
documents” sous Windows, “Documents” sous Mac OS).

¢ un numeéro de chemin d’acces mémorisé (de 1 a 32000) pour afficher le dossier associé.
Avec ce principe, vous pouvez conserver en mémoire le chemin d’acces du dossier ouvert au
moment ou l'utilisateur a cliqué sur le bouton de sélection, c’est-a-dire le dossier choisi par
l'utilisateur. Lors du premier appel d’'un numéro arbitraire (par exemple 5), la commande
affiche le dossier d’utilisateur par défaut du systéme (équivaut a passer une chaine vide).
L'utilisateur pourra alors éventuellement naviguer parmi les dossiers de son disque dur. Au
moment ou il cliquera sur le bouton de sélection, le chemin d’accés sera mémorisé et
associé au numéro 5. Lors des appels suivants du numeéro 5, le chemin d’accés mémorisé
sera utilisé par défaut. En cas de sélection d’'un nouvel emplacement, le chemin numeéro 5
sera mis a jour, et ainsi de suite.
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Ce mécanisme vous permet de mémoriser jusqu’a 32000 chemins d’acces. Sous Windows,
chaque chemin est conservé durant la session uniquement. Sous Mac OS, les chemins sont
conservés par le systéme, ils restent mémorisés d'une session a l'autre.

Passez dans le parameétre typeFichiers le ou les type(s) de fichier(s) pouvant étre sélectionnés
dans la boite de dialogue d’ouverture. Vous pouvez passer une liste de plusieurs types
séparés par un ; (point virgule). Pour chaque type défini, une ligne sera ajoutée dans le
menu de choix de type de la boite de dialogue.

Sous Mac OS, vous pouvez passer soit type Mac OS classique (TEXT, APPL, etc.), soit un type
UTI (Uniform Type Identifier). Les types UTIs ont été définis par Apple afin de répondre aux
besoins d'uniformisation des types de fichiers. Par exemple, "public.text" est le type UTI des
fichiers de type texte. Pour plus d'informations sur les UTIs, reportez-vous a I'adresse
http://developer.apple.com/documentation/Carbon/Conceptual/understanding_utis/index.html
(documentation en anglais).

Sous Windows, vous pouvez également passer un type de fichier classique Mac OS — 4e
Dimension effectue la correspondance en interne — ou l'extension des fichiers (.txt, .exe,
etc.). A noter que sous Windows, 'utilisateur aura la possibilité de “forcer” 'affichage de
tous les types de fichiers en saisissant *.* dans la boite de dialogue. Toutefois dans ce cas, 4e
Dimension effectuera une vérification supplémentaire des types des fichiers sélectionnés : si
l'utilisateur sélectionne un type de fichier non autorisé, la commande retourne une erreur.
Si vous ne souhaitez pas restreindre les fichiers affichés a un ou plusieurs types, passez la
chaine "*" (étoile) ou ".*" dans typeFichiers.

Passez dans le parametre titre le libellé devant apparaitre dans la boite de dialogue. Par
défaut, si vous passez une chaine vide, le libellé “Ouvrir” est affiché.

Le parametre options permet de spécifier les fonctions avancées autorisées dans la boite de
dialogue d’ouverture. 4e Dimension vous propose les constantes prédéfinies suivantes,
placées dans le théme “Documents systeme” :

Constante Type Valeur
Fichiers multiples Entier long 1
Ouverture progiciel Entier long 2
Sélection progiciel Entier long 4
Sélection alias Entier long 8
Utiliser fenétre feuille Entier long 16

Vous pouvez passer une constante ou une combinaison de constantes.

e Fichiers multiples : autoriser la sélection simultanée de plusieurs fichiers a 1’aide des
combinaisons Maj+clic (sélection contigué) et Ctrl+clic (Windows) ou Commande+clic (Mac
0S). Dans ce cas, le paramétre sélectionnés, s’il est passé, contient la liste de tous les fichiers
sélectionnés. Par défaut, si cette constante n’est pas utilisée, la commande n’autorise pas la
sélection de plusieurs fichiers.

e Ouverture progiciel (Mac OS uniquement) : autoriser I’ouverture des progiciels (packages)
et la visualisation de leur contenu. Par défaut, si cette constante n’est pas utilisée, la
commande n’autorise pas I'ouverture des progiciels.
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e Sélection progiciel (Mac OS uniquement) : autoriser la sélection de progiciels (packages) en
tant qu’entités. Par défaut, si cette constante n’est pas utilisée, la commande ne permet pas
de sélectionner les progiciels en tant que tels. Dans ce cas, méme si la constante Ouverture
progiciel est utilisée, il est impossible d’ouvrir ou de sélectionner un progiciel.

e Sélection alias : autoriser la sélection de raccourcis (Windows) ou d’alias (Mac OS) en tant
que documents. Par défaut, si cette constante n’est pas utilisée, la commande n’autorise pas
la sélection de raccourcis ou d’alias en tant que tels. Si l'utilisateur sélectionne ce type de
document, la commande retourne le chemin de I’élément cible. Lorsque vous passez la
constante, la commande retourne le chemin de ’alias ou du raccourci lui-méme.

e Utiliser fenétre feuille (Mac OS uniquement) : afficher la boite de dialogue de sélection sous
forme de fenétre feuille (cette option est ignorée sous Windows).

Les fenétres feuilles sont des fenétres spécifiques de 'interface Mac OS X, bénéficiant
notamment d’une animation graphique (pour plus d’'informations, reportez-vous a la
section Types de fenétres). Par défaut, si cette constante n’est pas utilisée, la commande
atfiche une boite de dialogue standard.

Si vous ne souhaitez pas utiliser d’option, passez O dans le parameétre options.

Le parametre facultatif sélectionnés permet de récupérer le chemin d’accés complet (chemin
d’acces + nom) de chaque fichier sélectionné par l'utilisateur. La commande crée,
dimensionne et remplit le tableau en fonction de la sélection de l'utilisateur. Ce parameétre
est utile lorsque I'option Fichiers multiples est utilisée, ou lorsque vous souhaitez connaitre
le chemin d’acces du fichier sélectionné (il suffit dans ce cas de soustraire de la valeur du
tableau le nom du fichier retourné par la commande). Si aucun fichier n’a été sélectionné,
le tableau est retourné vide.

La commande retourne le nom (nom+extension sous Windows) du fichier sélectionné. Si
plusieurs fichiers ont été sélectionnés, la commande retourne le nom du premier fichier de
la liste des fichiers sélectionnés. La liste des fichiers peut étre récupérée dans le parameétre
sélectionnés. Si aucun fichier n’a été sélectionné, la commande retourne une chaine vide.

Référence
Ouvrir document, Selectionner dossier.

Variables et ensembles systeme

Si la commande a été correctement exécutée et qu'un document valide a été sélectionné, la
variable systeme OK prend la valeur 1 et la variable systeme Document contient le chemin
d’acces complet du fichier sélectionné.

Si aucun fichier n’a été sélectionné (par exemple si l'utilisateur a cliqué sur le bouton
Annuler dans la boite de dialogue d’ouverture), la variable systeme OK prend la valeur O et
la variable systeme Document est vide.
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Tester chemin acces Documents systeme

version 6.0
Tester chemin acces (cheminAcces) — Numérique
Parametre Type Description
cheminAcces Alpha —  Chemin d'accés a un dossier ou un document
Résultat Numérique « 1= cheminAccés est un document existant

0 = cheminAcces est un dossier existant
<0 = chemin d'acceés invalide, code d'erreur du
gestionnaire de fichiers du systéme

Description

La fonction Tester chemin acces vérifie si le document ou le dossier dont vous avez passé le
chemin d'acces et le nom dans cheminAcces est présent sur le disque.

Si un document est trouvé, Tester chemin acces retourne 1. Si un dossier est trouvé, Tester
chemin acces retourne 0.

4D propose les constantes prédéfinies suivantes :

Constante Type Valeur
Est un document Entier long 1
Est un répertoire Entier long 0

Si aucun document ou dossier n'est trouvé, Tester chemin acces retourne une valeur négative
(par exemple -43 pour "Fichier non trouvé").
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Exemple
L'exemple suivant teste la présence du document “Journal” dans le dossier de la base et le crée
s'il n'existe pas :

Si (Tester chemin acces("Journal") # Est un document)
$vhDocRef:=Creer document("Journal")
Si (OK=1)
FERMER DOCUMENT($vhDocRef)
Fin de si
Fin de si

Référence
Creer document, CREER DOSSIER.
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MONTRER SUR DISQUE Documents systeme
version 2004.1

MONTRER SUR DISQUE (cheminAcces{; *})

Parameétre Type Description
cheminAccés Chaine — Chemin d’accés de I’élément a montrer
* — Sil’élément est un dossier, montrer son contenu

Description

La commande MONTRER SUR DISQUE affiche dans une fenétre standard du systéeme
d’exploitation le fichier ou le dossier dont le chemin d’acces est passé dans le parametre
cheminAcces.

Dans le cadre d'une interface utilisateur, cette commande permet a l'utilisateur de visualiser
I’emplacement d’un fichier ou d’un dossier spécifique.

Par défaut, si cheminAcces désigne un dossier, la commande affiche le niveau du dossier lui-
méme. Si vous passez le parameétre facultatif *, la commande ouvre le dossier et affiche son
contenu dans la fenétre. Si cheminAcces désigne un fichier, le parametre * est ignoré.

Exemples
Ces exemples illustrent le fonctionnement de la commande.

MONTRER SUR DISQUE("c:\ \MonDossier\ \MonFichier.txt") Affiche le fichier désigné

'lf

Fichier ~ Edition  Affichage Faworis  Outils 7
»

@ o2 'ﬂ. / ) Rechercher Dossiers

Adresse |[2) C\ManDossier v By ok |Lens >

"

J Diossier2
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MONTRER SUR DISQUE("c:\ \MonDossier\ \ Dossier2")

& MonDossier D@El
Fichier ~ Edition  Affichage  Favoris  Qutils 7 l.;'

>

) Precede e - Iﬁ' /7" Rechercher || Dossiers

Adresse |'{j) i\ MonDassisr v| oK | Liens ¥

MonFichier bxt
Document texte
2Ka

B

MONTRER SUR DISQUE("c:\ \MonDossier\ \ Dossier2";*)

dossier désigné

& Dossier2 D@El
.','

Fichier ~ Edition  Affichage Faworis  Outils 7

»

Préc : : ®
<) </ I? 7 Rechercher |{~— Dossiers

Adresse |Ih C:\ManDossier\Dossier2 V| oK Liens >

= MonFichier3.bxt
== | Documenttexte
Zko

Variables et ensembles systeme

*Affiche le dossier désigné

“Affiche le contenu du

La variable systeme OK prend la valeur 1 si la commande est correctement exécutée, sinon

elle prend la valeur 0.
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CREER DOSSIER Documents systeme

version 6.0
CREER DOSSIER (cheminAcces)
Parameétre Type Description
cheminAcces Alpha —  Chemin d'accés au nouveau dossier a créer
Description

La commande CREER DOSSIER crée un dossier en fonction du chemin d'acces que vous passez
dans le parametre cheminAcces.

Si vous passez un nom, le dossier est créé dans le dossier de la base. Si vous passez un chemin
d'accés complet, cela doit étre un chemin d'acces valide au nom du dossier a créer, a partir de
la racine du volume ou du dossier de la base.

Exemples
(1) L'exemple suivant crée le dossier “Archives” dans le dossier de la base :

CREER DOSSIER("Archives")

(2) L'exemple suivant crée le dossier “Archives” dans le dossier de la base, puis crée les sous-
dossiers “Janvier” et “Février”:

CREER DOSSIER("Archives")
CREER DOSSIER("Archives\ \ Janvier")
CREER DOSSIER("Archives\ \ Février")

(3) L'exemple suivant crée le dossier “Archives” a la racine du volume C :
CREER DOSSIER("C:\ \ Archives")

(4) L'exemple suivant échouera s'il n'existe pas déja de dossier “Nouveautés” a la racine du
volume C :

CREER DOSSIER("C:\ \Nouveautés\ \Images")
" INCORRECT, on ne peut pas créer deux niveaux de dossier en un seul appel

Référence
LISTE DES DOSSIERS, Tester chemin acces.
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Selectionner dossier Documents systeme

version 6.5
Selectionner dossier {(message)} — Alpha
Parameétre Type Description
message Alpha —  Titre de la fenétre de sélection
Résultat Alpha <« Chemin d’acces au dossier sélectionné

Description

La commande Selectionner dossier affiche une boite de dialogue permettant de désigner

manuellement un dossier, et de récupérer en retour de fonction le chemin d’accés complet

au dossier sélectionné.

Note : Cette commande ne modifie pas le dossier courant de l'application 4D.

La commande Selectionner dossier affiche une boite de dialogue standard de navigation a

travers les volumes et les dossiers du poste.

Le parametre optionnel message permet d’afficher une ligne d’information dans la boite de

dialogue (dans notre exemple, message a pour valeur "Dossier de destination ?").

e Windows :

Dossier de destination 7

(& ies do ks
=] } Poste de travail
[= % Disque local (i)
12 0cc07ecalcS15acf0d37
1) 4Dz003
= 25 4D2004
I 4D20041FR
) 4D2004105
|2 4D2Z0042FR

[  d4nennazERn &

Créerunnuuveauduss\er] [ oK ] [ Annuler ]
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[alal:) Choisissez un dossier

Dossier de destination 7

'a »! [Eim! | EMacosx B3 Q recherche
= Ordinateur de A ! —
= E 4D Draw.bund|
" Réseau tal D Drewbndle -
N - » |7 4D Runtime Volume License
= €l 4D View.bundle
= Mac0s9 &) 4D write.bundle 07/04/06
» | & Applications 09/10/06
[ Deskt
f S | » [ Applis_4D Aujourd'hui
fit amaudsc » [ Bibliatheque 23/01/06
A Applications » |3 Developer 03/04/06
.“"\ Documents > [__':' Dacuments 09/07/04
[ Movies » [ Dossier systeme 15/04/05
6 Music @ Informations de derniére minute 18/01/07
3 Pictures ‘b [ MacHelpindexer Aujuurd‘hulli. -
" Nouveau dossier | " Annuler )

Z|

L'utilisateur sélectionne un dossier en cliquant sur le bouton OK (Windows) ou
Sélectionner (Mac OS). Le chemin d’acces au dossier choisi est alors retourné par la fonction.

¢ Sous Windows, la chaine retournée est du type :
“C:\Dossier1\Dossier2\DossierSélectionné\”

¢ Sous Mac OS, la chaine retournée est du type :
“Disque:Dossier1:Dossier2:DossierSélectionné:”

Note Mac OS : Sous Mac OS, selon que le nom du dossier est sélectionné ou non dans la
boite de dialogue, le chemin retourné est différent.

[24D Client L :1 Q, recherche ) [ 74D Client i :! Q recherche
T Nom & Modification 11 Nom & Modification

@ 4D Client.app 27/08/04 @ 4D Client.app 27/08/04

» [ Documentation SERLEITY Dossier #® Documentation 27/08/04

sélectionné

4D Server : Cette fonction permet de visualiser les volumes connectés aux postes clients. Il
n’est pas possible de I’appeler depuis une procédure stockée.

Si l'utilisateur clique sur le bouton de sélection, la variable systéme OK prend la valeur 1. Si

l'utilisateur clique sur le bouton d’annulation, OK prend la valeur O et la fonction retourne
une chaine vide.
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Note : Sous Windows, si l'utilisateur a sélectionné certains éléments incorrects tels que
“Poste de travail”, “Corbeille”, etc., la variable systtme OK prend la valeur O, méme si la
boite de dialogue est validée.

Exemple

L’exemple suivant permet de sélectionner le dossier dans lequel toutes les images de la
bibliotheque d’images seront enregistrées :

$Dossierlmages:=Selectionner dossier("Sélectionnez un dossier pour vos images.")
LISTE IMAGES DANS BIBLIOTHEQUE (pictRefs;pictNoms)
Boucle ($n;1;Taille tableau(pictNames))
$vRef:=Creer document($Dossierlmages+pictNoms{$n};"PICT")
Si (OK=1)
LIRE IMAGE DANS BIBLIOTHEQUE((pictRefs{$n}; $vPictSauvegarde)
ENREGISTRER IMAGE($vRef; $vPictSauvegarde)
FERMER DOCUMENT($vRef)
Fin de si
Fin de boucle

Référence
CREER DOSSIER, LISTE DES DOSSIERS.

Variables et ensembles systeme

Si l'utilisateur clique sur le bouton de sélection, la variable systéme OK prend la valeur 1. Si
l'utilisateur clique sur le bouton d’annulation, OK prend la valeur 0.
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SUPPRIMER DOSSIER Documents systeme

version 6.7
SUPPRIMER DOSSIER (dossier)
Parameétre Type Description
dossier Alpha —  Nom ou chemin d’acces complet du dossier

a supprimer

Description

La commande SUPPRIMER DOSSIER supprime le dossier dont vous avez passé le nom ou le

chemin d’acceés complet dans dossier.

Seuls les dossiers vides peuvent étre supprimés par cette commande.

¢ Si vous tentez de supprimer un dossier contenant des éléments, ’erreur -47 (Tentative de

suppression d'un dossier non vide) est générée.

e Si vous passez dans dossier le chemin d’acces d’un fichier, ou une chaine vide, ou encore
le chemin d’acces d'un dossier inexistant, la commande ne fait rien et géneére 1’erreur -43

(Fichier non trouvé).

Vous pouvez intercepter ces erreurs a 1’aide d'une méthode installée par la commande
APPELER SUR ERREUR.

Référence
SUPPRIMER DOCUMENT.
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CREER ALIAS Documents systeme

version 6.7
CREER ALIAS (cheminCible; cheminAlias)
Parameétre Type Description
cheminCible Alpha —  Nom ou chemin d’accés de la cible de I'alias/du
raccourci
cheminAlias Alpha —  Nom ou chemin d’accés complet de I'alias/du

raccourci a créer

Description

A W

La commande CREER ALIAS crée un alias (appelé “raccourci” sous Windows) du fichier ou
dossier cible désigné par le parametre cheminCible, avec le nom et I'emplacement définis
dans le parametre cheminAlias.

Vous pouvez créer un alias de tout type de document ou de dossier. L’icone de l'alias sera
identique a celle de I’élément cible. Elle comportera en outre une petite fleche et, sous Mac
OS, le libellé de l'alias apparaitra en caracteéres italiques.

La commande n’affecte pas de libellé par défaut a l'alias, vous devez passer un nom dans le
parametre cheminAlias. Si vous passez uniquement un nom dans ce parametre, 'alias est
créé dans le dossier actif courant (généralement, le dossier contenant le fichier de structure
de la base).

Note : Sous Windows, les raccourcis sont des fichiers dont 1’extension est “.LNK”. Si vous
ne passez pas cette extension, la commande l'ajoute automatiquement.

Si vous passez une chaine vide dans cheminCible, la commande ne fait rien.

Exemple

Votre base génere des fichiers texte intitulés “RapportNuméro”, stockés dans le dossier de la
base. Vous souhaitez permettre a 'utilisateur de créer des raccourcis vers ces rapports et de
les stocker ot il le souhaite :

“Méthode CREER_RAPPORT
C_TEXTE($vtRapport)
C_ALPHA(250;$vtChemin)
C_ALPHA(80;$vaNom)
C_HEURE(vDoc)
C_ENTIER($NumRapport)
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$vTRapport:=... “Edition du rapport
$NumRapport:=... “Calcul du numéro du rapport
$vaNom:="Rapport"+Chaine($NumRapport)+".txt" “Nom du fichier
vDoc:=Creer document($vaNom)
Si (OK=1)

ENVOYER PAQUET(vDoc;$vTRapport)

FERMER DOCUMENT(vDoc)

“Ajout de I'alias
CONFIRMER("Créer un alias pour ce rapport ?)

Si (OK=1)
$vtChemin:=Selectionner dossier ("Ou souhaitez-vous créer I'alias ?")
Si (OK=1)
CREER ALIAS ($vaNom; $vtChemin+$vaNom)
Si (OK=1)
MONTRER SUR DISQUE($vtChemin+$vaNom)
“Visualisation de I'emplacement de I'alias
Fin de si
Fin de si
Fin de si
Fin de si

Variables et ensembles systeme

La variable systéme OK prend la valeur 1 si la commande a été correctement exécutée,
sinon elle prend la valeur O.

Référence
RESOUDRE ALIAS.
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RESOUDRE ALIAS Documents systeme

version 6.7
RESOUDRE ALIAS (cheminAlias; cheminCible)
Parameétre Type Description
cheminAlias Alpha —  Nom ou chemin d’accés complet de I'alias/
du raccourci
cheminCible Alpha < Nom ou chemin d’accés complet de la cible de

I"alias/du raccourci

Description

La commande RESOUDRE ALIAS retourne le chemin d’acceés complet du fichier ou dossier
cible d'un alias (appelé “raccourci” sous Windows).

Vous passez dans cheminAlias le nom ou le chemin d’acceés complet de l'alias.

Aprés 'exécution de la commande, la variable cheminCible contient le chemin d’acces
complet du fichier ou dossier cible de I'alias.

Note : Sous Windows, les raccourcis sont des fichiers dont I’extension est “.LNK”. Si vous
ne passez pas cette extension, la commande l’ajoute automatiquement.

Référence
CREER ALIAS.
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LISTE DES VOLUMES Documents systeme

version 6.0
LISTE DES VOLUMES (volumes)
Parameétre Type Description
volumes Tableau < Noms des volumes actuellement montés
Description

LISTE DES VOLUMES remplit le tableau volumes, de type Texte ou Alpha, avec les noms des
volumes définis (Windows) ou montés (Mac OS) sur votre machine.

Sous Mac OS, elle retourne la liste des volumes visibles au niveau du Finder.

En revanche, sous Windows, elle retourne la liste des volumes couramment définis, méme si le
volume n'est pas physiquement présent (par exemple le volume "A:\" sera retourné méme s'il
n'y a pas de disquette dans le lecteur).

Exemple

A l'aide de la zone de défilement taVolumes, vous voulez afficher la liste des volumes définis ou
montés sur votre machine :

Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
TABLEAU ALPHA(31;taVolumes;0)
LISTE DES VOLUMES(taVolumes)

N

Fin de cas

Référence
LISTE DES DOCUMENTS, LISTE DES DOSSIERS, PROPRIETES DU VOLUME.
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PROPRIETES DU VOLUME Documents systeme
version 6.0

PROPRIETES DU VOLUME (volume; taille; utilisé; libre)

Parameétre Type Description

volume Alpha — Nom du volume

taille Numérique <« Taille du volume exprimée en octets

utilisé Numérique <« Place utilisée sur le volume exprimée en octets
libre Numérique <« Place libre sur le volume exprimée en octets
Description

La commande PROPRIETES DU VOLUME retourne la taille, la place utilisée et la place libre sur le
volume dont le nom est passé dans volume. Ces valeurs sont exprimées en octets.

Note : Si volume indique un volume distant non monté, la variable OK prend la valeur O et les
trois parametres retournent -1.

Exemple

Votre application comprend des opérations par lots qui sont exécutées la nuit ou pendant le
week-end. Ces opérations stockent des fichiers temporaires sur disque. Pour que cette méthode
soit aussi autonome et souple que possible, vous écrivez une routine qui va automatiquement
chercher et utiliser le premier volume ayant de la place disponible pour les fichiers
temporaires. Voici la méthode :

* Méthode projet Chercher volume pour place

" Chercher volume pour place ( Reel ) -> Alpha

* Chercher volume pour place ( Place nécessaire en octets ) ->
“Nom du volume ou chaine vide

C_ALPHA(31;$0)
C_ALPHA(255;$vaNomDoc)

C_ENTIER LONG($vINbVolumes;$viVolume)
C_REEL($1;$vITaille; $vIUtilisé; $viLibre)
C_HEURE($vhDocRef)
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* Initialiser le résultat de la fonction
$O:=||Il
* Protéger toutes les opérations d'entrée/sortie par une méthode d'interruption d'erreur
APPELER SUR ERREUR("METHODE ERREUR")
* Obtenir la liste des volumes
TABLEAU ALPHA(31;$taVolumes;0)
gErreur:=0
LISTE DES VOLUMES($taVolumes)
Si (gErreur=0)
* Si nous sommes sous Windows, ignorer les deux lecteurs de disquettes
Si (Sous Windows )
$viVolume:=Chercher dans tableau($taVolumes;"A:\")
Si ($vIVolume>0)
SUPPRIMER LIGNES($taVolumes; $vIVolume)
Fin de si
$viVolume:=Chercher dans tableau($taVolumes;"B:\")
Si ($vIVolume>0)
SUPPRIMER LIGNES($taVolumes; $vIVolume)
Fin de si
Fin de si
$vINbVolumes:=Taille tableau($taVolumes)
" Pour chaque volume
Boucle ($vIVolume;1;$vINbVolumes)
* Obtenir la taille, la place utilisée et la place libre
gErreur:=0
PROPRIETES DU VOLUME($taVolumes{$vIVolume}; $viITaille; $vIUtilisé; $viLibre)
Si (gErreur=0)
* Est-ce que la place libre est suffisante (plus 32K) ?
Si ($viLibre>=($1+32768))
* Si oui, vérifier que le volume n'est pas verrouillé...
$vaNomDoc:=$taVolumes{$vIVolume}+Caractere(Symbole séparateur)
"XYZ"+Chaine(Hasard)+".TXT"
$vhDocRef:=Creer document($vaNomDoc)
Si (OK=1)
FERMER DOCUMENT($vhDocRef)
SUPPRIMER DOCUMENT($vaNomDoc)
* Si tout est ok, retourner le nom du volume
$0:=$taVolumes{$vIVolume}
$viVolume:=$vINbVolumes+1
Fin de si
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Fin de si
Fin de si
Fin de boucle
Fin de si
APPELER SUR ERREUR("")

Lorsque cette méthode projet est ajoutée a votre application, vous pouvez écrire :

$vaVolume:=Chercher volume pour place (100*1024*1024)
Si ($vaVolume#"")
* Continuer
Sinon
ALERTE("Un volume avec au moins 100 Mo d'espace libre est nécessaire !")
Fin de si

Référence
LISTE DES VOLUMES.
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LISTE DES DOSSIERS Documents systeme

version 6.0
LISTE DES DOSSIERS (cheminAcceés; dossiers)
Parameétre Type Description
cheminAcces Alpha —  Chemin d'accés de volume, répertoire ou dossier
dossiers Tableau < Noms des dossiers situés a cet endroit
Description

La commande LISTE DES DOSSIERS remplit le tableau de type Texte ou Alpha dossiers avec les
noms des dossiers (répertoires sous Windows) situés a l'endroit que vous avez indiqué avec le
parametre cheminAcces.

Note : Vous devez passer un chemin d'acceés absolu dans le parametre cheminAccés.

S'il n'y pas de dossier a cet endroit, la commande retourne un tableau vide. Si le chemin
d'acces que vous avez passé dans cheminAcces est invalide, LISTE DES DOSSIERS génere une
erreur de gestionnaire de fichiers que vous pouvez intercepter a 1'aide d'une méthode installée
par APPELER SUR ERREUR.

ATTENTION : La longueur maximum du parametre cheminAcces est de 255 caracteres. Si vous
passez un chemin d'accés avec un nombre de caractéres supérieur a 255, il sera tronqué et une
erreur de gestionnaire de fichier sera générée.

Référence
LISTE DES DOCUMENTS, LISTE DES VOLUMES.

504 4e Dimension - Langage



LISTE DES DOCUMENTS Documents systeme

version 6.0
LISTE DES DOCUMENTS (cheminAccés; documents)
Parameétre Type Description
cheminAcces Alpha —  Chemin d'accés de volume ou de dossier
documents Tableau < Nom des documents situés a cet endroit
Description

La commande LISTE DES DOCUMENTS remplit le tableau de type Texte ou Alpha documents
avec les noms des documents situés a l'endroit que vous avez indiqué avec le parametre
cheminAcces.

Note : Vous devez passer un chemin d'acceés absolu dans le parametre cheminAccés.

S'il n'y pas de document a cet endroit, la commande retourne un tableau vide. Si le chemin
d'acceés que vous avez passé dans cheminAcces est invalide, LISTE DES DOCUMENTS génere
une erreur de gestionnaire de fichier que vous pouvez intercepter a 1'aide d'une méthode
installée par APPELER SUR ERREUR.

Attention : La longueur maximum du parametre cheminAcces est 255 caracteres. Si vous
passez un chemin d'accés avec un nombre de caractéres supérieur a 255, il sera tronqué et
une erreur de gestionnaire de fichiers du systéme est générée.

Référence
LISTE DES DOSSIERS, LISTE DES VOLUMES.
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ASSOCIER TYPES FICHIER Documents systeme

version 5.5
ASSOCIER TYPES FICHIER (macOS; windows; contexte)
Parameétre Type Description
macOS Alpha —  Type de fichier Mac OS (4 caracteres)
windows Alpha —  Extension de fichier Windows (1 a 3 caracteres)
contexte Alpha —  Chaine affichée dans la liste déroulante des

types de fichiers dans la boite de dialogue
d'ouverture de fichiers sous Windows

Description

ASSOCIER TYPES FICHIER vous permet d'associer une extension de fichier Windows a un type de
fichier Mac OS.

11 suffit d'appeler cette routine une fois seulement pour associer des types de fichier dans une
session de travail entiere avec une base. Une fois que vous l'avez appelée, les commandes
Ajouter a document, Creer document, Creer fichier ressources et Ouvrir fichier ressources,
lorsqu'elle sont exécutées sous Windows, vont automatiquement substituer I'extension de
fichier Windows au type de fichier Mac OS que vous avez passé en parameétre a cette routine.

Dans le parametre macOS, passez un type de fichier Macintosh de 4 caracteres. Si vous ne
passez pas une chaine valide représentant un type de fichier, la commande ne fait rien et
génere une erreur.

Dans le parametre windows, passez une extension de fichier Windows de 1 a 3 caracteres. Si
vous ne passez pas une chaine valide représentant une extension de fichier, la commande ne
fait rien et génére une erreur.

Dans le parameétre contexte, passez la chaine qui sera affichée dans le menu déroulant des
types de fichiers dans la boite de dialogue d'ouverture de fichiers sous Windows. La chaine
contexte est limitée a 32 caracteres ; tout caractére supplémentaire est ignoré.

IMPORTANT: Une fois que vous avez associé une extension de fichier Windows a un type de
fichier Mac OS, vous ne pouvez pas modifier ou supprimer cette association dans la méme
session de travail. Si vous avez besoin de modifier 1'association pendant le développement
d'une application 4D, il faut réouvrir la base et exécuter de nouveau la commande.
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Exemple

La ligne de code suivante (elle peut faire partie de la Méthode base Sur ouverture) associe les
fichiers de type MS-Word (sous Mac OS “WDBN") a l'extension de fichier Windows “.DOC" :

ASSOCIER TYPES FICHIER ("WDBN";"DOC";"Documents Word")

Une fois cette ligne exécutée, le code suivant n'affiche que des documents Word dans la boite
de dialogue d'ouverture de fichiers sous Windows et Mac OS :

$DocRéf:=Ouvrir document("";"WDBN")
Si (OK=1)

Fin de si

Référence
Ajouter a document, Creer document, Creer fichier ressources, Ouvrir fichier ressources.
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PROPRIETES DOCUMENT Documents systeme
version 6.0

PROPRIETES DOCUMENT (document; verrouillé; invisible; créé le; créé a ; modifié le; modifié a)

Parameétre Type Description

document Alpha —  Nom du document

verrouillé Booléen < Verrouillé (Vrai) ou non verrouillé (Faux)
invisible Booléen < Invisible (Vrai) ou visible (Faux)

créé le Date < Date de création

créé a Heure < Heure de création

modifié le Date < Date de la derniére modification
modifié a Heure < Heure de la derniére modification
Description

La commande PROPRIETES DOCUMENT retourne des informations sur le document dont le
nom ou le chemin d'acces est passé dans le paramétre document.

Apres l'appel :

¢ verrouillé retourne Vrai si le document est verrouillé. Un document verrouillé ne peut pas étre
modifié.

¢ invisible retourne Vrai si le document est caché.

e créé le et créé a retournent la date et I'heure de création du document.

* modifié le et modifié a retournent la date et I'heure de la derniére modification du document.

Exemples

Vous avez créé une base de documentation et vous voulez exporter tous les enregistrements
créés dans le base vers un document sur disque. Comme la base est régulierement mise a jour,
vous voulez écrire un algorithme d'export qui crée ou recrée chaque document sur disque si le
document n'existe pas ou si l'enregistrement correspondant a été modifié depuis la derniére
sauvegarde du document. Par conséquent, vous devez comparer la date et I'heure de
modification du document (s'il existe) avec celles de l'enregistrement correspondant.
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Pour illustrer cet exemple, nous allons utiliser la table suivante :

| Dacuments

Numéro

Sujet

Theme

Description

Marqueur création
Marqueuy modification

L 18l (C B [ Y s — N

Plutdt que de sauvegarder une date et une heure dans chaque enregistrement, vous pouvez
stocker un "marqueur" dont la valeur exprime le nombre de secondes écoulées depuis une date
antérieure arbitraire (dans cet exemple, le 1ler janvier 1995 a 00:00:00) ainsi que la date et
I'heure de la sauvegarde de l'enregistrement.

Dans notre exemple, le champ [Documents]Marqueur création contient le marqueur de création

de 'enregistrement et le champ [Documents]Marqueur modification contient le marqueur de la
derniere modification de l'enregistrement.

La méthode projet marqueurTemps suivante calcule le marqueur de temps par rapport a une
date et une heure spécifiques ou par rapport a la date et 'heure courantes si aucun parametre
n'est passé :

* Méthode projet marqueurTemps
" marqueurTemps { ( Date ; Heure ) } -> Entier long
" marqueurTemps { ( Date ; Heure ) } -> Nombre de secondes depuis le 1er janvier 1995

C_DATE($1;$vdDate)
C_HEURE($2;$vhTime)
C_ENTIER LONG($0)

Si (Nombre de parametres=0)
$vdDate:=Date du jour
$vhTime:=Heure courante

Sinon
$vdDate:=$1
$vhTime:=$2

Fin de si

$0:=(($vdDate-101/01/95!)*86400)+$vhTime
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Note : Avec cette méthode, vous pouvez encoder toutes les dates et les heures situées entre le
01/01/95 a 00:00:00 et le 19/01/2063 a 03:14:07, ce qui représente l'intervalle de données
exploitables par un entier long (de 0 a 2*31 moins 1).

A l'inverse, les méthodes projet Marqueur vers date et Marqueur vers heure vous permettent
d'extraire la date et 'heure stockées dans un marqueur :

* Méthode projet Marqueur vers date
" Marqueur vers date ( Entier long ) -> Date
* Marqueur vers date ( Marqueur ) -> Date extraite

C_DATE($0)
C_ENTIER LONG($1)

$0:=101/01/95!+($1\86400)

* Méthode projet Marqueur vers heure
" Marqueur vers heure ( Entier long ) -> Heure
" Marqueur vers heure ( Marqueur ) -> Heure extraite

C_HEURE($0)
C_ENTIER LONG($1)

$0:=Heure(Chaine heure(700:00:001+($1%86400)))

Pour vous assurer que les marqueurs des enregistrements sont correctement mis a jour, quelle
que soit la maniere dont ils sont créés ou modifiés, il suffit de faire appliquer cette regle par le

trigger de la table [Documents]:

* Trigger de la table [Documents]

Au cas ou

: (Evenement moteur=Sauvegarde nouvel enreq)
[Documents]Marqueur création:=marqueurTemps

[Documents]Marqueur modification:=marqueurTemps
: (Evenement moteur=Sauvegarde enregistrement)
[Documents]Marqueur modification:=marqueurTemps
Fin de cas
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Une fois que cela est implémenté dans votre base, il suffit d'écrire la méthode projet CREER
DOCUMENTATION listée ci-dessous. Nous utilisons PROPRIETES DOCUMENT et CHANGER

PROPRIETES DOCUMENT pour gérer la date et I'heure de création et de modification des
documents.

* Méthode projet CREER DOCUMENTATION

C_ALPHA(255;$vsPath;$vsDocPathName; $vsDocName)
C_ENTIER LONG($vIDoc)
C_BOOLEEN($vbOnWindows;$vbDolt; $vbLocked; $vblinvisible)
C_HEURE($vhDocRef; $vhCreatedAt; $vhModifiedAt)
C_DATE($vdCreatedOn; $vdModifiedOn)

Si (Type application=4D Client)
* Si 4D Client est utilisé, sauvegarder les documents localement
" c'est-a-dire sur le poste client ou se trouve 4D Client
$vsPath:=Nom long vers chemin d'accés (Type application)
Sinon
* Sinon, sauvegarder les documents |a ou se trouve le fichier de données
$vsPath:=Nom long vers chemin d'accés (Fichier donnees)
Fin de si
* Stocker les documents dans un répertoire nommé arbitrairement "Documentation"
$vsPath:=$vsPath+"Documentation"+Caractere(Symbole séparateur)
" Si ce répertoire n'existe pas, le créer
Si (Tester chemin acces ($vsPath) # Est un répertoire)
CREER DOSSIER($vsPath)
Fin de si
* Etablir la liste des documents existants
* car nous allons devoir supprimer ceux qui sont obsolétes, autrement dit
" ceux dont les enregistrements correspondants ont été supprimés.
TABLEAU ALPHA(255;$asDocument;0)
LISTE DES DOCUMENTS($vsPath;$asDocument)
" Sélection de tous les enregistrements de la table [Documents]
TOUT SELECTIONNER([Documents])
" Pour chaque enregistremnt
$vINbRecords:=Enregistrements trouves([Documents])
$vINbDocs:=0
$vbOnWindows:=Sous Windows
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Boucle ($vIDoc;1;$vINbRecords)
* Supposons que nous aurons a (re)créer le document sur disque
$vbDolt:=Vrai
" Calcul du nom et du chemin d'acces au document
$vsDocName:="DOC"+Chaine([Documents]Numéro;"00000")
$vsDocPathName:=$vsPath+$vsDocName
* Est-ce que ce document existe déja ?
Si (Tester chemin acces($vsDocPathName+".HTM")=Est un document)
* Si oui, retirer le document de la liste des documents
* qui peuvent étre supprimés
$viElem:=Chercher dans tableau($asDocument;$vsDocName+".HTM")
Si ($vIElem>0)
SUPPRIMER LIGNES($asDocument; $vilElem)
Fin de si
* Est-ce que le document a été stocké apres la derniere modification
“de l'enregistrement?
PROPRIETES DOCUMENT($vsDocPathName+".HTM"; $vbLocked; $vblinvisible;
$vdCreatedOn; $vhCreatedAt; $vdModifiedOn; $vhModifiedAt)
Si (marqueurTemps ($vdModifiedOn; $vhModifiedAt)>=
[Documents]Marqueur modification)
* Si oui, nous n'avons pas besoin de recréer le document
$vbDolt:=Faux
Fin de si
Sinon
* Le document n'existe pas, mettre ces deux variables a zéro, pour que
* nous sachions que nous devrons les traiter avant de fixer les propriétés finales
* du document
$vdModifiedOn:=100/00/00!
$vhModifiedAt:=100:00:007F
Fin de si
* Avons-nous besoin de (re)créer le document?
Si ($vbDolt)
* Si oui, incrémenter le nombre de documents mis a jour
$vINbDocs:=$vINbDocs+1
* Supprimer le document s'il existe déja
SUPPRIMER DOCUMENT($vsDocPathName+".HTM")
* Et le recréer
Si ($vbOnWindows)
$vhDocRef:=Creer document($vsDocPathName;"HTM")
Sinon
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$vhDocRef:=Creer document($vsDocPathName+".HTM")
Fin de si
Si (OK=1)

* Ecrivons ici le contenu du document
FERMER DOCUMENT($vhDocRef)
Si ($vdModifiedOn=!00/00/00!)
" Le document n'existait pas, fixer les valeurs correctes pour
" la date et I'neure de modification
$vdModifiedOn:=Date du jour
$vhModifiedAt:=Heure courante
Fin de si
* Changer les propriétés du document de telle maniére que sa date et son
“heure de création soit égales a celles de I'enregistrement correspondant
CHANGER PROPRIETES DOCUMENT($vsDocPathName+".HTM"; $vbLocked;
$vblinvisible;Marqueur vers date (([Documents]Marqueur création);
Marqueur vers heure ([Documents]Marqueur création);
$vdModifiedOn; $vhModifiedAt)
Fin de si
Fin de si
" Juste pour savoir ce qui se passe
CHANGER TITRE FENETRE("Traitement du document "+Chaine($viDoc)+" sur "
+Chaine($vINbRecords))
ENREGISTREMENT SUIVANT([Documents])
Fin de boucle
* Suppression des documents obsolétes, c'est-a-dire ceux
* qui sont toujours dans le tableau $asDocument
Boucle ($vIDoc;1;Taille tableau($asDocument))
SUPPRIMER DOCUMENT($vsPath+$asDocument{$viDoc})
CHANGER TITRE FENETRE("Suppression du document obsoléte: "+Caractere(34)+
$asDocument{$viDoc}+Caractere(34))
Fin de boucle
" Clest la fin
ALERTE("Nombre de documents traités : "+Chaine($vINbRecords)+Caractere(13)+
"Nombre de documents mis a jour : "+Chaine($vINbDocs)+Caractere(13)+
"Nombre de documents supprimés : "+Chaine(Taille tableau($asDocumenty)))

Référence
CHANGER PROPRIETES DOCUMENT, Createur document, Type document.
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CHANGER PROPRIETES DOCUMENT Documents systeme
version 6.0

CHANGER PROPRIETES DOCUMENT (document; verrouillé; invisible; créé le; créé a; modifié le;
modifié a)
Parametre Type Description

Nom du document ou
Chemin d'acces complet au document

document Alpha

A

verrouillé Booléen —  Verrouillé (Vrai) ou non verrouillé (Faux)
invisible Booléen — Invisible (Vrai) ou visible (Faux)

créé le Date —  Date de création

créé a Heure —  Heure de création

modifié le Date — Date de derniére modification

modifié a Heure —  Heure de derniére modification
Description

La commande CHANGER PROPRIETES DOCUMENT modifie certaines informations du document
dont vous avez passé le nom ou le chemin d'acces dans document.

Avant l'appel :

¢ Passez Vrai dans verrouillé pour verrouiller le document. Un document verrouillé ne peut étre
modifié. Passez Faux dans verrouillé pour déverrouiller un document.

e Passez Vrai dans invisible pour cacher le document. Passez Faux dans invisible pour rendre le
document visible dans les fenétres du bureau.

e Passez la date et 'heure de création du document dans créé le et créé a.

e Passez la date et 'heure de la derniere modification du document dans modifié le et modifié a.

L'heure et la date de création et de derniere modification sont gérées par le gestionnaire de
fichiers de votre systeme, a chaque fois que vous créez ou modifiez un document. Cette
commande vous permet de modifier ces propriétés, dans des buts particuliers. Reportez-vous a
I'exemple de la commande PROPRIETES DOCUMENT.

Référence
CHANGER CREATEUR DOCUMENT, CHANGER TYPE DOCUMENT, PROPRIETES DOCUMENT.

514 4e Dimension - Langage



LIRE ICONE DOCUMENT Documents systeme

version 6.7
LIRE ICONE DOCUMENT (cheminDoc; icone{; taille})
Parameétre Type Description
cheminDoc Alpha —  Nom ou chemin d’accés du fichier duquel obtenir

I'icbne ou chaine vide pour afficher la boite de
dialogue d’ouverture de fichiers

icone Image —  Champ ou variable image
< lcéne du document

taille Entier long —  Taille de l'icbne (en pixels)

Description

La commande LIRE ICONE DOCUMENT retourne dans le champ ou la variable image 4D
icone, I'icone du fichier dont vous avez passé le nom ou le chemin d’accés complet dans
cheminDoc. Le fichier peut étre de tout type (document, exécutable, raccourci ou alias...).
Cependant, la commande ne retourne pas les icones de dossiers sous Windows.

Passez dans cheminDoc le chemin d’acces absolu du fichier dont vous souhaitez récupérer
I'icone. Vous pouvez passer uniquement le nom du fichier ou un chemin d’acces relatif,
dans ce cas le fichier doit se trouver dans le dossier courant de la base (généralement, le
dossier contenant le fichier de structure de la base).

Si vous passez une chaine vide dans cheminDoc, la boite de dialogue standard d’ouverture
de fichiers apparait, permettant a 1'utilisateur de désigner un fichier. Une fois la boite de
dialogue validée, la variable systeme Document contient le chemin d’acces complet du
document sélectionné.

Passez dans le parametre icone un champ ou une variable image 4D. Apres 1'exécution de la
commande, ce parametre contient 1'icone du fichier (au format PICT).

Le parametre optionnel taille vous permet d'indiquer les dimensions de I'image que vous
souhaitez obtenir. La valeur du parameétre correspond a la longueur d’un c6té du carré dans
lequel l'image sera incluse. Généralement, les icones sont définies en 32x32 pixels (“grande
icone”) ou 16x16 pixels (“petite icone”). Si vous passez O ou omettez le parameétre, la
commande retourne 'icone dans sa plus grande taille disponible.
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Taille document Documents systeme

version 6.0
Taille document (documentf{; *}) - Numérique
Parameétre Type Description
document DocRef | Alpha - Numéro de référence de document ou
Nom de document
* — Mac OS uniquement :

- si omis, taille de la data fork
- si passé, taille de la resource fork

Résultat Numérique <« Taille (en octets) de document

Description
La commande Taille document retourne la taille, exprimée en octets, d'un document.

Si le document est ouvert, passez son numéro de référence dans document.
Si le document n'est pas ouvert, passez son nom ou son chemin d'acceés dans document.

Sous Mac OS, si vous ne passez pas le parametre optionnel *, la taille de la data fork est
retournée. Si vous passez le parametre optionnel *, la taille de la resource fork est retournée.

Référence
CHANGER POSITION DANS DOCUMENT, CHANGER TAILLE DOCUMENT, Position dans document.
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CHANGER TAILLE DOCUMENT Documents systeme

version 6.0
CHANGER TAILLE DOCUMENT (document; taille)
Parameétre Type Description
document DocRef —  Numéro de référence de document
taille Numérique —  Nouvelle taille (en octets) de document
Description

La commande CHANGER TAILLE DOCUMENT fixe la taille d'un document au nombre d'octets
que vous avez passé dans taille.

Le document doit avoir été ouvert au préalable. Vous passez son numéro de référence dans
document.

Sous Mac OS, c'est la taille de la data fork du document qui est modifiée.

Référence
CHANGER POSITION DANS DOCUMENT, Position dans document, Taille document.
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Position dans document Documents systeme

version 6.0
Position dans document (document) — Numérique
Parameétre Type Description
document DocRef —  Numéro de référence de document
Résultat Numérique <«  Position dans le fichier (exprimée en octets)

a partir du début du fichier

Description

Cette commande ne fonctionne qu'avec un document déja ouvert, dont vous avez passé le
numéro de référence dans le parametre docRef.

Position dans document retourne la position, a partir du début du document, a laquelle la
prochaine lecture (RECEVOIR PAQUET) ou écriture (ENVOYER PAQUET) aura lieu.

Référence
CHANGER POSITION DANS DOCUMENT, ENVOYER PAQUET, RECEVOIR PAQUET.
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CHANGER POSITION DANS DOCUMENT Documents systeme

version 6.0
CHANGER POSITION DANS DOCUMENT (docRef; offset{; ancre})
Parameétre Type Description
docRef RefDoc —  Numéro de référence de document
offset Numérique —  Position dans fichier (exprimée en octets)
ancre Entier — 1 =Par rapport au début du fichier

2 = Par rapport a la fin du fichier
3 = Par rapport a la position courante

Description

Cette commande ne fonctionne qu'avec un document déja ouvert, dont vous avez passé le
numéro de référence dans le parametre docRef.

CHANGER POSITION DANS DOCUMENT définit la position que vous passez dans offset comme
étant celle a laquelle la prochaine lecture (RECEVOIR PAQUET) ou écriture (ENVOYER PAQUET)
aura lieu.

Si vous omettez le parametre optionnel ancre, la position est définie par rapport au début du
document. Sinon, vous pouvez passer dans le parametre ancre une des valeurs listées ci-dessus.

En fonction de 'ancre définie, vous pouvez passer des valeurs positives ou négatives dans le
parametre offset.

Référence
ENVOYER PAQUET, Position dans document, RECEVOIR PAQUET.
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Enregistrements
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AFFICHER ENREGISTREMENT Enregistrements

version 5
AFFICHER ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table — Table de laquelle afficher I'enregistrement courant

ou Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

AFFICHER ENREGISTREMENT affiche l'enregistrement courant de table dans le formulaire entrée
courant. L'enregistrement reste affiché jusqu'a ce qu'un événement provoque un
redessinement de la fenétre. Cet événement peut étre 1'exécution d'un AJOUTER
ENREGISTREMENT, le retour au formulaire entrée ou a la barre de menus. AFFICHER
ENREGISTREMENT ne fait rien s'il n'y a pas d'enregistrement courant.

AFFICHER ENREGISTREMENT est souvent utilisé pour afficher des messages de progression
personnalisés. Cette commande peut également servir a générer un "slide show" automatique.

Si une méthode formulaire existe, un événement Sur chargement est généré.

Exemple
L'exemple suivant affiche une série d'enregistrements sous forme de slide show :

TOUT SELECTIONNER([Démo]) ~ Sélection de tous les enregistrements

FORMULAIRE ENTREE ([Démo]; "Affichage") * Désignation du formulaire a utiliser

Boucle ($i; 1; Enregistrements trouves([Démo])) * Boucle sur tous les enregistrements
AFFICHER ENREGISTREMENT([Démo]) ~ Afficher un enregistrement
ENDORMIR PROCESS (Numero du process courant; 180) ~ 3 secondes de pause
ENREGISTREMENT SUIVANT([Démo]) * Passage a l'enregistrement suivant

Fin de boucle

Référence
MESSAGE.

4e Dimension - Langage 523



CREER ENREGISTREMENT Enregistrements

version 5
CREER ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table — Table dans laquelle créer un enregistrement ou

Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

CREER ENREGISTREMENT crée un nouvel enregistrement vide pour la table table, mais ne
l'affiche pas a 1'écran. Vous devez utiliser la commande AJOUTER ENREGISTREMENT pour créer
un nouvel enregistrement et l'afficher dans un formulaire entrée.

Utilisez CREER ENREGISTREMENT plutdt que AJOUTER ENREGISTREMENT lorsque les valeurs de
I'enregistrement sont entrées par programmation. Le nouvel enregistrement devient
I'enregistrement courant mais la sélection courante n'est pas modifiée.

L'enregistrement est créé uniquement en mémoire et doit étre sauvegardé a I'aide de STOCKER
ENREGISTREMENT. Si vous changez d'enregistrement courant (par exemple a la suite d'une
recherche) avant la sauvegarde, I'enregistrement créé est perdu.

Exemple

L'exemple suivant archive les enregistrements datant de plus de 30 jours. Cette opération est
réalisée par la création d'enregistrements dans une table d'archive. Une fois 'opération
terminée, les enregistrements archivés sont supprimés de la table [Comptes] :

" Recherche des enregistrements datant de plus de 30 jours
CHERCHER ([Comptes]; [Comptes]Saisie < (Date du jour — 30))
" Boucle une fois par enregistrement
Boucle ($vIRecord; 1; Enregistrements trouves([Comptes]))
* Création d'un nouvel enregistrement d'archive
CREER ENREGISTREMENT ([Archives])
[Archive]Numéro := [Comptes]Number = Copie des champs dans I'archive
[Archive]Saisie := [Comptes]Saisie
[Archive]Montant := [Comptes]Montant
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STOCKER ENREGISTREMENT ([Archive]) * Sauvegarde de I'enregistrement d'archive
* Passage a l'enregistrement de compte suivant
ENREGISTREMENT SUIVANT ([Comptes])
Fin de boucle
SUPPRIMER SELECTION([Comptes]) = Suppression des enregistrements

Référence
AJOUTER ENREGISTREMENT, MODIFIER ENREGISTREMENT, STOCKER ENREGISTREMENT.
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DUPLIQUER ENREGISTREMENT Enregistrements

version 5
DUPLIQUER ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table — Table de I'enregistrement a dupliquer ou

Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

DUPLIQUER ENREGISTREMENT duplique l'enregistrement courant de table. Ce nouvel
enregistrement devient l'enregistrement courant. S'il n'y a pas d'enregistrement courant,

DUPLIQUER ENREGISTREMENT ne fait rien. Appelez la commande STOCKER ENREGISTREMENT

pour sauvegarder le nouvel enregistrement.

DUPLIQUER ENREGISTREMENT peut étre exécuté pendant la saisie des données. Vous pouvez
donc dupliquer l'enregistrement qui est affiché a I'écran. N'oubliez pas que vous devez d'abord
appeler STOCKER ENREGISTREMENT si vous voulez sauvegarder les modifications apportées a

I'enregistrement original.

Référence
STOCKER ENREGISTREMENT.
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Nouvel enregistrement Enregistrements

version 6.5
Nouvel enregistrement {(table)} — Booléen
Parameétre Type Description
table Table — Table de I’enregistrement a examiner ou

Table par défaut si ce paramétre est omis

Résultat Booléen « Vrai si I'enregistrement est en cours de création,
Faux sinon

Description

La commande Nouvel enregistrement retourne Vrai lorsque l’enregistrement courant de table
est en cours de création et n’a pas encore été sauvegardé dans le process courant.

Note de compatibilité : Il est possible d’obtenir la méme information avec la commande
existante Numero enregistrement, en testant si elle retourne -3. Toutefois, il est vivement
conseillé d’utiliser dans ce cas Nouvel enregistrement plutot que Numero enregistrement. En
effet, la commande Nouvel enregistrement assure une meilleure compatibilité avec les
futures versions de 4e Dimension.

4D Server : Cette commande retourne un résultat différent dans le contexte de 1'événement
formulaire Sur validation suivant qu'elle est exécutée sur 4e Dimension monoposte ou 4D
Client. En version monoposte, la commande retourne Faux (l'enregistrement est considéré
comme déja créé). En version client/serveur, la commande retourne Vrai car dans ce cas,
I'enregistrement est également déja créé sur le serveur mais l'information n'a pas encore été
envoyée au client.

Exemple

Les deux instructions suivantes sont identiques, la seconde est conseillée pour que le code
reste compatible avec les prochaines versions de 4D :

Si (Numero enregistrement([Table])=-3) “Déconseillé
Fin de.:“si
Si (Nouvel enregistrement([Table])) "Conseillé
Fin de.:“si
Référence

Enregistrement modifie, Numero enregistrement.
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Enregistrement modifie Enregistrements

version 5
Enregistrement modifie {(table)} — Booléen
Parameétre Type Description
table Table — Table de laquelle tester si I'enregistrement courant a

été modifié ou Table par défaut si parametre omis

Résultat Booléen « L'enregistrement a été modifié (Vrai) ou
L'enregistrement n'a pas été modifié (Faux)

Description

Enregistrement modifie retourne Vrai si I'enregistrement courant de table a été modifié et non
encore stocké. Sinon, elle retourne Faux. Cette fonction vous permet de déterminer
rapidement s'il faut stocker l'enregistrement. Dans les formulaires entrée, vous pouvez
effectuer le test avant d'aller a l'enregistrement suivant. Cette fonction retourne toujours Vrai
pour un nouvel enregistrement.

Exemples
L'exemple suivant montre une utilisation typique de Enregistrement modifie :

Si (Enregistrement modifie ([Clients]))
STOCKER ENREGISTREMENT ([Clients])
Fin de si

Référence
Ancien, Modifie, STOCKER ENREGISTREMENT.
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Enregistrement charge Enregistrements

version 6.5
Enregistrement charge {(table)} — Booléen
Parametre Type Description
table Table — Table de I’enregistrement a examiner ou
Table par défaut si ce paramétre est omis
Résultat Booléen « Vrai si 'enregistrement est chargé, Faux sinon
Description

La commande Enregistrement charge retourne Vrai si l'enregistrement courant de table est

chargé dans le process en cours.

Exemple

Au lieu d’utiliser les actions automatiques “Enregistrement suivant” ou “Enregistrement
précédent”, vous voulez écrire dans les méthodes de boutons sans action des instructions

spécifiant que le bouton “Suivant” affiche le début de la sélection si la fin de la sélection est
atteinte et que le bouton “Précédent” affiche la fin de la sélection si le début est atteint.

* Méthode objet du bouton sans action "PRECEDENT"
Si (Evenement formulaire=Sur clic)
ENREGISTREMENT PRECEDENT([Groupe])
Si (Non(Enregistrement charge([Groupe))))
ALLER DANS SELECTION([Groupe];Enregistrements trouves([Groupe]))
“Aller au dernier enregistrement de la sélection

Fin de si
Fin de si

* Méthode objet du bouton sans action "SUIVANT"
Si (Evenement formulaire=Sur clic)
ENREGISTREMENT SUIVANT([Groupe])
Si (Non(Enregistrement charge([Groupe))))
“Aller au premier enregistrement de la sélection
ALLER DANS SELECTION([Groupe];1)
Fin de si
Fin de si
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STOCKER ENREGISTREMENT Enregistrements
version 5

STOCKER ENREGISTREMENT {(table)}

Parameétre Type Description

table Table — Table de I'enregistrement a stocker ou
Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

STOCKER ENREGISTREMENT sauvegarde l'enregistrement courant de table pour le process
courant. S'il n'y a pas d'enregistrement courant, la commande est ignorée.

Vous pouvez utiliser STOCKER ENREGISTREMENT pour sauvegarder un enregistrement créé ou
modifié par programmation. Lorsqu'un enregistrement a été modifié puis validé par un
utilisateur dans un formulaire, il n'est pas nécessaire de le sauvegarder a 1'aide de STOCKER
ENREGISTREMENT. En revanche, un enregistrement modifié puis annulé par l'utilisateur peut
malgré tout étre sauvegardé avec STOCKER ENREGISTREMENT.

L'utilisation de STOCKER ENREGISTREMENT est nécessaire dans les cas suivants :

¢ Pour sauvegarder un enregistrement créé par les commandes CREER ENREGISTREMENT ou
DUPLIQUER ENREGISTREMENT,

e Pour sauvegarder des données issues de la commande RECEVOIR ENREGISTREMENT,

e Pour sauvegarder un enregistrement modifié par une méthode,

¢ Pour sauvegarder un enregistrement contenant un sous-enregistrement ayant été créé ou
modifié par la commande AJOUTER SOUS ENREGISTREMENT, CREER SOUS ENREGISTREMENT ou
MODIFIER SOUS ENREGISTREMENT,

¢ Pendant la saisie de données, pour sauvegarder l'enregistrement affiché avant d'appeler une
commande qui change l'enregistrement courant,

¢ Pendant la saisie de données, pour sauvegarder l'enregistrement courant.

Vous ne devez pas appeler STOCKER ENREGISTREMENT dans I'événement formulaire Sur
validation d'un enregistrement qui a été validé, sinon l'enregistrement est sauvegardé deux fois.
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Exemples

L'exemple suivant est une partie d'une méthode récupérant des enregistrements d'un fichier.
Dans cette partie, les enregistrements sont recus puis, si 'opération s'est correctement
déroulée, sauvegardés :

" Réception de I'enregistrement a partir du disque
RECEVOIR ENREGISTREMENT ([Clients])
Si (OK =1) ° Sil'enregistrement a été correctement recu...
STOCKER ENREGISTREMENT ([Clients]) ° Le sauvegarder
Fin de si

Référence
CREER ENREGISTREMENT, Enregistrement verrouille, Présentation des triggers.
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SUPPRIMER ENREGISTREMENT Enregistrements
version 2004 (Modifiée)

SUPPRIMER ENREGISTREMENT {(table)}

Parameétre Type Description

table Table —  Table de laquelle supprimer I'enregistrement
courant ou Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

SUPPRIMER ENREGISTREMENT supprime de table l'enregistrement courant du process en cours.
S'il n'y a pas d'enregistrement courant pour table dans le process, SUPPRIMER ENREGISTREMENT
ne fait rien. Dans un formulaire, vous pouvez créer un bouton 'Supprimer enregistrement' et
lui assigner 1'action automatique correspondante, plutdot que d'utiliser cette commande.

Note : Si l'enregistrement courant est déchargé de la mémoire avant l'appel a SUPPRIMER
ENREGISTREMENT (par exemple suite a un LIBERER ENREGISTREMENT), la sélection courante de
table est vide a l'issue de la suppression.

La suppression d'enregistrements est une opération définitive et ne peut étre annulée.

Lorsqu'un enregistrement est supprimé, son numéro interne est réutilisé lors de la création de
nouveaux enregistrements. Par conséquent, n'utilisez pas ces numéros comme identifiants de
vos enregistrements si votre base permet la suppression d'enregistrements.

Exemple

L'exemple suivant permet de supprimer l'enregistrement d'un employé. La méthode demande
a l'utilisateur le numéro de l'employé a supprimer, recherche I'enregistrement correspondant
puis le supprime :

vCherch := Demander ("Numéro de I'employé a supprimer :")
* On récupere un numéro d'identification
Si(OK=1)
CHERCHER ([Employés]; [Employés]Numéro = vCherch) ~ Trouver I'employé
SUPPRIMER ENREGISTREMENT ([Employés]) ~ Suppression de I'enregistrement
Fin de si

Référence
Enregistrement verrouille, Présentation des triggers.
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Enregistrements dans table Enregistrements

version 5
Enregistrements dans table {(table)} - Numérique
Parameétre Type Description
table Table — Table de laquelle retourner le nombre total

d'enregistrements ou Table par défaut si ce
parameétre est omis

Résultat Numérique <« Nombre total d'enregistrements dans table

Description

Enregistrements dans table retourne le nombre total d'enregistrements que contient table. Par
opposition, Enregistrements trouves retourne le nombre d'enregistrements de la sélection
courante uniquement. Lorsque cette commande est utilisée dans une transaction, les
enregistrements éventuellement créés pendant la transaction sont comptabilisés.

Exemple
L'exemple suivant affiche une alerte indiquant le nombre d'enregistrements de la table :

ALERTE ("ll y a " + Chaine (Enregistrements dans table ([Personnes])) +
" enregistrements dans la table.")

Référence

Enregistrements trouves.
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Numero enregistrement Enregistrements

version 5
Numero enregistrement {(table)} - Numérique
Parameétre Type Description
table Table — Table de laquelle vous souhaitez obtenir le numéro

de I'enregistrement courant ou Table par défaut
si ce parametre est omis

Résultat Numérique <« Numéro d'enregistrement courant

Description

Numero enregistrement retourne le numeéro de l'enregistrement courant de table. S'il n'y a pas
d'enregistrement courant, par exemple si le pointeur d'enregistrement se trouve avant ou apres
la sélection courante, Numero enregistrement retourne -1. S'il s'agit d'un nouvel enregistrement
qui n'a pas encore été sauvegardé, Numero enregistrement retourne -3.

Les numéros d'enregistrements peuvent varier. Par exemple, les numéros des enregistrements
supprimés sont réutilisés. Les numéros d'enregistrements changent aussi si vous compactez
votre base ou si vous faites une réparation par analyse des marqueurs d'enregistrements a l'aide
de 4D Tools. Pendant une transaction, un enregistrement nouvellement créé a un numéro
d'enregistrement temporaire. Apres la validation de la transaction, I'enregistrement recevra un
numéro d'enregistrement standard.

4D Server : Cette commande retourne un résultat différent dans le contexte de 1'événement
formulaire Sur validation suivant qu'elle est exécutée sur 4e Dimension ou 4D Client. En
version monoposte, la commande retourne un numéro d'enregistrement (I'enregistrement est
considéré comme déja créé). En version client/serveur, la commande retourne -3 car dans ce
cas, l'enregistrement est également déja créé sur le serveur mais l'information n'a pas encore
été envoyée au client.
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Exemple
L'exemple suivant sauvegarde le numéro d'enregistrement courant puis cherche dans la table si
un autre enregistrement a la méme valeur :

* Obtenir le numéro d'enregistrement
$NumeEnreg := Numero enregistrement ([Personnes])
* Est-ce que quelqu'un d'autre a le méme nom ?
CHERCHER ([Personnes]; [Personnes][Nom = [Personnes]Nom)
" Afficher une alerte avec le nombre de personnes qui ont le méme nom
ALERTE ("ll existe " + Chaine (Enregistrements trouves ([Personnes]) + " personnes du
méme nom.")
" Retourner a I'enregistrement original
ALLER A ENREGISTREMENT ([Personnes]; $NumEnreqg)

Référence

A propos des numéros d'enregistrements, ALLER A ENREGISTREMENT, Nouvel enregistrement,
Numero dans selection, Numerotation automatique.
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ALLER A ENREGISTREMENT Enregistrements

version 5
ALLER A ENREGISTREMENT ({table; }enregistrement)
Parameétre Type Description
table Table — Table de l'enregistrement de destination ou
Table par défaut si ce paramétre est omis
enregistrement Numérique —  Numéro renvoyé par Numero enregistrement
Description

ALLER A ENREGISTREMENT sélectionne l'enregistrement courant de table. Le parametre
enregistrement est le numéro renvoyé par la fonction Numero enregistrement. Apres 1'exécution
de cette commande, 'enregistrement est le seul de la sélection courante.

Si enregistrement est inférieur au plus petit numéro d'enregistrement ou supérieur au plus
grand numéro d'enregistrement de la base, 4e Dimension génére un message d'erreur
indiquant que le numéro est hors intervalle. Si enregistrement est égal au numéro d'un
enregistrement supprimé, la sélection courante devient vide.

Note : Vous ne devez pas utiliser avec cette commande les numéros d'enregistrements
temporaires renvoyés pendant une transaction (cf. section Utiliser des transactions).

Exemple
Référez-vous a 1'exemple de la commande Numero enregistrement.

Référence

A propos des numéros d'enregistrements, Numero enregistrement.
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Numerotation automatique Enregistrements

version 2004.1 (Modifiée)

Numerotation automatique {(table)} - Numérique

Parameétre Type Description

table Table —  Table a numéroter automatiquement ou
Table par défaut si ce paramétre est omis

Résultat Numérique <« Numéro automatique

Description

Numerotation automatique retourne le prochain numéro automatique de table. Ce numéro est
unique pour chaque table. C'est une valeur qui ne se répeéte pas et qui est incrémentée a
chaque enregistrement nouvellement créé dans la table. Par défaut, la numérotation
commence a 1 ; vous pouvez toutefois modifier la numéroration automatique des
enregistrements de table a 'aide de la commande FIXER PARAMETRE BASE.

Le numéro retourné par cette fonction est identique a celui retourné lorsque vous fixez #N
comme valeur par défaut pour un champ dans un formulaire (référez-vous au manuel Mode
Structure de 4e Dimension pour plus d'informations sur l'affectation des valeurs par défaut).

Dans les cas suivants, il est indispensable d'utiliser la fonction Numerotation automatique
plutdt que #N :

e Si vous créez des enregistrements par l'intermédiaire d'une méthode

e Si la numérotation ne doit pas commencer a 1

¢ Si la numérotation doit s'incrémenter d'un nombre supérieur a 1

¢ Si le numéro doit reprendre une partie d'un code

Pour stocker ce numéro a l'aide d'une méthode, il faut créer un champ de type Entier long
dans la table et y affecter la numérotation automatique.

Si la numérotation doit débuter a une valeur différente de 1, ajoutez simplement la différence
a la fonction Numerotation automatique. Par exemple, si le numéro doit commencer a 1000,
vous pouvez utiliser la ligne de code suivante pour affecter le numéro :

[Table1]NumAuto := Numerotation automatique ([Table1]) + 999
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Exemple

L'exemple suivant fait partie d'une méthode formulaire. Ces lignes de code testent s'il s'agit
d'un nouvel enregistrement (si le numéro de facture est égal a une chaine vide). Si
I'enregistrement est nouveau, un numeéro est affecté a la facture. Ce numeéro de facture est
construit avec deux informations : le numéro unique et le numéro de référence de l'utilisateur,
qui était saisi a I'ouverture de la base. Le numéro unique est formaté en tant que chaine avec
une longueur de cinq caracteres :

Si ([Factures][NumFacture = "")
* S'il s'agit d'une nouvelle facture, créer un numéro de facture
" Le numéro de facture est une chaine qui se termine par
* le numéro de référence de l'utilisateur
[Factures]NumFacture := Chaine (Numerotation automatique; "00000") +
[Factures]Utilisateur

Fin de si

Référence
A propos des numéros d'enregistrements, Numero dans selection, Numero enregistrement.
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A propos des numéros d'enregistrements Enregistrements

version 5

Dans 4e Dimension, trois numéros sont associés a un enregistrement :
e Numéro d'enregistrement,

e Numéro dans la sélection,

e Numéro automatique.

Numéro d'enregistrement

Le numéro d'enregistrement est le numéro physique/absolu de l'enregistrement. Ce numéro
est automatiquement assigné a chaque nouvel enregistrement et reste le méme jusqu'a ce que
cet enregistrement soit détruit ou que la table soit retriée de facon permanente avec 4D Tools.
Les enregistrements commencent au numeéro zéro (0).

Les numéros d'enregistrements ne sont pas uniques car les numéros des enregistrements
détruits sont réutilisés pour de nouveaux enregistrements. Ces numéros sont également
modifiés lors du tri permanent de la table (avec 4D Tools) et lorsque la base est réparée ou
compactée. Les nouveaux enregistrements ajoutés dans une transaction recoivent des numéros
temporaires (incrémentés a partir du numéro 18 000 000) ; ils ne recoivent des numéros
définitifs que lorsque la transaction est validée.

Numéro dans la sélection

Le numéro dans la sélection est la position de I'enregistrement dans la sélection courante. Ce
numéro dépend de la sélection courante. Si la sélection est modifiée ou triée, ce numéro
change aussi probablement. La numérotation dans une sélection courante commence a un (1).

Numéro automatique

Le numéro automatique est un numéro unique, non répétable, qui peut étre assigné a un
champ dans un enregistrement. Il n'est pas automatiquement stocké a chaque enregistrement.
Il démarre a 1 et est incrémenté a chaque création d'un nouvel enregistrement. A la différence
des numéros d'enregistrements, un numéro automatique n'est pas réutilisé lorsque
I'enregistrement est détruit, ou lorsque la base est compactée, réparée, ou retriée de facon
permanente par 4D Tools.

Ces numéros fournissent un moyen d'attribuer un numéro d'identification unique a chaque
enregistrement. Si un numéro automatique est incrémenté pendant une transaction, ce
numéro n'est pas décrémenté si la transaction est annulée

4e Dimension - Langage 539



Exemples de numéros d'enregistrements

Les tableaux suivants comparent le fonctionnement des différents numéros d'enregistrements.
Chaque ligne de tableau représente les informations d'un enregistrement. L'ordre des lignes est
celui dans lequel les enregistrements seraient affichés dans un formulaire sortie.

¢ Colonne des Données : Les valeurs d'un champ dans chaque enregistrement. Elle contient le
nom d'une personne.

¢ Colonne de Numéro d'enregistrement (N° Enrg) : C'est le numéro absolu de l'enregistrement
et qui est retourné par la fonction Numero enregistrement.

¢ Colonne de Numéro dans la sélection (N° Sélection) : C'est le numéro de position dans la
sélection courante, qui est retourné par la fonction Numero dans selection.

¢ Colonne de Numéro automatique (N° Auto): C'est le numéro unique de 1'enregistrement, qui
est retourné par la fonction Numerotation automatique. Ce numéro est stocké dans un champ.

Apreés saisie des enregistrements :

Le premier tableau présente des enregistrements qui viennent d'étre saisis.
e J'ordre des enregistrements par défaut est le numéro d'enregistrement.

¢ Le numéro d'enregistrement commence a 0.

¢ Le numéro dans la sélection et le numéro automatique commencent a 1.

Données N° Enrg N° Sélection N° Auto
Tess 0 1 1
Terri 1 2 2
Sabra 2 3 3
Sam 3 4 4
Lisa 4 5 5

Note: Les enregistrements restent dans l'ordre par défaut apres l'appel de toute commande qui
modifie la sélection sans la réordonner, comme par exemple la commande de menu Tout
montrer en mode Utilisation ou apres I'exécution de la commande TOUT SELECTIONNER.

Apreés un tri des enregistrements :

La premiére partie du tableau présente les enregistrements triés par noms.

¢ Le numéro d'enregistrement reste associé a l'enregistrement.

¢ Le numéro dans la sélection reflete la nouvelle position de l'enregistrement dans la sélection
triée.

¢ Le numeéro automatique ne change jamais puisqu'il est assigné a la création de chaque
enregistrement et stocké avec lui.
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Données N° Enrg N° Sélection N° Auto
Lisa 4 1 5
Sabra 2 2 3
Sam 3 3 4
Terri 1 4 2
Tess 0 5 1

Apreés la suppression d'un enregistrement :

Voici le tableau apres la destruction de l'enregistrement de Sam.

e Seuls les numéros dans la sélection ont changé (les numéros dans la sélection refletent 1'ordre
d'affichage des enregistrements).

Données N° Enrg N° Sélection N° Auto
Lisa 4 1 5
Sabra 2 2 3
Terri 1 3 2
Tess 0 4 1

Apreés l'ajout d'un enregistrement :

Voici le tableau apres l'ajout de l'enregistrement Liz.

e Un nouvel enregistrement est ajouté a la fin de la sélection courante.

¢ Le numéro d'enregistrement de Sam est réutilisé pour le nouvel enregistrement.
¢ Le numéro automatique a été incrémenté de 1.

Données N° Enrg N° Sélection N° Auto
Tess 0 1 1
Terri 1 2 2
Sabra 2 3 3
Lisa 4 4 5
Liz 3 5 6

Apres un changement de sélection et un tri :

Le tableau qui suit montre les enregistrements apres réduction de la sélection a trois
enregistrements qui sont ensuite triés.

e Seuls le numéro dans la sélection change.

Données N° Enrg N° Sélection N° Auto
Sabra 2 1 3

Liz 3 2 6

Terri 1 3 2
Référence

Numero dans selection, Numero enregistrement, Numerotation automatique.
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EMPILER ENREGISTREMENT Enregistrements

version 5
EMPILER ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table — Table de laquelle empiler I'enregistrement courant

ou Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

EMPILER ENREGISTREMENT "empile" une copie de l'enregistrement courant de table (ainsi que
ses sous-enregistrements, le cas échéant) dans la pile d'enregistrements de la table. EMPILER
ENREGISTREMENT peut étre exécuté avant qu'un enregistrement soit sauvegardé.

Si vous empilez un enregistrement non verrouillé, il sera verrouillé pour tous les autres process
et utilisateurs jusqu'a ce que vous le "dépiliez" (c'est-a-dire que vous le déchargiez de la pile).

Exemple
L'exemple suivant empile I'enregistrement d'un client :

EMPILER ENREGISTREMENT ([Client]) " Placer I'enregistrement du client dans la pile

Référence
DEPILER ENREGISTREMENT, Utiliser la pile d'enregistrements.
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DEPILER ENREGISTREMENT Enregistrements

version 5
DEPILER ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table — Table de laquelle dépiler I'enregistrement courant

ou Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

DEPILER ENREGISTREMENT charge le premier enregistrement de la pile d'enregistrements de
table, et en fait I'enregistrement courant.

Si vous empilez un enregistrement puis créez une nouvelle sélection courante ne contenant
plus l'enregistrement empilé, et enfin dépilez 'enregistrement, vous obtenez la situation dans
laquelle l'enregistrement courant ne se trouve pas dans la sélection courante. Si vous souhaitez
faire de l'enregistrement empilé la sélection courante, utilisez la commande ENREGISTREMENT

SELECTION.
Si vous utilisez une routine qui déplace le pointeur d'enregistrement courant avant de
sauvegarder l'enregistrement, vous perdrez la copie empilée en mémoire.

Exemples
L'exemple suivant récupére 1'enregistrement d'un client dans la pile :

DEPILER ENREGISTREMENT ([Clients]) ~ Dépiler I'enregistrement

Référence
EMPILER ENREGISTREMENT, Utiliser la pile d'enregistrements.
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Utiliser la pile d'enregistrements Enregistrements

version 5

Les commandes EMPILER ENREGISTREMENT et DEPILER ENREGISTREMENT vous permettent de
poser (“empiler”) des enregistrements sur le dessus de la pile des enregistrements, et de les
enlever (“dépiler”) de la pile.

Chaque process dispose de sa propre pile d'enregistrements pour chaque table. 4D gere pour
vous les piles d'enregistrements. Chaque pile d'enregistrements est du type LIFO ("Last-In-First-
Out", ce qui peut se traduire par "dernier-entré-premier-sorti"). La capacité de la pile dépend de
la mémoire.

Les commandes EMPILER ENREGISTREMENT et DEPILER ENREGISTREMENT doivent étre utilisées
avec prudence. Chaque enregistrement empilé utilise une partie de la mémoire disponible.
Empiler trop d'enregistrements peut causer l'apparition d'un message du type "mémoire
insuffisante" ou une pile pleine.

4D efface de la pile les enregistrements "dépilés" quand vous retournez au menu a la fin de
I'exécution de la méthode.

EMPILER ENREGISTREMENT et DEPILER ENREGISTREMENT sont utiles lorsque par exemple, en
cours de saisie, vous voulez examiner des enregistrements se trouvant dans la méme table que
celle que vous étes en train d'utiliser. Pour cela, vous empilez votre enregistrement, cherchez et
examinez les enregistrements dans la table (vous copiez des champs dans des variables, par
exemple), et finalement vous dépilez l'enregistrement pour le restaurer.

Note pour les utilisateurs de la version 5 de 4D : Quand vous saisissez un enregistrement, si
vous devez vérifier l'unicité d'une valeur sur plusieurs champs, utilisez la nouvelle commande
FIXER DESTINATION RECHERCHE. Cela vous évitera les appels a EMPILER ENREGISTREMENT et
DEPILER ENREGISTREMENT que vous deviez effectuer avant d'utiliser CHERCHER, afin de
préserver les données saisies dans l'enregistrement courant. FIXER DESTINATION RECHERCHE
permet d'exécuter une recherche qui ne change pas la sélection ni I'enregistrement courants.

Référence
DEPILER ENREGISTREMENT, EMPILER ENREGISTREMENT, FIXER DESTINATION RECHERCHE.
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15

Enregistrements
(verrouillage)
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Verrouillage d'enregistrements Enregistrements (verrouillage)

version 5

4e Dimension et 4D Server/4D Client gérent automatiquement les bases en empéchant les
conflits entre les process ou entre les utilisateurs. Deux utilisateurs ou deux process ne peuvent
modifier en méme temps le méme enregistrement ou le méme objet. Le second utilisateur ou

process peut toutefois accéder simultanément en "lecture seulement" a I'enregistrement ou a
I'objet.

Vous devez utiliser les commandes multi-utilisateurs de cette section dans plusieurs cas :

¢ Modification d'enregistrements par programmation,

e Utilisation d'une interface utilisateur personnalisée pour les opérations multi-utilisateurs,
e Sauvegarde de modifications reliées entre elles dans une transaction.

Il y a trois concepts importants a maitriser lorsqu'on utilise des commandes dans une base
multi-process :

1. Chaque table est soit en mode "lecture seulement" soit en mode "lecture/écriture".

2. Les enregistrements sont verrouillés quand ils sont chargés et déverrouillés quand ils sont
libérés.

3. Un enregistrement verrouillé ne peut étre modifié.

Dans les paragraphes suivants, la personne effectuant une opération dans la base multi-
utilisateurs est 'utilisateur local. Les autres personnes utilisant la base sont appelées les autres
utilisateurs. La discussion est menée du point de vue de l'utilisateur local. De méme, du point
de vue du multi-process, le process exécutant une opération dans la base est le process courant.
Tout autre process en cours d'exécution est désigné comme un autre process. La discussion est
menée du point de vue du process courant.

Enregistrements verrouillés

Un enregistrement verrouillé ne peut pas étre modifié par 1'utilisateur local ou le process
courant. Un enregistrement verrouillé peut étre chargé, mais pas modifié. Un enregistrement
est verrouillé quand l'un des autres utilisateurs ou process a chargé l'enregistrement pour
effectuer une modification. Seul I'utilisateur qui modifie 1'enregistrement percoit
I'enregistrement comme étant non verrouillé. Tous les autres utilisateurs et process percoivent
I'enregistrement comme étant verrouillé, et donc indisponible pour modification. Une table
doit étre en mode lecture/écriture pour qu'un enregistrement puisse étre chargé déverouillé
(modifiable).
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Etats Lecture seulement et Lecture/écriture

Chaque table d'une base est soit en mode lecture/écriture, soit en mode lecture seulement pour
chaque utilisateur et process de la base. Lecture seulement signifie que les enregistrements de
la table peuvent étre chargés mais non modifiés. Lecture/écriture signifie que les
enregistrements de la table peuvent étre chargés et modifiés par un utilisateur/process, si
aucun autre utilisateur/process n'a prélablement verrouillé 'enregistrement.

Notez que si vous changez l'état d'une table, celui-ci prend effet pour le prochain
enregistrement chargé. Si un enregistrement est déja chargé, la modification de I'état de la
table ne l'affecte pas.

Etat lecture seulement

Lorsqu'une table est en lecture seulement et qu'un enregistrement est chargé, l'enregistrement
est toujours verrouillé. En d'autres termes, 1'enregistrement peut étre affiché, imprimé et utilisé
de diverses facons, mais ne peut étre modifié.

Notez que le mode lecture seulement ne s'applique qu'a la modification d'enregistrements
existants. Le mode lecture seulement n'affecte pas la création de nouveaux enregistrements :
vous pouvez toujours ajouter des enregistrements a une table en lecture seulement en utilisant
les commandes CREER ENREGISTREMENT et AJOUTER ENREGISTREMENT ou les commandes de
menu du mode Utilisation.

4D met automatiquement une table en mode lecture seulement pour les commandes qui ne
requierent pas d'acces en écriture aux enregistrements. Ces commandes sont VISUALISER
SELECTION, VALEURS DISTINCTES, ECRITURE DIF, ECRITURE SYLK, ECRITURE ASCII, GRAPHE SUR
SELECTION, IMPRIMER SELECTION, IMPRIMER ETIQUETTES, QR ETAT, SELECTION VERS TABLEAU,
SELECTION LIMITEE VERS TABLEAU.

Vous pouvez connaitre a tout moment 1'état d'une table a 1'aide de la fonction Etat lecture
seulement.

Avant d'exécuter ces commandes, 4D sauvegarde 1'état courant de la table (lecture seulement
ou lecture/écriture) dans le process courant. Une fois la commande exécutée, 1'état initial est
rétabli.

Etat lecture/écriture

Lorsqu'une table est en lecture/écriture et qu'un enregistrement est chargé, l'enregistrement
sera non verrouillé si aucun autre utilisateur ne 1'a préalablement chargé. Si l'enregistrement
est verrouillé par un autre utilisateur, 1'enregistrement est chargé verrouillé et ne peut étre
modifié par l'utilisateur local.
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Une table doit étre en mode lecture/écriture et l'enregistrement doit étre chargé pour qu'il soit
déverrouillé et donc modifiable.

Si un utilisateur charge un enregistrement d'une table en mode lecture/écriture, aucun autre
utilisateur ne peut charger cet enregistrement pour modification. Les autres utilisateurs
peuvent toujours, cependant, ajouter des enregistrements dans la table, soit manuellement en
mode Utilisation, soit par les commandes CREER ENREGISTREMENT ou AJOUTER
ENREGISTREMENT.

Le mode lecture/écriture est le mode par défaut pour toutes les tables quand une base est
ouverte et un nouveau process démarré.

Changer I'état d'une table

Vous pouvez utiliser les commandes LECTURE SEULEMENT et LECTURE ECRITURE pour changer
I'état d'une table. Si vous voulez changer 1'état d'une table pour mettre un enregistrement en
lecture seulement ou lecture/écriture, vous devez exécuter la commande avant le chargement
de l'enregistrement. Un enregistrement déja chargé n'est pas affecté par les commandes
LECTURE SEULEMENT et LECTURE ECRITURE.

Chaque process dispose de son propre état (lecture seulement ou lecture/écriture) pour chaque
table dans la base.

Charger, modifier et libérer des enregistrements

Pour que l'utilisateur local puisse modifier un enregistrement, la table doit étre en mode
lecture/écriture et l'enregistrement doit étre chargé et non verrouillé.

Chacune des commandes chargeant un enregistrement courant (s'il y en a un) — telles que
ENREGISTREMENT SUIVANT, CHERCHER, TRIER, CHARGER SUR LIEN, etc — influe sur I'état de
I'enregistrement. L'enregistrement est chargé en fonction de I'é¢tat courant de sa table (lecture
seulement ou lecture/écriture) et sa propre disponibilité. Un enregistrement peut aussi étre
chargé d'une table liée par une commande activant le lien automatique.

Lorsqu'une table est en mode lecture seulement, tout enregistrement chargé de cette table est
verrouillé. Un enregistrement verrouillé ne peut étre sauvegardé ou supprimé. Le mode lecture
seulement est le mode recommandé puisqu'il autorise les autres utilisateurs a charger,
modifier, et ensuite sauvegarder l'enregistrement.

Lorsqu'une table est en mode lecture/écriture, tout enregistrement chargé de cette table est
déverrouillé seulement si aucun autre utilisateur ne l'a préalablement verrouillé. Un
enregistrement déverrouillé peut étre modifié et sauvegardé. Une table doit étre placée en
mode lecture/écriture avant qu'on ait besoin de charger, modifier et sauvegarder
I'enregistrement.
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Si un enregistrement doit étre modifié, utilisez la fonction Enregistrement verrouille pour tester
s'il est ou non verrouillé par un autre utilisateur. Si l'enregistrement est verrouillé
(Enregistrement verrouille retourne Vrai), chargez l'enregistrement avec la commande CHARGER
ENREGISTREMENT et testez de nouveau le verrouillage. Répétez 1'opération jusqu'a ce que
I'enregistrement soit libéré (Enregistrement verrouille retourne Faux).

Lorsque vous en avez terminé avec les modifications a apporter a un enregistrement, il doit
étre libéré pour les autres utilisateurs (et donc déverrouillé) avec la commande LIBERER
ENREGISTREMENT. Si un enregistrement n'est pas libéré, il reste verrouillé pour tous les autres
utilisateurs jusqu'a ce qu'un nouvel enregistrement courant soit sélectionné. Changer
I'enregistrement courant d'une table libére automatiquement 1'enregistrement courant
précédent. Vous devez explicitement appeler LIBERER ENREGISTREMENT si vous ne changez pas
I'enregistrement courant. Ce principe ne s'applique qu'aux enregistrements existants : quand
un enregistrement est créé, il peut étre sauvegardé quel que soit I'état de la table auquel il
appartient.

Note : Lorsqu'elle est utilisée dans une transaction, la commande LIBERER ENREGISTREMENT
libere l'enregistrement courant pour le process qui gere la transaction uniquement. Pour les
autres process, l'enregistrement reste verrouillé tant que la transaction n'est pas validée (ou

annulée).

Utilisez la commande VERROUILLE PAR pour savoir quel utilisateur ou process a verrouillé un
enregistrement.

Boucles pour charger des enregistrements non verrouillés

Cet exemple présente la boucle la plus simple pour charger un enregistrement non verrouillé :

LECTURE ECRITURE ([Clients]) " Placer la table en lecture/écriture
Repeter ° Boucler jusqu'a ce que I'enregistrement soit déverrouillé

CHARGER ENREGISTREMENT ([Clients]) " Charger et verrouiller I'enregistrement
Jusque (Non (Enregistrement verrouille([Clients])))

La boucle s'exécute jusqu'a ce que 'enregistrement soit libéré.
Une boucle de ce type ne s'emploie que lorsqu'il est peu probable que l'enregistrement soit
verrouillé par quelqu'un d'autre, puisque l'utilisateur aurait a attendre la fin de la boucle. Aussi,

une telle boucle est rarement utilisée, sauf si I'enregistrement n'est modifiable que par
méthode.
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Cet exemple utilise la boucle précédente pour charger un enregistrement non verrouillé et
modifier 'enregistrement :

LECTURE ECRITURE([Stocks])
Repeter " Boucle jusqu'a ce que l'enregistrement soit déverrouillé
CHARGER ENREGISTREMENT([Stocks]) ~ Charger I'enregistrement et le verrouiller
Jusque (Non (Enregistrement verrouille([Stocks])))
[Stocks]Part Qté := [Stocks]Part Qté — 1 ~ Modifier I'enregistrement
STOCKER ENREGISTREMENT ([Stocks]) ~ Sauvegarder I'enregistrement
LIBERER ENREGISTREMENT ([Stocks]) ~ Laisser d'autres utilisateurs le modifier
LECTURE SEULEMENT([Stocks])

La commande MODIFIER ENREGISTREMENT prévient automatiquement 1'utilisateur si un
enregistrement est verrouillé, et interdit sa modification. L'exemple suivant évite la
notification automatique par un test préalable de I'enregistrement avec la fonction
Enregistrement verrouille. Si 1'enregistrement est verrouillé, 1'utilisateur peut annuler.

Cet exemple teste si l'enregistrement courant est verrouillé pour la table [Commandes]. Si c'est
le cas, le process est endormi par la méthode pendant quelques instants. Cette technique peut
étre utlisée a la fois dans un développement multi-utilisateurs et multi-process :

Repeter
* Vous n'avez pas besoin de lecture/écriture pour le moment
LECTURE SEULEMENT([Commandes])
CHERCHER([Commandes])
* Si la recherche est terminée et que des enregistrements sont retournés
Si ((OK=1) & (Enregistrements trouves([Commandes])>0))
LECTURE ECRITURE([Commandes]) ~ Mettre la table en mode lecture/écriture
CHARGER ENREGISTREMENT([Commandes])
Tant que (Enregistrement verrouille([Commandes]) & (OK=1))
* Si I'enregistrement est verrouillé,
" boucler jusqu'a ce que I'enregistrement soit libéré
* Par qui l'enregistrement est-il verrouillé ?
VERROUILLE PAR([Commandes]; $Process; $Utilisateur; $Machine; $Nom)
Si ($Process=-1) ~ L'enregistrement a-t-il été détruit?
ALERTE("L'enregistrement a été détruit dans l'intervalle.")
OK:=0
Sinon
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Si ($Utilisateur="") ~ Etes en mode simple utilisateur ?
$Utilisateur:="vous-méme"
Fin de si
CONFIRMER("L'enregistrement est utilisé par "+$Utilisateur+" dans le "+
$Nom+" Process.")
Si (OK=1) * Si vous voulez attendre quelques secondes
ENDORMIR PROCESS(Numero du process courant;120) "Attente
* Essayez de charger I'enregistrement
CHARGER ENREGISTREMENT([Commandes])
Fin de si
Fin de si
Fin tant que
Si (OK=1) ° L'enregistrement est libéré
" Vous pouvez modifier I'enregistrement
MODIFIER ENREGISTREMENT([Commandes])
LIBERER ENREGISTREMENT([Commandes])
Fin de si
LECTURE SEULEMENT([Commandes]) ~ Retour a lecture seulement
OK:=1
Fin de si
Jusque (OK=0)

Comportement des commandes en cas d'enregistrement verrouillé

Certaines commandes du langage effectuent des actions particulieres lorsqu'elles rencontrent
un enregistrement verrouillé. Voici la liste de ces commandes :

e MODIFIER ENREGISTREMENT : Cette commande affiche une boite de dialogue indiquant que
I'enregistrement est utilisé. L'enregistrement n'est pas affiché et donc 1'utilisateur ne peut le
modifier. En mode Utilisation, l'enregistrement est visible en lecture seulement.

e MODIFIER SELECTION : Cette commande se comporte normalement a ceci prés que lorsque
['utilisateur double-clique sur un enregistrement pour le modifier, MODIFIER SELECTION affiche
une boite de dialogue indiquant que l'enregistrement est utilisé et n'autorise que sa lecture.

e APPLIQUER A SELECTION : Cette commande charge un enregistrement verrouillé, mais ne le
modifie pas. APPLIQUER A SELECTION peut étre utilisée pour lire les informations de la table
sans probléme. Si la commande rencontre un enregistrement verrouillé, celui-ci est placé dans
I'ensemble systeme LockedSet.
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* SUPPRIMER SELECTION : Cette commande ne supprime pas l'enregistrement verrouillé, elle
l'ignore simplement. L'enregistrement verrouillé est placé dans I'ensemble LockedSet.

e SUPPRIMER ENREGISTREMENT : Cette commande est ignorée si l'enregistrement est verrouillé.
Aucune erreur n'est retournée. Vous devez vous assurer que l'enregistrement est non verrouillé
avant d'exécuter cette commande.

e STOCKER ENREGISTREMENT : Cette commande est ignorée si I'enregistrement est verrouillé.
Aucune erreur n'est retournée. Vous devez vous assurer que l'enregistrement est non verrouillé
avant d'exécuter cette commande.

e TABLEAU VERS SELECTION : Cette commande ne sauvegarde pas les enregistrements
verrouillés. Si elle rencontre un enregistrement verrouillé, celui-ci est placé dans 1'ensemble
LockedSet.

e ALLER A ENREGISTREMENT : Dans une base multi-utilisateurs/multi-process, des
enregistrements peuvent étre ajoutés ou supprimés par d'autres utilisateurs/process. Les
numéros d'enregistrement peuvent donc varier. Soyez prudent lorsque vous référencez un
enregistrement par son numéro dans une base multi-utilisateurs.

¢ Ensembles : Soyez prudent lors de la manipulation d'ensembles puisque les informations sur
lesquelles était basée la construction de I'ensemble peuvent avoir été modifiées par un autre
utilisateur ou process. Pour plus d'informations sur les ensembles, reportez-vous a la section
Présentation des ensembles.

Référence

CHARGER ENREGISTREMENT, Enregistrement verrouille, Etat lecture seulement, LECTURE ECRITURE,
LECTURE SEULEMENT, LIBERER ENREGISTREMENT, Méthodes, Variables, VERROUILLE PAR.
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LECTURE ECRITURE Enregistrements (verrouillage)

version 5
LECTURE ECRITURE {(table | *)}
Parameétre Type Description
table | * Table —  Table a définir en mode lecture/écriture ou

* pour toutes les tables ou
Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

LECTURE ECRITURE place table en mode lecture/écriture pour le process dans lequel la
commande a été appelée. Si vous passez le parametre optionnel *, toutes les tables sont placées
en mode lecture/écriture.

Aprés un appel a LECTURE ECRITURE, lorsqu'un enregistrement est chargé, il n'est pas verrouillé
— sauf si un autre utilisateur 1'a déja chargé. Cette commande ne modifie pas le statut des
enregistrements déja chargés, seuls les enregistrements chargés par la suite sont affectés.

Par défaut, toutes les tables sont en mode lecture/écriture.

Utilisez LECTURE ECRITURE lorsque vous devez modifier un enregistrement et sauvegarder les
modifications. Vous pouvez également appeler cette commande lorsque vous voulez qu'un
enregistrement soit verrouillé pour les autres utilisateurs, méme si vous ne souhaitez pas
effectuer de modifications. Placer une table en mode lecture/écriture vous permet d'empécher
les autres utilisateurs d'effectuer des modifications sur cette table. Cependant, ils peuvent
continuer a créer des nouveaux enregistrements.

Note : Cette commande n'est pas rétroactive. Les privileges de lecture/écriture pour un
enregistrement sont définis par ceux de la table au moment ot l'enregistrement est chargé.
Pour qu'un enregistrement soit chargé en mode lecture/écriture alors que la table est en mode
lecture seulement, vous devez placer la table en mode lecture/écriture avant que
I'enregistrement soit chargé.

Référence
Etat lecture seulement, LECTURE SEULEMENT, Verrouillage d'enregistrements.
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LECTURE SEULEMENT Enregistrements (verrouillage)

version 5
LECTURE SEULEMENT {(table | *)}
Parameétre Type Description
table | * Table —  Table a définir en mode lecture seulement ou

* pour toutes les tables ou
Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

LECTURE SEULEMENT place table en mode lecture seulement pour le process dans lequel la
commande a été appelée. Tous les enregistrements chargés par la suite sont verrouillés, aucune
modification ne peut leur étre apportée. Si vous passez le parametre optionnel *, toutes les
tables sont placées en mode lecture seulement.

Vous pouvez utiliser LECTURE SEULEMENT lorsqu'il n'est pas utile de modifier les
enregistrements.

Note : Cette commande n'est pas rétroactive. Les privileges de lecture/écriture pour un
enregistrement sont définis par ceux de la table au moment ot l'enregistrement est chargé.
Pour qu'un enregistrement soit chargé en mode lecture seulement alors que la table est en
mode lecture/écriture, vous devez placer la table en mode lecture seulement avant que
I'enregistrement soit chargé.

Référence
Etat lecture seulement, LECTURE ECRITURE, Verrouillage d'enregistrements.
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Etat lecture seulement Enregistrements (verrouillage)

version 5
Etat lecture seulement {(table)} — Booléen
Parameétre Type Description
table Table — Table pour laquelle il faut tester I'état ou

Table par défaut si ce paramétre est omis

Résultat Booléen < Acceés a la table est lecture seulement (Vrai) ou
Accés a la table est lecture-écriture (Faux)

Description

La fonction Etat lecture seulement est utilisé pour tester si table est en mode lecture seulement
dans le process ou la fonction est appelée. Etat lecture seulement retourne Vrai si table est en
lecture seulement, et Faux si table est en lecture-écriture.

Exemples

L'exemple suivant teste le statut de la table [Factures]. Si elle est en lecture seulement, le mode
lecture-écriture lui est appliqué et I'enregistrement courant est rechargé.

Si (Etat lecture seulement([Factures]))
LECTURE ECRITURE([Factures])
CHARGER ENREGISTREMENT([Factures])
Fin de si
Note : L'enregistrement courant est rechargé pour permettre a l'utilisateur de le modifier. En
effet, un enregistrement précédemment chargé en mode lecture seulement reste verrouillé
jusqu'a ce qu'il soit rechargé en mode lecture-écriture.

Référence
LECTURE ECRITURE, LECTURE SEULEMENT, Verrouillage d'enregistrements.
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CHARGER ENREGISTREMENT Enregistrements (verrouillage)

version 5
CHARGER ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table — Table de laquelle charger I'enregistrement courant

ou Table par défaut si ce paramétre est omis

Description

CHARGER ENREGISTREMENT charge 1'enregistrement courant de table. S'il n'y a pas
d'enregistrement courant, CHARGER ENREGISTREMENT ne fait rien.

I1 est alors utile d'appeler la fonction Enregistrement verrouille pour déterminer si
I'enregistrement peut étre modifié :

e Si la table est en mode Lecture seulement, la fonction retourne Vrai et vous ne pouvez pas
modifier 'enregistrement.

e Si la table est en mode Lecture/écriture mais si I'enregistrement est déja verrouillé, il sera en
mode Lecture seulement et vous ne pouvez pas le modifier.

¢ Si la table est en mode Lecture/écriture et si l'enregistrement n'est pas verrouillé, vous pouvez
le modifier dans le process courant. La fonction Enregistrement verrouille retournera Vrai pour
tous les autres utilisateurs et process.

Note : Si la commande CHARGER ENREGISTREMENT est exécutée apres un LECTURE SEULEMENT,
I'enregistrement est automatiquement libéré et chargé, sans qu'il soit nécessaire d'appeler la
commande LIBERER ENREGISTREMENT.

Vous n'aurez normalement pas besoin d'appeler la commande CHARGER ENREGISTREMENT, car
toutes les commandes telles que CHERCHER, ENREGISTREMENT SUIVANT, ENREGISTREMENT
PRECEDENT, etc., chargent automatiquement l'enregistrement courant.

En environnements multi-utilisateurs et multi-process, lorsque vous devez modifier un
enregistrement existant, il vous faut accéder en Lecture/écriture a la table a laquelle appartient
I'enregistrement. Lorsqu'un enregistrement verrouillé ne peut étre chargé, CHARGER
ENREGISTREMENT vous permet de tenter a nouveau plus tard de charger I'enregistrement. En
utilisant CHARGER ENREGISTREMENT dans une boucle, vous pouvez attendre que
I'enregistrement devienne accessible en Lecture/écriture.
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Astuce : La commande CHARGER ENREGISTREMENT peut étre utilisée pour recharger
I'enregistrement courant dans le contexte d'un formulaire entrée. Toutes les données modifiées
sont alors remplacées par leurs valeurs précédentes. Dans ce cas, la commande CHARGER
ENREGISTREMENT effectue en quelque sorte une annulation globale de la saisie.

Référence

Enregistrement verrouille, LIBERER ENREGISTREMENT, Verrouillage d'enregistrements.
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LIBERER ENREGISTREMENT Enregistrements (verrouillage)

version 5
LIBERER ENREGISTREMENT {(table)}
Parameétre Type Description
table Table —  Table pour laquelle I'enregistrement est a libérer

ou Table par défaut si ce paramétre est omis

Description
LIBERER ENREGISTREMENT place l'enregistrement courant de table dans 1'état non verrouillé.

Si l'enregistrement n'est pas verrouillé par un utilisateur (mais est verrouillé pour les
utilisateurs), LIBERER ENREGISTREMENT libére 1'enregistrement pour tous les utilisateurs.

Méme si LIBERER ENREGISTREMENT libére 1'enregistrement de la mémoire, celui-ci reste
I'enregistrement courant. Lorsqu'un enregistrement devient l'enregistrement courant, le
précédent est automatiquement libéré et n'est donc plus verrouillé pour les autres utilisateurs.
Vous devez appeler cette commande lorsque vous avez fini de modifier un enregistrement, que
vous voulez qu'il reste 'enregistrement courant et qu'il soit accessible aux autres utilisateurs.

Si les enregistrements contiennent une quantité importante de données, de champs Image ou
de documents externes (tels que des documents 4D Write ou 4D Draw), il est préférable de ne
pas stocker l'enregistrement courant en mémoire sauf si vous avez besoin de le modifier. Dans
ce cas, il faut utiliser la commande LIBERER ENREGISTREMENT. De cette maniéere, vous pouvez
conserver l'enregistrement courant sans qu'il soit en mémoire. Vous libérez ainsi la mémoire
occupée par l'enregistrement, mais vous n'avez pas acces aux valeurs stockées dans les champs.
Si vous avez besoin d'exploiter ces valeurs, il faut utiliser la commande CHARGER
ENREGISTREMENT.

Note : Lorsqu'elle est utilisée dans une transaction, la commande LIBERER ENREGISTREMENT
libére l'enregistrement courant pour le process qui gere la transaction uniquement. Pour les
autres process, l'enregistrement reste verrouillé tant que la transaction n'est pas validée (ou

annulée).

Référence
CHARGER ENREGISTREMENT, Verrouillage d'enregistrements.
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Enregistrement verrouille Enregistrements (verrouillage)

version 5
Enregistrement verrouille {(table)} — Booléen
Parametre Type Description
table Table — Table de I'enregistrement dont vous voulez tester
le verrouillage ou Table par défaut si ce parametre
est omis
Résultat Booléen « L'enregistrement est verrouillé (Vrai) ou

L'enregistrement n'est pas verrouillé (Faux)

Description

Enregistrement verrouille teste si l'enregistrement courant de table est verrouillé. Cette fonction
vous permet de savoir si un enregistrement est verrouillé ou non, et donc de réagir de maniere
appropriée, par exemple en laissant a 1'utilisateur le choix d'attendre que l'enregistrement soit
libéré ou d'annuler 'opération.

Si Enregistrement verrouille retourne Vrai, 1'enregistrement est verrouillé par un autre utilisateur
ou un autre process et ne peut étre sauvegardé. Dans ce cas, vous devez appeler la commande
CHARGER ENREGISTREMENT pour tenter a nouveau de charger l'enregistrement, jusqu'a ce que
Enregistrement verrouille retourne Faux.

Si Enregistrement verrouille retourne Faux, l'enregistrement n'est pas verrouillé, ce qui signifie
qu'il est verrouillé pour tous les autres utilisateurs. Seul 1'utilisateur ayant chargé
I'enregistrement ou le process courant peut modifier et sauvegarder I'enregistrement. Une table
doit étre en mode lecture/écriture si vous voulez modifier les enregistrements qu'elle contient.

Lorsque vous tentez de charger un enregistrement qui a été supprimé, Enregistrement verrouille
continue de retourner Vrai. Pour éviter d'attendre un enregistrement qui n'existe plus, appelez
la commande VERROUILLE PAR. Cette commande retourne -1 dans le parametre Process si
I'enregistrement a été supprimé.

Au cours d'une transaction, CHARGER ENREGISTREMENT et Enregistrement verrouille sont
souvent appelées pour tester la disponibilité des enregistrements. Si un enregistrement est
verrouillé, il suffit d'annuler la transaction.

Référence
CHARGER ENREGISTREMENT, Verrouillage d'enregistrements, VERROUILLE PAR.
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VERROUILLE PAR Enregistrements (verrouillage)
version 5

VERROUILLE PAR ({table; }process; utilisateur4D; utilisateurSession; nomProcess)

Parameétre Type Description
table Table — Table de I'enregistrement verrouillé ou
Table par défaut si ce paramétre est omis
process Numérique <« Numéro du process sur le serveur
utilisateur4D Alpha < Nom de l'utilisateur 4D
utilisateurSession Alpha < Nom de l'utilisateur ayant ouvert la session de travail
nomProcess Alpha < Nom du process
Description

VERROUILLE PAR retourne des informations sur 1'utilisateur et le process qui ont verrouillé
I'enregistrement. Le numéro du process (sur le poste serveur), le nom de l'utilisateur dans
l'application 4D et dans le systéme ainsi que le nom du process sont retournés dans les
variables process, utilisateur4D, utilisateurSession et nomProcess. Vous pouvez utiliser ces
informations dans une boite de dialogue pour avertir 'utilisateur lorsqu'un enregistrement est
verrouillé.

Si l'enregistrement n'est pas verrouillé, process prend la valeur O et utilisateur4D,
utilisateurSession et nomProcess retournent des chaines vides. Si vous essayez de charger en
lecture/écriture un enregistrement qui a été supprimé, process retourne -1 et utilisateur4D,
utilisateurSession et nomProcess retournent des chaines vides.

En mode mono-utilisateur, cette commande retourne des valeurs dans process et nomProcess
seulement si un enregistrement est verrouillé. Les valeurs retournées dans utilisateur4D et
utilisateurSession sont, dans ce cas, des chaines vides.

Le parameétre utilisateur4D est le nom de 'utilisateur défini dans l'éditeur de mots de passe de
4e Dimension. Si aucun mot de passe n'a été défini, "Super_Utilisateur" est retourné.

Le parametre utilisateurSession retourné correspond au nom de 1'utilisateur ayant ouvert la
session sur le poste client (ce nom est affiché dans la fenétre d'administration de 4D Server
pour chaque process ouvert).

Référence

Enregistrement verrouille, Verrouillage d'enregistrements.
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Présentation des ensembles Ensembles

version 2004 (Modifiée)

Les ensembles sont un moyen puissant et rapide de manipuler des sélections
d'enregistrements. En plus de la possibilité de créer des ensembles, de les relier a la sélection
courante, de les stocker, de les charger et de les effacer, 4D permet d'effectuer trois opérations
standard sur les ensembles :

¢ Intersection,

e Union,

e Différence.

Ensembles et sélection courante

Un ensemble est une représentation d'une sélection d'enregistrements. L'idée d'ensemble est
intimement liée a celle de sélection courante. Les ensembles sont généralement utilisés pour
les raisons suivantes :

e Sauvegarder et ensuite restaurer une sélection lorsque l'ordre n'a pas d'importance,

e Accéder a la sélection que l'utilisateur a faite a I'écran (I'ensemble UserSet),

e Réaliser une opération logique entre des sélections.

La sélection courante est une liste de références qui pointent vers chaque enregistrement
actuellement sélectionné. La liste existe en mémoire. Seuls les enregistrements sélectionnés
sont dans la liste. Une sélection ne contient pas en réalité les enregistrements, mais seulement
une liste de références a ces enregistrements. Chaque référence a un enregistrement utilise 4
octets en mémoire. Lorsque vous travaillez sur une table, vous travaillez toujours avec les
enregistrements de la sélection courante. Lorsqu'une sélection est triée, seule la liste des
références est réorganisée. Il n'y a qu'une sélection courante pour chaque table dans un process.

Comme une sélection courante, un ensemble représente une sélection d'enregistrements. Un
ensemble le fait en utilisant une représentation trés compacte pour chaque enregistrement. En
effet, chacun est représenté par un bit (un huitieme d'octet). Les opérations utilisant les
ensembles sont tres rapides parce les ordinateurs accomplissent tres rapidement les opérations
sur les bits. Un ensemble contient un bit pour chaque enregistrement de la table, que
I'enregistrement soit inclus dans l'ensemble ou non. En fait, chaque bit est égala 1 ou 0 —
tout dépend si 'enregistrement est dans 1'ensemble ou non.

Les ensembles sont trés économiques en termes de mémoire RAM. La taille d'un ensemble, en
octets, est toujours égale au nombre total des enregistrements dans la table divisé par huit.
Ainsi, pour une table contenant 10 000 enregistrements, I'ensemble prend 1250 octets, ce qui
fait environ 1,2 Ko de RAM.
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Il peut exister plusieurs ensembles pour chaque table. En fait, les ensembles peuvent étre
sauvegardés sur disque indépendamment de la base. Pour modifier un enregistrement
appartenant a un ensemble, vous devez d'abord utiliser I'ensemble comme sélection courante,
puis modifier l'enregistrement.

Un ensemble n'est jamais trié — les enregistrements sont simplement marqués comme
appartenant ou non a l'ensemble. En revanche, une sélection temporaire est triée, mais
requiert davantage de mémoire dans la plupart des cas. Pour plus d'information sur les
sélections temporaires, reportez-vous a la section Sélections temporaires.

Au moment de sa création, un ensemble “mémorise” l'enregistrement courant de la sélection.

Comparaison Sélection courante Ensembles

Nombre par table 1 illimité

Triable Oui Non

Sauvegardable sur disque Non Oui

RAM par enreg. (en octets) Nb enreg. sélec*4 Nb total enreg./8

Combinable Non Oui

Contient enreg. courant Oui Oui, celui du moment de création

L'ensemble que vous créez appartient a la table dans laquelle il a été créé. Les opérations sur les
ensembles ne peuvent étre effectuées qu'entre ensembles appartenant a la méme table.

Les ensembles sont indépendants des données, ce qui signifie qu'apres des modifications dans
une table, un ensemble peut n'étre plus exact. Bien des opérations peuvent rendre un
ensemble inexact. Si vous créez un ensemble de tous les habitants de New York et changez
ensuite les données de I'un des enregistrements par “New Jersey,” l'ensemble ne change pas
puisqu'il est simplement la représentation d'une sélection d'enregistrements. L'ajout ou la
suppression d'enregistrements peut également rendre un ensemble obsolete, de méme que le
compactage des données. Les ensembles ne sont exacts que tant que la sélection d'origine n'est
pas modifiée.

Ensembles process et interprocess

Vous pouvez utiliser trois types d'ensembles :

¢ Ensembles process : Un ensemble process n'est accessible que par le process dans lequel il a
été créé. L'ensemble systéme LockedSet est un ensemble process. Les ensembles process sont
effacés des que la méthode du process est achevée. Les ensembles process ne requierent pas de
préfixe pour leur nom.
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e Ensembles interprocess : Un ensemble est interprocess lorsque son nom est précédé des
symboles (<>) — le signe “inférieur a” suivi du signe “supérieur a”. Cette syntaxe est utilisable
a la fois sous Windows et Mac OS. Sous Mac OS, vous pouvez aussi utiliser le symbole
“diamant” (Option+v sur un clavier francais).

Un ensemble interprocess est “visible” par tous les process de la base.

En client/serveur, un ensemble interprocess est “visible” par tous les process de tous les clients
ainsi que par les process serveur (procédures stockées).

Le nom d'un ensemble interprocess doit étre unique dans la base.

¢ Ensembles locaux/Ensembles client : Les ensembles locaux/client sont principalement
destinés au mode client/serveur. Leur nom est toujours précédé du symbole dollar ($) — a
I'exception de l'ensemble systeme UserSet. A la différence des autres types d'ensembles, un
ensemble local/client est stocké sur le poste client.

Note : Pour plus d'informations sur l'utilisation des ensembles en client/serveur, reportez-vous
a la section 4D Server et les ensembles dans le Manuel de référence de 4D Server.

Ensembles et transactions

Un ensemble peut étre créé a I'intérieur d'une transaction. Il est donc possible de définir un
"ensemble des enregistrements créés pendant la transaction" et un "ensemble des
enregistrements créés ou modifiés en-dehors de la transaction". Une fois la transaction
terminée, 1'ensemble créé pendant la transaction doit étre effacé car il pourrait ne plus étre une
représentation exacte des enregistrements, surtout si la transaction a été annulée.

Exemple d'ensemble

Cet exemple détruit des enregistrements doublons dans une table. La table contient des
informations sur des personnes. Une structure répétitive Boucle...Fin de boucle parcourt tous les
enregistrements, comparant l'enregistrement courant a l'enregistrement précédent. Si le nom,
I'adresse et le code postal sont identiques, 'enregistrement est ajouté a un ensemble. A la fin
de la boucle, I'ensemble devient la sélection courante et I'ancienne sélection courante est
détruite :

ENSEMBLE VIDE([Personnes];"Doublons")
* Créer un ensemble vide pour les doublons
TOUT SELECTIONNER([Personnes])
* Tous les enregistrements
* Trier les enregistrements par code postal, adresse et nom pour
* que les doublons soient les uns a c6té des autres
TRIER ([Personnes];[Personnes] CODEPOSTAL;>;[Personnes]Adresse;>;[Personnes]Nom;>)
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" Initialiser les variables conservant les champs des enregistrements précédents
$Nom:=[Personnes]Nom
$Adresse:=[Personnes]Adresse
$CODEPOSTAL:=[Personnes] CODEPOSTAL
" Aller au second enregistrement pour le comparer au premier
ENREGISTREMENT SUIVANT ([Personnes])
Boucle ($i; 2; Enregistrements dans table ([Personnes]))
* Parcourir les enregistrements en partant a 2
* Si nom, adresse et CODEPOSTAL sont identiques au
* précédent enregistrement, alors c'est un doublon.
Si (([Personnes]Nom=$Nom) & ([Personnes]Adresse=$Adresse) &
([Personnes] CODEPOSTAL=$CODEPOSTAL))
" Ajouter enregistrement (le doublon) a I'ensemble
ADJOINDRE ELEMENT ([Personnes]; "Doublon")
Sinon
" Garder les nom, adresse et CODEPOSTAL de cet enregistrement
* pour comparer avec le prochain
$Nom:=[Personnes]Nom
$Adresse:=[Personnes]Adresse
$CODEPOSTAL:=[Personnes] CODEPOSTAL
Fin de si
" Passer a I'enregistrement suivant
ENREGISTREMENT SUIVANT([Personnes])
Fin de boucle
* Utiliser doublons trouvés (en tant que sélection courante)
UTILISER ENSEMBLE ("Doublons")
* Détruire doublons
SUPPRIMER SELECTION ([Personnes])
* Supprimer I'ensemble de la mémoire
EFFACER ENSEMBLE ("Doublons")

Au lieu de supprimer immeédiatement les enregistrements a la fin de la méthode, vous pouvez
les afficher a I'écran ou les imprimer si des comparaisons plus fines doivent étre menées.
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Ensemble systéme UserSet

4D gere un ensemble systeme local/client nommeé UserSet. UserSet contient automatiquement
I'ensemble des derniers enregistrements marqués (“surlignés”) a I'écran par l'utilisateur dans un
formulaire en liste. Ainsi, vous pouvez afficher un groupe d'enregistrements avec MODIFIER
SELECTION ou VISUALISER SELECTION, demander a l'utilisateur d'en sélectionner certains et
retourner le résultat de cette sélection manuelle dans un ensemble que vous nommez ou dans
une sélection.

I1 existe un seul UserSet par process. Les tables ne disposent pas de leur propre UserSet. Le
UserSet n'est associé a une table que lorsqu'une sélection d'enregistrements est affichée pour
cette table.

4e Dimension gere I'ensemble UserSet pour les formulaires liste affichés en mode Utilisation ou
via les commandes MODIFIER SELECTION ou VISUALISER SELECTION. En revanche, ce
mécanisme n'est pas actif pour les sous-formulaires.

La méthode ci-dessous illustre comment afficher des enregistrements pour permettre a
l'utilisateur d'en sélectionner quelques-uns, et ensuite utiliser le UserSet pour afficher les
enregistrements sélectionnés :

* Afficher tous les enregistrements et permettre a I'utilisateur d'en sélectionner un
* certain nombre.
* Puis afficher cette sélection en utilisant UserSet pour modifier la sélection courante.
FORMULAIRE SORTIE([Personnes]; "Display") = Choisir le formulaire sortie
TOUT SELECTIONNER ([Personnes]) = Sélection de toutes les personnes
ALERTE ("Appuyer Ctrl ou Commande + Clic pour sélectionner des enregistrements.")
VISUALISER SELECTION ([Personnes]) ~ Afficher les personnes
UTILISER ENSEMBLE ("UserSet") ~ Utiliser les personnes sélectionnées
ALERTE ("Vous avez choisi les personnes suivantes.")
VISUALISER SELECTION ([Personnes]) ~ Afficher les personnes sélectionnées

4D Server : Bien que son nom ne débute pas par le caractere "$", I'ensemble systeme UserSet est
un ensemble client. Par conséquent, lors de l'utilisation des commandes INTERSECTION,
REUNION et DIFFERENCE, veillez a ne comparer UserSet qu'a d'autres ensembles clients. Pour
plus d'informations, reportez-vous aux descriptions de ces commandes ainsi qu'a la section 4D
Server et les ensembles dans le Guide de référence de 4D Server.
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Ensemble systéme LockedSet

Les commandes APPLIQUER A SELECTION, TABLEAU VERS SELECTION et SUPPRIMER SELECTION
créent un ensemble systeme nommeé LockedSet lorsqu'elles sont utilisées en environnement
multiprocess. LockedSet indique quels enregistrements étaient verrouillés lors de 1'exécution
d'une commande.

Référence

ADJOINDRE ELEMENT, Appartient a ensemble, CHARGER ENSEMBLE, COPIER ENSEMBLE,
DIFFERENCE, EFFACER ENSEMBLE, ENLEVER ELEMENT, Enregistrements dans ensemble, ENSEMBLE
VIDE, INTERSECTION, NOMMER ENSEMBLE, REUNION, STOCKER ENSEMBLE, UTILISER ENSEMBLE.
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ENSEMBLE VIDE Ensembles

version 5
ENSEMBLE VIDE ({table; }ensemble)
Parameétre Type Description
table Table —  Table pour laquelle créer un ensemble vide ou
Table par défaut si ce paramétre est omis
ensemble Alpha —  Nom du nouvel ensemble vide
Description

ENSEMBLE VIDE crée un ensemble vide, ensemble, pour table. Vous pouvez ajouter des
enregistrements dans cet ensemble a l'aide de la commande ADJOINDRE ELEMENT. Si un
ensemble du méme nom existe déja, il est effacé et remplacé par le nouvel ensemble.

Note : Il n'est pas indispensable d'appeler la commande ENSEMBLE VIDE avant d'utiliser la
commande NOMMER ENSEMBLE.

Exemple
Reportez-vous a l'exemple proposé dans la section Présentation des ensembles.

Référence
EFFACER ENSEMBLE, NOMMER ENSEMBLE.
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NOMMER ENSEMBLE Ensembles

version 5
NOMMER ENSEMBLE ({table; }ensemble)
Parameétre Type Description
table Table —  Table pour laquelle vous voulez créer un ensemble

a partir de la sélection courante ou
Table par défaut si ce paramétre est omis
ensemble Alpha —  Nom du nouvel ensemble

Description

NOMMER ENSEMBLE crée un nouvel ensemble, ensemble, pour table, et y place la sélection
courante. Le pointeur d'enregistrement courant de la table est sauvegardé avec ensemble. Si
ensemble est passé a la commande UTILISER ENSEMBLE, la sélection courante et l'enregistrement
courant sont restitués. Comme pour tout ensemble, il ne peut y avoir de tri, et lorsque
ensemble est appelé, 1'ordre par défaut est utilisé. Si un ensemble du méme nom existe déja, il
est effacé et remplacé par le nouvel ensemble.

Exemples

L'exemple suivant crée un ensemble apreés qu'une recherche ait été effectuée, de maniere a ce
que l'ensemble puisse étre stocké sur disque :

CHERCHER ([Personnes]) " L'utilisateur effectue une recherche
* Création d'un nouvel ensemble

NOMMER ENSEMBLE ([Personnes]; "EnsembleRecherche")
" L'ensemble est stocké sur disque

STOCKER ENSEMBLE ("EnsembleRecherche"; "MaRecherche")

Référence
EFFACER ENSEMBLE, ENSEMBLE VIDE.
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CREER ENSEMBLE SUR TABLEAU Ensembles
version 6.7 (Modifiée)

CREER ENSEMBLE SUR TABLEAU (table; tabEnrg{; nomEns})

Parametre Type Description

table Table — Table de I'ensemble
tabEnrg Tab Entier long | Booléen — Tableau de n° d’enregistrements, ou
Tableau de booléens (Vrai = I'enregistrement est
dans I'’ensemble, Faux = il n’est pas dans I’ensemble)
nomeEns Alpha — Nom de I'ensemble a créer, ou
Appliquer la commande a I'ensemble Userset
si ce parametre est omis ou vide

Description

La commande CREER ENSEMBLE SUR TABLEAU crée I'ensemble nomEns a partir :

¢ soit du tableau de numéros d’enregistrements absolus tabEnrg de la table table,

e soit du tableau de booléens tabEnrg ; dans ce cas, les valeurs du tableau indiquent
I’appartenance (VRAI) ou non (FAUX) de chaque enregistrement de table a '’ensemble
nomeEns.

Lorsque vous utilisez la commande avec un tableau d’entiers longs, tous les numéros du
tableau représentent la liste des numéros d’enregistrements qui feront partie de I’ensemble
nomeEns. Si un numéro est invalide (enregistrement non créé), ’erreur -10503 est générée.

Lorsque vous utilisez la commande avec un tableau de booléens, le Nieme élément du
tableau représente l'intégration (VRAI) ou non (FAUX) de l’enregistrement numéro N a
I'ensemble nomEns. En principe, le nombre d’éléments du tableau doit étre égal au nombre
d’enregistrements de table. Si le tableau est plus petit que le nombre d’enregistrements,
seuls les enregistrements définis par le tableau pourront faire partie de I’ensemble.

Note : Avec un tableau de booléens, la commande utilise les éléments a partir du numéro 0
jusqu'au numéro N-1.

Si vous ne passez pas le parametre nomEns ou si vous passez une chaine vide, la commande
s’applique a l'ensemble systeme Userset.

Référence
CREER SELECTION SUR TABLEAU, TABLEAU BOOLEEN SUR ENSEMBLE.

Gestion des erreurs

Dans un tableau d'entier longs, si un numéro d'enregistrement est invalide (enregistrement
non créé), l'erreur -10503 est générée.
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UTILISER ENSEMBLE Ensembles
version 5

UTILISER ENSEMBLE (ensemble)

Parameétre Type Description
ensemble Alpha — Nom de l'ensemble a utiliser
Description

UTILISER ENSEMBLE crée, avec les enregistrements de ensemble, une nouvelle sélection courante
pour la table a laquelle ensemble appartient.

Au moment ou vous créez un ensemble, la position de l'enregistrement courant est
sauvegardée. UTILISER ENSEMBLE récupére cette information et fait de 1'enregistrement le
nouvel enregistrement courant. Si vous supprimez cet enregistrement avant d'exécuter
UTILISER ENSEMBLE, 4e Dimension sélectionne comme enregistrement courant le premier
enregistrement de 1'ensemble. Les commandes du theme "Ensembles", INTERSECTION,
REUNION, DIFFERENCE, et ADJOINDRE ELEMENT réinitialisent 1'enregistrement courant.

Si vous avez créé un ensemble ne contenant pas de position d'enregistrement courant, UTILISER
ENSEMBLE désigne le premier enregistrement de 'ensemble comme enregistrement courant.

ATTENTION : Rappelez-vous qu'un ensemble est la représentation d'une sélection
d'enregistrements a un instant donné (au moment de la création de 'ensemble). Si les
enregistrements que I'ensemble représente sont modifiés, il se peut que celui-ci ne soit plus
valide. En conséquence, un ensemble sauvegardé sur disque doit généralement représenter un
groupe d'enregistrements qui ne change pas souvent. De multiples événements peuvent rendre
un ensemble invalide, comme par exemple la suppression ou la modification dun
enregistrement de 1'ensemble, ou encore la modification des criteres de création de I'ensemble.
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Exemples

L'exemple suivant utilise CHARGER ENSEMBLE pour charger un ensemble des sites de la société
Dubois a Paris. UTILISER ENSEMBLE est ensuite appelée pour faire de I'ensemble la sélection
courante :

* Charger I'ensemble en mémoire

CHARGER ENSEMBLE ([Entreprises]; "DuboisParis"; "ENSDuboisParis")
UTILISER ENSEMBLE ("DuboisParis") ~ Modification de la sélection courante
EFFACER ENSEMBLE ("DuboisParis") ~ Effacement de I'ensemble de la mémoire

Référence
CHARGER ENSEMBLE, EFFACER ENSEMBLE.
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ADJOINDRE ELEMENT Ensembles

version 5
ADJOINDRE ELEMENT ({table; }ensemble)
Parameétre Type Description
table Table — Table de I'enregistrement courant ou Table par
défaut si ce parametre est omis
ensemble Alpha — Nom de I'ensemble auquel ajouter

I'enregistrement courant

Description

ADJOINDRE ELEMENT ajoute l'enregistrement courant de table a ensemble. L'ensemble doit
avoir déja été créé ; si ensemble n'existe pas, une erreur est retournée. S'il n'y a pas
d'enregistrement courant pour table, ADJOINDRE ELEMENT ne fait rien.

Référence
ENLEVER ELEMENT.
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ENLEVER ELEMENT Ensembles

version 6.0
ENLEVER ELEMENT ({table; }ensemble)
Parameétre Type Description
table Table — Table de l'enregistrement courant ou
Table par défaut si ce paramétre est omis
ensemble Alpha — Nom de 'ensemble duquel supprimer

l'enregistrement courant

Description

ENLEVER ELEMENT supprime l'enregistrement courant de table de 1'ensemble ensemble.
L'ensemble doit déja exister ; s'il n'existe pas, une erreur est générée. S'il n'y a pas
d'enregistrement courant dans table, ENLEVER ELEMENT ne fait rien.

Référence
ADJOINDRE ELEMENT.
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EFFACER ENSEMBLE Ensembles

version 5
EFFACER ENSEMBLE (ensemble)
Parameétre Type Description
ensemble Alpha — Nom de l'ensemble a effacer de la mémoire
Description

EFFACER ENSEMBLE efface ensemble de la mémoire et la libére ainsi pour d'autres utilisations.
EFFACER ENSEMBLE n'a aucune conséquence sur les tables, sélections ou enregistrements. Pour
sauvegarder un ensemble avant de 1'effacer, utiliser la commande STOCKER ENSEMBLE. Comme
les ensembles consomment de la mémoire, pensez a les effacer dés qu'ils ne sont plus
nécessaires.

Exemples
Reportez-vous a l'exemple de la commande UTILISER ENSEMBLE.

Référence
CHARGER ENSEMBLE, ENSEMBLE VIDE, NOMMER ENSEMBLE.
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Appartient a ensemble Ensembles

version 5
Appartient a ensemble (ensemble) — Booléen
Parameétre Type Description
ensemble Alpha — Nom de l'ensemble a tester
Résultat Booléen < L'enregistrement courant est dans I'ensemble

(Vrai) ou I'enregistrement courant n'est pas dans
I'ensemble (Faux)

Description

Appartient a ensemble teste si l'enregistrement courant de la table est inclus dans ensemble. La
fonction Appartient a ensemble retourne Vrai si I'enregistrement courant de la table est dans
ensemble, et retourne Faux si l'enregistrement courant de la table n'est pas dans ensemble.

Exemple

L'exemple suivant est la méthode objet d'un bouton testant si I'enregistrement courant est
inclus dans l'ensemble des meilleurs clients :

Si (Appartient a ensemble ("Meilleurs"))

ALERTE ("C'est un de nos meilleurs clients.")
Sinon

ALERTE ("Ce n'est pas un de nos meilleurs clients.")
Fin de si

Référence
ADJOINDRE ELEMENT, ENLEVER ELEMENT.
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Enregistrements dans ensemble Ensembles

version 5
Enregistrements dans ensemble (ensemble) — Numérique
Parameétre Type Description
ensemble Alpha — Nom de l'ensemble a tester
Résultat Numérique <« Nombre d'enregistrements dans I'ensemble
Description

Enregistrements dans ensemble retourne le nombre d'enregistrements présents dans ensemble. Si
ensemble n'existe pas ou s'il n'y a pas d'enregistrements dans ensemble, Enregistrements dans
ensemble retourne 0.

Exemple

L'exemple suivant affiche une boite de dialogue d'alerte qui indique le pourcentage des clients
qui sont considérés comme les meillleurs :

* Calculer d'abord le pourcentage
$Pourcent := (Enregistrements dans ensemble ("Meilleurs") / Enregistrements dans table
([Clients])) * 100
* Afficher une alerte avec le pourcentage
ALERTE (Chaine ($Pourcent; "##0%") + " de nos clients sont nos meilleurs clients.")

Référence
Enregistrements dans table, Enregistrements trouves.
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STOCKER ENSEMBLE Ensembles

version 5
STOCKER ENSEMBLE (ensemble; document)
Parameétre Type Description
ensemble Alpha — Nom de l'ensemble a stocker
document Alpha —  Nom du fichier dans lequel stocker I'ensemble
Description

STOCKER ENSEMBLE sauvegarde ensemble dans le fichier disque document.

Il n'est pas nécessaire que document ait le méme nom que l'ensemble. Si vous passez une
chaine vide dans document, une boite de dialogue standard de sauvegarde de fichiers apparait,
permettant a l'utilisateur de saisir un nom de fichier. Vous pourrez utiliser la commande
CHARGER ENSEMBLE pour charger un ensemble stocké sur disque.

Si l'utilisateur clique sur le bouton Annuler dans la boite de dialogue de sauvegarde de fichiers,
ou si une erreur se produit lors de la sauvegarde, la variable systeme OK prend la valeur O.
Sinon, elle prend la valeur 1.

La commande STOCKER ENSEMBLE est souvent utilisée pour stocker sur disque les résultats
d'une recherche particulierement longue.

ATTENTION : Rappelez-vous qu'un ensemble est I'image d'une sélection d'enregistrements au
moment précis ou l'ensemble est créé. Si les enregistrements représentés par l'ensemble sont
modifiés, celui-ci devient obsoléte. En conséquence, vous devez créer et sauvegarder des
ensembles représentant des enregistrements dont le contenu varie peu. De multiples
événements peuvent rendre un ensemble obsoléte : modification ou suppression d'un
enregistrement de I'ensemble, ou encore modification des critéres ayant déterminé la création
de l'ensemble. Rappelez-vous également que les ensembles ne stockent pas les valeurs des
champs.
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Exemple

L'exemple suivant affiche la boite de dialogue standard d'enregistrement de fichiers afin de
permettre a 1'utilisateur de saisir le nom du fichier contenant I'ensemble :

STOCKER ENSEMBLE ("UnEnsemble"; "")

Référence
CHARGER ENSEMBLE.

Variables et ensembles systéme

Si 'utilisateur clique sur le bouton Annuler dans la boite de dialogue standard de sauvegarde
de documents, ou si une erreur se produit pendant la sauvegarde, la variable systéeme OK prend
la valeur 0. Sinon, elle prend la valeur 1.

582 4e Dimension - Langage



CHARGER ENSEMBLE Ensembles

version 5

CHARGER ENSEMBLE ({table; }ensemble; document)
Parameétre Type Description
table Table — Table a laquelle appartient I'ensemble ou

Table par défaut si ce paramétre est omis
ensemble Alpha — Nom de I'ensemble a créer en mémoire
document Alpha —  Document disque contenant I'ensemble
Description

CHARGER ENSEMBLE charge un ensemble depuis le fichier document, créé a 'aide de la
commande STOCKER ENSEMBLE.

L'ensemble stocké dans document doit s'appliquer a table. Si ensemble existait déja en
mémoire, il est réécrit.

Le parametre document est le nom du fichier disque contenant 1'ensemble. Il n'est pas
nécessaire que ce fichier ait le méme nom que l'ensemble. Si vous passez une chaine vide dans
document, une boite de dialogue standard d'ouverture de fichiers s'affiche, permettant a
l'utilisateur de choisir 'ensemble a charger.

ATTENTION : Rappelez-vous qu'un ensemble est l'image d'une sélection d'enregistrements au
moment précis ot I'ensemble est créé. Si les enregistrements représentés par I'ensemble sont
modifiés, celui-ci devient obsoléte. En conséquence, vous devez stocker et charger des
ensembles avec des enregistrements dont le contenu varie peu. De multiples événements
peuvent rendre un ensemble obsoléte : modification ou suppression d'un enregistrement de
I'ensemble, ou encore modification des critéres ayant déterminé la création de 'ensemble.
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Exemple

L'exemple suivant utilise CHARGER ENSEMBLE pour charger 1'ensemble des locaux de
I'entreprise Dupont SARL a Paris :

* Charger I'ensemble en mémoire
CHARGER ENSEMBLE ([Entreprises]; "Paris Dupont SARL"; "PaDupontEns")
* Modifier la sélection courante avec I'ensemble
UTILISER ENSEMBLE ("Paris Dupont SARL")
EFFACER ENSEMBLE ("Paris Dupont SARL") " Effacer I'ensemble de la mémoire

Référence
STOCKER ENSEMBLE.

Variables et ensembles systéme

Si 'utilisateur clique sur Annuler dans la boite de dialogue d'ouverture de fichiers, ou si une
erreur se produit pendant le chargement, la variable systéme OK prend la valeur 0. Sinon, elle
prend la valeur 1.

584 4e Dimension - Langage



DIFFERENCE Ensembles

version 5

DIFFERENCE (ensemble1; ensemble2; résultat)

Parameétre Type Description
ensemble Alpha —  Ensemble initial
ensemble2 Alpha —  Ensemble a exclure
résultat Alpha —  Ensemble résultant
Description

DIFFERENCE fusionne ensemblel et ensemble2 et exclut de 'ensemble résultat tous les
enregistrements se trouvant dans ensemble2. Autrement dit, un enregistrement est inclus dans
I'ensemble résultat s'il appartient a ensemble1 mais n'appartient pas a ensemble2. Le tableau
suivant liste les résultats possibles d'une opération de différence d'ensembles.

Ensemblel Ensemble2 Ensemble résultant
Oui Non Oui

Oui Oui Non

Non Oui Non

Non Non Non

Le schéma ci-dessous est la représentation graphique d'une opération de différence entre deux
ensembles. La zone colorée est 1'ensemble résultant.

Erncemblel

Ensemble?

L'ensemble résultat est créé par DIFFERENCE. Il remplace tout ensemble du méme nom existant
déja, y compris ensemblel et ensemble2. Les ensembles ensemblel et ensemble2 doivent
appartenir a la méme table. L'ensemble résultat appartient a la méme table que ensemblel et
ensemble2.
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4D Server : En mode client/serveur, les ensembles interprocess et process sont conservés sur le
poste serveur, alors que les ensembles locaux sont conservés sur les postes clients. DIFFERENCE
requiert que les trois ensembles soient situés sur la méme machine. Par conséquent, ils doivent
tous étre des ensembles locaux, ou bien aucun d'eux ne doit étre local. Pour plus
d'informations sur ce point, reportez-vous au paragraphe 4D Server et les ensembles dans le
manuel de référence de 4D Server.

Exemple

L'exemple suivant exclut les enregistrements sélectionnés par l'utilisateur. Les enregistrements
sont affichés a 1'écran par l'instruction suivante :

VISUALISER SELECTION ([Clients]) = Affichage des clients sous forme de liste

Un bouton associé a une méthode objet est placé en bas de la liste. La méthode objet exclut les
enregistrements sélectionnés par 1'utilisateur (l'ensemble systéeme nommé UserSet) et affiche
une sélection réduite :

* Création d'un ensemble a partir de la sélection courante
NOMMER ENSEMBLE ([Clients]; "$Courant")

* Exclusion des enregistrements sélectionnés
DIFFERENCE ("$Courant";"UserSet";"$Courant")
UTILISER ENSEMBLE ("$Courant") " Utilisation du nouvel ensemble
EFFACER ENSEMBLE ("$Courant") " Effacement de I'ensemble

Référence
INTERSECTION, REUNION.
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INTERSECTION Ensembles
version 5

INTERSECTION (ensemblel; ensemble2; résultat)

Paramétre Type Description
ensemble Alpha —  Premier ensemble
ensemble2 Alpha — Second ensemble
résultat Alpha —  Ensemble résultant
Description

INTERSECTION compare ensemblel et ensemble2 et sélectionne uniquement les
enregistrements se trouvant a la fois dans ensemblel et dans ensemble2. Le tableau suivant liste
les résultats possibles d'une opération d'intersection d'ensembles.

Ensemblel Ensemble2 Ensemble résultant
Oui Non Non

Oui Oui Oui

Non Oui Non

Non Non Non

Le schéma ci-dessous est la représentation graphique de l'intersection de deux ensembles. La
zone colorée est l'ensemble résultant.

Erncemblel

Ensemble?

L'ensemble résultat est créé par INTERSECTION. Il remplace tout ensemble du méme nom
existant déja, y compris ensemblel et ensemble2. Les ensembles de départ ensemblel et
ensemble2 doivent appartenir a la méme table. L'ensemble résultat appartient a la méme table
que ensemblel et ensemble2.
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4D Server : En mode client/serveur, les ensembles interprocess et process sont conservés sur le
poste serveur, alors que les ensembles locaux sont conservés sur les postes clients.
INTERSECTION requiert que les trois ensembles soient situés sur la méme machine. Par
conséquent, ils doivent tous étre des ensembles locaux, ou bien aucun d'eux ne doit étre local.
Pour plus d'informations sur ce point, reportez-vous au paragraphe 4D Server et les ensembles
dans le manuel de référence de 4D Server.

Exemple

L'exemple suivant recherche les clients en contact avec deux représentants, Jean et Grégoire.
Chaque représentant dispose d'un ensemble regroupant ses clients. Les clients se trouvant dans
les deux ensembles sont en contact avec Jean et Grégoire :

" Doublon recoit les clients appartenant aux 2 ensembles

INTERSECTION ("Jean"; "Grégoire"; "Doublon")

UTILISER ENSEMBLE ("Doublon") ~ Modification de la sélection courante

EFFACER ENSEMBLE ("Doublon") * Effacement de cet ensemble mais sauvegarde des autres
* Affichage des clients en contact avec les deux commerciaux

VISUALISER SELECTION ([Clients])

Référence
DIFFERENCE, REUNION.
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REUNION Ensembles
version 5

REUNION (ensemblel; ensemble2; résultat)

Paramétre Type Description
ensemble Alpha —  Premier ensemble
ensemble2 Alpha — Second ensemble
résultat Alpha —  Ensemble résultant
Description

REUNION crée un nouvel ensemble contenant tous les enregistrements de ensemblel et
ensemble2. Le tableau suivant liste les résultats possibles d'une opération de réunion
d'ensembles.

Ensemble1l Ensemble2 Ensemble résultant
Oui Non Oui

Oui Oui Oui

Non Oui Oui

Non Non Non

Le schéma ci-dessous est la représentation graphique de la réunion de deux ensembles. La zone
colorée est I'ensemble résultant.

Erncemblel

Ernsemble?

L'ensemble résultat est créé par REUNION. Il remplace tout ensemble du méme nom existant
déja, y compris ensemblel et ensemble2. Les ensembles de départ ensemblel et ensemble2
doivent appartenir a la méme table. L'ensemble résultat appartient a la méme table que
ensemblel et ensemble2. L'enregistrement courant de résultat est celui de ensemblel.
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4D Server : En mode client/serveur, les ensembles interprocess et process sont conservés sur le
poste serveur, alors que les ensembles locaux sont conservés sur les postes clients. REUNION
requiert que les trois ensembles soient situés sur la méme machine. Par conséquent, ils doivent
tous étre des ensembles locaux, ou bien aucun d'eux ne doit étre local. Pour plus

d'informations sur ce point, reportez-vous au paragraphe 4D Server et les ensembles dans le
manuel de référence de 4D Server.

Exemple
L'exemple suivant ajoute des enregistrements a 'ensemble des meilleurs clients. Les
enregistrements sont affichés a 1'écran. Ensuite, I'ensemble des meilleurs clients est chargé du

disque, et tous les enregistrements sélectionnés par l'utilisateur (I'ensemble systeme UserSet)
sont ajoutés. Enfin, le nouvel ensemble est sauvegardé sur le disque :

TOUT SELECTIONNER ([Clients]) ~ Sélection de tous les enregistrements

VISUALISER SELECTION ([Clients]) ~ Afficher tous les clients en mode liste
" Chargement de |'ensemble des meilleurs clients

CHARGER ENSEMBLE ("$Meilleurs"; "$Meilleurs.sav")

REUNION ("$Meilleurs"; "UserSet"; "$Meilleurs") ~ Ajout de toute sélection a I'ensemble
" Sauvegarde de I'ensemble des meilleurs clients

STOCKER ENSEMBLE ("$Meilleurs"; "$Meilleurs.sav")

Référence
DIFFERENCE, INTERSECTION.

590 4e Dimension - Langage



COPIER ENSEMBLE Ensembles

version 6.0

COPIER ENSEMBLE (srcEns; dstEns)

Parameétre Type Description

srcEns Alpha — Nom de I'ensemble source

dstEns Alpha — Nom de I'ensemble de destination
Description

La commande COPIER ENSEMBLE copie le contenu de l'ensemble srcEns dans I'ensemble dstEns.
Les deux ensembles peuvent étre process, interprocess ou locaux.

4D Server : En mode client/serveur, les ensembles interprocess et process sont conservés sur le
poste serveur, alors que les ensembles locaux sont conservés sur les postes clients. COPIER
ENSEMBLE vous permet de copier des ensembles d'un poste a l'autre. Pour plus d'informations
sur ce point, reportez-vous au paragraphe 4D Server et les ensembles dans le manuel de
référence de 4D Server.

Exemples

(1) L'exemple suivant, en client/serveur, copie I'ensemble local "$SetA", conservé sur le poste
client, vers l'ensemble process "SetB", conservé sur le poste serveur :

COPIER ENSEMBLE("$SetA";"SetB")

(2) L'exemple suivant, en client/serveur, copie I'ensemble process "SetA", conservé sur le poste
serveur, vers l'ensemble local "$SetB", conservé sur le poste client :

COPIER ENSEMBLE("SetA";"$SetB")

Référence
Présentation des ensembles.
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Environnement 4D
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Type application Environnement 4D
version 2004 (Modifiée)

Type application — Entier long

Parametre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Entier long <«  Valeur numérique représentant le type
de l'application

Description
La fonction Type application renvoie une valeur numérique qui représente le type de

I'environnement 4D que vous utilisez. 4D vous fournit les constantes prédéfinies suivantes,

placées dans le theme “Environnement 4D” :

Constante Type Valeur
4e Dimension Entier long

4D Runtime Volume License Entier long 1

4D Runtime Interpreted Entier long 2

4D Runtime Single User Entier long 3

4D Client Entier long 4

4D Server Entier long 5

4D First Entier long 6
Exemple

Quelque part dans votre code, ailleurs que dans la Méthode base Sur démarrage serveur, vous
voulez vérifier si l'utilisateur a ouvert la base avec 4D Server. Pour cela, vous pouvez écrire les

lignes de code suivantes :

Si (Type application=4D Server)
* Exécuter des actions nécessaires
Fin de si

Référence
Type version, Version application.
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Type version Environnement 4D
version 6.0

Type version — Entier long

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Entier long <« 0 = Version standard
1 = Version de démonstration

Description

La commande Type version retourne une valeur numérique qui représente le type de version
de 4D que vous utilisez. 4D vous fournit les constantes prédéfinies suivantes :

Constante Type Valeur
Version standard Entier long 0
Version de démonstration Entier long 1
Exemple

Votre application 4D inclut des fonctionnalités qui ne sont pas disponibles lorsque vous
étes en version démo. Vous pouvez tester 'environnement en écrivant le code suivant :

Si (Type version=Version standard)
* Exécuter les actions nécessaires
Sinon
ALERTE("Cette fonctionnalité n'est pas disponible dans la version démo de"+
"Super Gestion™.")
Fin de si

Référence
Type application, Version application.
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Version application Environnement 4D

version 6.0
Version application {(*)} — Alpha
Parameétre Type Description
* * —  Si passé = numéro de version long
Si omis = numéro de version court
Résultat Alpha < Numéro de version dans une chaine encodée

Description
Version application retourne une chaine encodée qui exprime le numéro de version de
I'environnement 4D que vous utilisez.

e Si vous ne passez pas le parametre optionnel *, une chaine de 4 caractéres est retournée,
formatée de la maniere suivante :

Caracteres Description

1-2 Numéro de version

3 Numéro de mise a jour
4 Numéro de révision

Exemple : la chaine "0600" représente la version 6.0.0.

e Si vous passez le parametre optionnel *, une chaine de 8 caracteres est retournée, formatée de
la maniere suivante :

Caracteres Description

1 "F" représente une version finale
"B" représente une version beta
Les autres caractéres représentent une version interne a 4D

2-3-4 Numéro de compilation interne a 4D
5-6 Numeéro de version

7 Numéro de mise a jour

8 Numéro de révision

Exemple : la chaine "B0120602" représente une version beta 12 de la version 6.0.2.
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Exemples
(1) Cet exemple affiche le numéro de version de l'environnement 4D :

$vs4Dversion:=Version application

ALERTE("Vous utilisez la version "+Chaine(Num(Sous chaine($vs4Dversion;1;2)))+"."+
$vs4Dversion[[3]]+"."+$vs4Dversion[[4]])

(2) Cet exemple teste si vous utilisez une version finale :

Si(Sous chaine(Version application(*);1;1)#"F")
ALERTE("Veuillez vous assurer que vous utilisez une version finale de 4D avec cette
base !")

QUITTER 4D
Fin de si

Référence
Type application, Type version.
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Application compilee Environnement 4D

version 6.0
Application compilee — Booléen
Parametre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre
Résultat Booléen <« Mode compilé (Vrai), mode interprété (Faux)

Description

La fonction Application compilee teste si la base tourne en mode compilé (Vrai) ou en mode
interprété (Faux).

Exemple

Dans une de vos méthodes, vous avez placé du code pour déboguer la base lorsque vous étes
en mode interprété. Vous pouvez précéder ce code d'un test qui appelle la fonction Application
compilee :

~

Si (Non(Application compilee))
* Mettre du code pour déboguer votre base ici
Fin de si

Référence
APPELER 4D, Indefinie.
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Fichier application Environnement 4D

version 6.0
Fichier application — Alpha
Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre
Résultat Alpha < Nom long du fichier 4D exécutable ou

de l'application 4D

Description

La fonction Fichier application retourne le nom long (c'est-a-dire le chemin d'accés complet au
fichier, y compris son nom) du fichier exécutable ou de l'application 4D que vous utilisez.

Sous Windows

Si, par exemple, vous utilisez 4e Dimension qui se trouve dans le répertoire
\4DWIN600\PROGRAMME sur le volume E, Fichier application renvoie
E:\4DWIN600\PROGRAMME\4D.EXE.

Sous Mac OS

Si, par exemple, vous utilisez 4e Dimension qui se trouve dans le dossier 4e Dimension® 6.0f
sur le disque Disque Dur, Fichier application renvoie Disque Dur:4e Dimension® 6.0f:4e
Dimension® 6.0.

Exemple

Lorsque vous démarrez votre base sous Windows, vous souhaitez vérifier qu'une librairie DLL
se trouve au méme niveau que le fichier exécutable de 4D. Dans la Méthode base Sur ouverture,
vous pouvez écrire les instructions suivantes :

Si (Sous Windows & (Type application#4D Server))
Si (Tester chemin acces (Nom long vers chemin d'acceés (Fichier application)+
"XRAYCAPT.DLL")#Est un document)
* Afficher une boite de dialogue expliquant que la librairie XRAYCAPT.DLL n'est pas
* présente. Dong, la saisie de radios n'est pas disponible
Fin de si
Fin de si
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Note : Les méthodes projet Sous Windows et Nom long vers chemin d'accés sont détaillées dans la
section Présentation des documents systéme.

Référence
Fichier donnees, Fichier structure, LISTE SEGMENTS DE DONNEES.
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Fichier structure Environnement 4D

version 2004.2 (Modifiée)

Fichier structure — Alpha

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Alpha < Nom long du fichier de structure de la base

Description

La fonction Fichier structure retourne le nom long (c'est-a-dire le chemin d'accés complet au
fichier, y compris son nom) du fichier de structure de la base sur laquelle vous travaillez.

Sous Windows
Si, par exemple, vous travaillez sur la base MesCDs qui se trouve a \DOCS\MesCDs sur le
volume G, Fichier structure renvoie G:\DOCS\MyCDs\MesCDs.4DB.

Sous Macintosh

Si, par exemple, vous travaillez sur la base MesCDs qui se trouve dans le dossier
Documents:MesCDsf: sur le disque qui s'appelle Macintosh HD, Fichier structure renvoie
Macintosh HD:Documents:MesCDsf:MesCDs.

Note : Dans le cas particulier d'une base compilée et fusionnée avec 4D Runtime, cette
commande retourne le chemin d'acces du fichier de 'application (fichier exécutable) sous
Windows et Mac OS. Sous Mac OS, ce fichier est situé a l'intérieur du progiciel, dans le dossier
[Contents:MacOS]. Ce fonctionnement provient d’'un ancien mécanisme, conservé pour des
raisons de compatibilité. Si vous souhaitez obtenir le nom long du progiciel lui-méme, il est
préférable d’utiliser la commande Fichier application. L’astuce consiste a tester ’application a
l'aide de la commande Type application puis a exécuter Fichier structure ou Fichier application en
fonction du contexte.

ATTENTION : Si vous appelez cette commande lorsque vous utilisez 4D Client, seul le nom du
fichier de structure est renvoyé, pas le nom long.
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Exemple
Cet exemple affiche le nom et I'emplacement du fichier de structure que vous utilisez :

Si(Type application#4D Client)
$vsStructNompFichier:=Nom long vers fichier(Fichier structure)
$vsStructNomChemin:=Nom long vers chemin d'accés (Fichier structure)
ALERTE("Vous étes en train d'utiliser la base "+Caractere(34)+$vsStructNomFichier+
Caractere(34)+" qui se trouve au "+Caractere(34)+
$vsStructNomChemin+Caractere(34)+".")

Sinon
ALERTE("Vous étes connecté a la base "+Caractere(34)+Fichier structure+
Caractere(34))
Fin de si

Note : Les méthodes projet Nom long vers fichier et Nom long vers chemin d'acces sont
détaillées dans la section Présentation des documents systéme.

Référence
Fichier application, Fichier donnees, LISTE SEGMENTS DE DONNEES.
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Fichier donnees Environnement 4D

version 6.0
Fichier donnees {(segment)} — Alpha
Parametre Type Description
segment Entier long — Numéro de segment
Résultat Alpha < Nom long du fichier de données de la base
Description

La fonction Fichier donnees retourne le nom long (c'est-a-dire le chemin d'acces complet au
fichier, y compris son nom) du fichier de données ou d'un segment de données de la base
avec laquelle vous étes en train de travailler.

Si vous ne passez pas le parametre segment, Fichier donnees retourne le nom long du fichier
de données ou du premier segment (si la base est segmentée). Si vous passez le parametre
segment, Fichier donnees retourne le nom long du segment de données qui correspond au
numéro de segment passé. Si vous passez un numéro de segment supérieur au nombre de
segments de données, Fichier donnees retourne une chaine vide.

Sous Windows

Si, par exemple, vous travaillez avec la base MesCDs qui se trouve a l'emplacement
\DOCS\MesCDs sur le volume G, Fichier donnees retournera
G:\DOCS\MesCDs\MesCDs.4DD (si vous avez choisi I'emplacement proposé par défaut par
4D lorsque vous avez créé la base).

Sous Mac OS

Si, par exemple, vous travaillez avec la base MesCDs qui se trouve dans le dossier
Documents:MesCDsf: sur le disque Macintosh HD, Fichier donnees retournera Macintosh
HD:Documents:MesCDsf:MesCDs.data (si vous avez choisi 'emplacement proposé par
défaut par 4D lorsque vous avez créé la base).

ATTENTION : Si vous appelez cette fonction depuis 4D Client, seul le nom du fichier de
données ou du premier segment de données est retourné, pas le nom long. De plus, méme
lorsque la base est segmentée, la commande retourne une chaine vide pour les autres
segments de données. Si vous voulez, pour des raisons d'administration, afficher la liste des
segments de données sur un poste client, vous pouvez construire la liste et la stocker dans
une variable sur le serveur a l'aide d'une procédure stockée. Ensuite, vous pouvez récupérer
le contenu de cette variable en utilisant la commande LIRE VARIABLE PROCESS.
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Exemple
Le code ci-dessous analyse les segments de données de la base :

Si(Type application#4D Client)
$vINumSegment:=0
Repeter
$vINumSegment:=$vINumSegment+1
$vsNomSegment:=Fichier donnees($vINumSegment)
Si ($vsNomSegment#"")
ALERTE("Segment de données "+Chaine($vINumSegment)+":"
+Caractere(34)+$vsNomSegment+Caractere(34)+".")
Fin de si
Jusque ($vsNomSegment="")
ALERTE("ll y a "+Chaine($vINumSegment-1)+" segment(s) de données.")
Fin de si

Référence
Fichier application, Fichier structure, LISTE SEGMENTS DE DONNEES.
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Fichier donnees verrouille Environnement 4D

version 2003

Fichier donnees verrouille — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Booléen « Vrai = fichier/segment verrouillé
Faux = fichier/segment non verrouillé

Description
La commande Fichier donnees verrouille retourne Vrai si le fichier de données de la base

ouverte ou I'un de ses segments au moins est verrouillé — c’est-a-dire, protégé en écriture.

Placée par exemple dans la Méthode base Sur ouverture, cette commande permet de prévenir

tout risque d’ouverture fortuite d'un fichier de données verrouillé.

Exemple
Cette méthode empéchera 1'ouverture de la base si le fichier de données est verrouillé :

Si(Fichier donnees verrouille)
ALERTE("Le fichier de données est verrouillé. Impossible d’ouvrir la base.")
QUITTER 4D

Fin de si
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Dossier 4D Environnement 4D
version 2004.5 (Modifiée)

Dossier 4D {(dossier)} — Alpha

Parameétre Type Description

dossier Entierlong —  Type de dossier (si omis=dossier 4D actif)
Résultat Alpha < Chemin d'accés du dossier désigné
Description

La commande Dossier 4D renvoie le chemin d'acces du dossier 4D actif de 1'application
courante, ou du dossier de l'environnement 4D spécifié par le parametre dossier, s'il est passé.
Cette commande vous permet d'obtenir avec certitude le chemin d'acces réel des dossiers
utilisés par l'application. En utilisant cette commande, vous étes certain que votre code
fonctionnera correctement sur toute plate-forme, quelles que soient la langue du systeme et
l'application 4D.

Vous pouvez passer dans dossier une des constantes suivantes, placées dans le theme
“Environnement 4D” :

Constante Type Valeur
Dossier 4D actif Entier long 0 (défaut)
Dossier Licenses Entier long 1

Dossier Extras Entier long 2

Dossier base 4D Client Entier long 3

Dossier base Entier long 4

Dossier base syntaxe Unix Entier long 5

Voici une description de chacun de ces dossiers :

Notes préalables sur les noms de dossiers :

¢ {Disque} est le disque sur lequel est installé le systeme.

e Le libellé Utilisateur représente le nom de l'utilisateur ayant ouvert la session.
e Avec certaines versions de Mac OS, les noms des dossiers sont traduits :

- le dossier Library est nommé Bibliotheque,

- le dossier Application Support est nommé Support aux applications.
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Dossier 4D actif

Les applications de I'environnement 4D utilisent le dossier 4D pour stocker les informations
suivantes :

e Fichiers d'identification utilisateur

e Fichiers de préférences utilisés par les applications, outils et programmes utilitaires 4D

e Fichier d'options du protocole réseau TCP/IP

¢ Dossiers des bases créés en local par 4D Client pour stocker les éléments nécessaires a leur
fonctionnement (ressources, plug-ins, dossier Extras, etc.).

Le dossier 4D actif se trouve par défaut a I'emplacement suivant :
¢ Sous Windows : {Disque}:\Documents and Settings\All Users\Application Data\4D
¢ Sous Mac OS : {Disque}:Library:Application Support:4D

Avec l'application 4D Client ou si le dossier All Users/Tous utilisateurs est verrouillé, le dossier
4D actif est créé a l'emplacement suivant :

e Sous Windows : {Disque}:\Documents and Settings\ Utilisateur\ Application Data\4D

e Sous Mac OS : {Disque}:Users: Utilisateur:Library:Application Support:4D

Dossier Licenses

Dossier contenant les fichiers de licence 4D du poste.

Le dossier Licenses est situé a I'emplacement suivant :

e Sous Windows : {Disque}:\Documents and Settings\All Users\ Application Data\
4D\Licenses

e Sous Mac OS : {Disque}:Library:Application Support:4D:Licenses

Dossier Extras

Dossier au contenu personnalisé téléchargé sur chaque poste 4D Client.

Vous pouvez utiliser ce dossier pour transférer tout élément personnalisé du serveur vers les
postes clients (fichier de ressources, documents textes, fichiers de préférences xml, etc.). Le
dossier Extras conserve la hiérarchie de départ et la reconstitue sur chaque poste client.

4D Server gere automatiquement les modifications apportées a ce dossier et ne transfére que ce
qui est nécessaire. En outre, le contenu du dossier est compressé afin d’optimiser les temps de
copie par le réseau.

Coté 4D Server ou 4e Dimension monoposte, le dossier Extras doit étre placé a c6té du fichier
de structure de la base. Coté 4D Client, le dossier Extras est situé a 'emplacement suivant sur
chaque poste client :

e Sous Windows : {Disque}:\Documents and Settings\ Utilisateur\ Application
Data\4D\NombDelLaBase_Adresse\Extras

e Sous Mac OS : {Disque}:Users: Utilisateur:Library:Application
Support:4D:NomDelLaBase_Adresse:Extras
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Dossier base 4D Client (postes clients)

Dossier de la base 4D créé en local sur chaque poste client, dans lequel sont téléchargés depuis
4D Server les dossiers et fichiers relatifs a la base (ressources, plug-ins, dossier Extras, etc.).

Le dossier base 4D Client est situé a l'emplacement suivant sur chaque poste client :

e Sous Windows : {Disque}:\Documents and Settings\ Utilisateur\ Application
Data\4D\NombDelLaBase_Adresse

e Sous Mac OS : {Disque}:Users: Utilisateur:Library:Application Support:4D:NomDelLaBase_Adresse

Dossier base

Dossier contenant le fichier de structure de la base. Le chemin d’accés est exprimé avec la
syntaxe standard de la plate-forme courante.

Avec l'application 4D Client, cette constante équivaut strictement a la constante précédente
Dossier base 4D Client : la commande retourne le chemin d’acces du dossier créé en local.

Dossier base syntaxe Unix

Dossier contenant le fichier de structure de la base. Cette constante désigne le méme dossier
que la précédente, mais le chemin d’acces retourné est exprimé avec la syntaxe Unix (Posix),
du type /Users/... Cette syntaxe est principalement utile lorsque vous utilisez la commande
LANCER PROCESS EXTERNE sous Mac OS ou la commande FIXER EXECUTABLE CGl.

Exemples

(1) Pendant le démarrage d'une base mono-utilisateur, vous voulez charger (ou créer) vos
propres parametres et les stocker dans un fichier situé dans le dossier 4D. Pour cela, dans la
Méthode base Sur ouverture, vous pouvez écrire les lignes suivantes :

* Associer le type de fichier PREF sur Mac OS a I'extension de fichier .PRF sur Windows
ASSOCIER TYPES FICHIER("PREF";"PRF";"Préférences")
* Construire le chemin d'accés au fichier Préférences
$vsNomDocPref:=Dossier 4D+"MesPrefs"
Si(Tester chemin acces($vsNomDocPref+(".PRF"*Num(Sous Windows)))#Est un document)
* Vérifier si le fichier existe
$vtRefDocPref:=Creer document($vsNomDocPref;"PREF") * Si non, il faut le créer
Sinon
$vtRefDocPref:=Ouvrir document($vsNomDocPref;"PREF") ~ Si oui, il faut I'ouvrir
Fin de si
Si (OK=1)
* Traiter le contenu du document
FERMER DOCUMENT($vtRefDocPref)
Sinon
* Gérer l'erreur
Fin de si
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(2) Cet exemple illustre 'emploi de la constante Dossier base syntaxe Unix sous Mac OS pour
lister le contenu du dossier de la base :

$cheminposix:="\""+Dossier 4D(Dossier base syntaxe Unix)+"\""

$mondossier:="Is -l "+$cheminposix

$in:="l|

$out:=""

$err:=""

LANCER PROCESS EXTERNE($mondossier;$in; $out; $err)

Note : Sous Mac OS, il est nécessaire d’encadrer les chemins d’acces avec des guillemets
lorsqu’ils contiennent des noms de fichiers ou de dossiers comportant des espaces. La séquence
d’échappement "\" permet d’insérer le caractere guillemets dans la chaine. Vous pouvez
également utiliser 'instruction Caractere(Guillemets).

Référence
Dossier systeme, Dossier temporaire, Tester chemin acces.
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LISTE SEGMENTS DE DONNEES Environnement 4D

version 6.0
LISTE SEGMENTS DE DONNEES (segments)
Parameétre Type Description
segments Tableau alpha <« Noms longs des segments de données de la base
Description

LISTE SEGMENTS DE DONNEES remplit le tableau segments avec les noms complets (chemin
d'acces + nom de fichier) des segments de données de la base avec laquelle vous travaillez.

ATTENTION : Cette commande n'a pas d'effet si elle est exécutée sur 4D Client. Si vous avez
besoin, pour des raisons d'administration, d'afficher une liste des segments de données sur
un poste client, vous pouvez construire la liste et la stocker dans une variable sur le serveur
a l'aide d'une procédure stockée. Ensuite, vous pouvez récupérer le contenu de cette variable
en utilisant la commande LIRE VARIABLE PROCESS.

Exemples

(1) Dans le formulaire "Infos segments de données" de la table [Dialogues], vous voulez
afficher une liste déroulante contenant les noms des segments de données. Pour cela, vous
écrivez le code suivant :

* [Dialogues]; Méthode formulaire "Infos segments de données"
Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)

TABLEAU ALPHA(255;taNomSegment;0)
LISTE SEGMENTS DE DONNEES (taNomSegment)

Fin de cas

(2) La méthode suivante vous indique si votre base est segmentée :

* Fichier de données segmenté -> Booléen
C_BOOLEEN ($0)
LISTE SEGMENTS DE DONNEES($taNomSegment)
$0:=(Taille tableau($taNomSegment)>1)
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(3) Apres avoir appelé AJOUTER SEGMENT DE DONNEES, vous voulez tester si l'utilisateur a
ajouté des segments de données.

LISTE SEGMENTS DE DONNEES($taAvant)
AJOUTER SEGMENT DE DONNEES
LISTE SEGMENTS DE DONNEES($taApres)
Si(Taille tableau($taAvant)#Taille tableau($taApres))
* Oui, un ou plusieurs segments de données ont été ajoutés
Sinon
" Il'y a le méme nombre de segments de données
Fin de si

Référence
Fichier application, Fichier donnees, Fichier structure.
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AJOUTER SEGMENT DE DONNEES Environnement 4D
version 2004.2 (Modifiée)

AJOUTER SEGMENT DE DONNEES

Parameétre Type Description

Cette commande ne requiert pas de parametre
Description

La commande AJOUTER SEGMENT DE DONNEES provoque l'apparition de la boite de dialogue
de gestion des segments des données, présentée ci-dessous :

Q\\ 1402004 Bases\Factures\Factures 40D i
aFactures.‘tDS

——

@- Taille maximale du segment (2 Ga)

() Taille du segment (Ma) @ 0

Si l'utilisateur clique sur le bouton OK pour valider la boite de dialogue, la variable OK prend la
valeur 1. Si l'utilisateur clique sur le bouton Annuler, OK prend la valeur 0.

NOTE : Cette commande ne fait rien lorsqu'elle est utilisée avec 4D Server.

Lorsque tous les segments de données sont pleins, 4e Dimension ou 4D Server crée
automatiquement un nouveau segment si l'option Créer des nouveaux segments si nécessaire
est cochée dans les Préférences de l'application (page “Base de données/Gestion des données”).
Chaque segment automatique est d’une taille maximale de 2 Go et est stocké a coté du dernier
segment créé ou du fichier de données.

Si cette option n'est pas cochée, l'erreur -9999 est générée. Un message d'erreur est affiché,
indiquant que le disque est plein.
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Si vous utilisez 4e Dimension, vous pouvez intercepter et traiter 1'erreur avec une méthode
installée par APPELER SUR ERREUR. Vous pouvez alors appeler la commande AJOUTER SEGMENT
DE DONNEES pour permettre a 'utilisateur de créer un nouveau segment sur un volume
disposant d'espace libre.

Si vous utilisez 4D Server, vous pouvez afficher une boite de dialogue d'alerte indiquant que
I'Administrateur de la base doit créer un nouveau segment sur le poste serveur.

Référence
APPELER SUR ERREUR.

Variables et ensembles systeme
OK prend la valeur 1 si la boite de dialogue de gestion des segments de données est validée.

614 4e Dimension - Langage



ECRIRE CACHE Environnement 4D
version 5

ECRIRE CACHE

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

La commande ECRIRE CACHE sauvegarde immeédiatement les caches de données sur le disque.
Toutes les modifications apportées a la base sont alors stockées sur disque.

Généralement, vous n'avez pas besoin d'appeler cette commande, car 4D sauvegarde
régulierement les modifications. Il est préférable d'utiliser la propriété de la base Sauvegarde
toutes les X minutes (en mode Structure), qui spécifie les intervalles de sauvegarde des
données, afin de controler 1'écriture du cache de données sur le disque.

Note : 4D utilise en interne un systéme intégré de cache de données permettant d'accélérer les
opérations d'E/S. Le fait que des modifications de données soient, par moments, présentes
dans le cache de données et pas sur le disque est entierement transparent pour votre code. Par
exemple, si vous appelez la commande CHERCHER, le moteur de 4D va intégrer les données
présentes dans le cache pour effectuer l'opération.
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CREER FICHIER DONNEES Environnement 4D
version 6.8

CREER FICHIER DONNEES (cheminAcces)

Parameétre Type Description

cheminAcces Alpha —  Nom ou chemin d’accés complet
du fichier de données a créer

Description

La commande CREER FICHIER DONNEES permet de créer un nouveau fichier de données sur

disque et de remplacer a la volée le fichier de données ouvert par I’application 4D.

Le fonctionnement général de cette commande est identique a celui de la commande

OUVRIR FICHIER DONNEES, a la différence prés que le nouveau fichier de données désigné

par le parametre cheminAcces est créé juste apres la réouverture du fichier de structure.

Avant de lancer 'opération, la commande vérifie que le chemin spécifié ne correspond pas

a un fichier existant.
4D Server : Cette commande ne peut pas étre utilisée avec 4D Client ou 4D Server.

Référence
OUVRIR FICHIER DONNEES.
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OUVRIR FICHIER DONNEES Environnement 4D

version 6.8
OUVRIR FICHIER DONNEES (cheminAcces)
Parameétre Type Description
cheminAcces Alpha —  Nom ou chemin d’accés complet du

fichier de données a ouvrir

Description

La commande OUVRIR FICHIER DONNEES permet de changer a la volée le fichier de données
ouvert par 'application 4D.

Vous passez dans le parametre cheminAcces le nom ou le chemin d’acces complet du fichier
de données a ouvrir. Si vous passez uniquement un nom de fichier, il doit étre placé a coté
du fichier de structure de la base.

Si ce chemin d’acces désigne un fichier de données valide, 4D quitte la base en cours et la
rouvre avec le fichier de données spécifié. La Méthode base Sur fermeture et la Méthode base
Sur ouverture sont successivement appelées.

Attention : Comme cette commande provoque la fermeture préalable de l'application, il
n'est pas possible de 1'utiliser dans la Méthode base Sur ouverture ou une méthode appelée
par cette méthode base.

La commande est exécutée de maniere asynchrone : apres son appel, 4D continue
d’exécuter le reste de la méthode. Ensuite, ’application se comporte comme si la
commande Quitter avait été sélectionnée dans le menu Fichier : les boites de dialogue
ouvertes sont annulées, les process ouverts ont 10 secondes pour se terminer avant d’étre
tués, etc.

Avant de lancer I'opération, la commande teste la validité du fichier de données spécifié : il
doit comporter I'extension “.4DD” sous Windows ou avoir le type “dat5” sous Mac OS. En
outre, si le fichier a déja été ouvert, la commande vérifie qu’il correspond bien a la structure
courante.

Si vous passez une chaine vide dans cheminAcces, la commande rouvre la base sans changer
de fichier de données.

4D Server : Cette commande ne peut pas étre utilisée avec 4D Client ou 4D Server.

Référence
CREER FICHIER DONNEES.
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QUITTER 4D Environnement 4D
version 6.8 (Modifiée)

QUITTER 4D {(délai)}

Parameétre Type Description
délai Numérique —  Délai (mn) avant que le serveur ne quitte
Description

La commande QUITTER 4D vous permet de quitter 4e Dimension ou 4D Server et de retourner
sur le Bureau du systeme d'exploitation.

Le mécanismes mis en jeu par la commande sont différents suivant qu'elle est exécutée sur 4e
Dimension/4D Client ou 4D Server (procédure stockée).

Avec 4e Dimension et 4D Client :
Aprés un appel a QUITTER 4D, 1'exécution du process courant est stoppée, puis 4D effectue les
opérations suivantes :

¢ Si une Méthode base Sur fermeture existe, 4D l'exécute dans un nouveau process local. Par
exemple, vous pouvez utiliser cette méthode base pour informer les autres process, via la
communication interprocess, qu'ils doivent étre fermés (s'ils sont en saisie de données) ou
stopper l'exécution des opérations démarrées dans la Méthode base Sur ouverture (connexion
de 4D a un autre serveur de bases de données). Notez que 4D quittera dans tous les cas : la
Méthode base Sur fermeture peut assurer le nettoyage et la fermeture de toutes les opérations
que vous voulez, mais la fermeture de la base est inéluctable.

e S'il n'existe pas de Méthode base Sur fermeture, 4D ferme tous les process un par un, sans
distinction.

Si l'utilisateur est en saisie de données, les enregistrements seront annulés et non validés.

Si vous voulez permettre a l'utilisateur de sauvegarder ses modifications effectuées dans les
fenétres du process courant, vous pouvez utiliser la communication interprocess pour indiquer
a tous les autres process utilisateur que la base est sur le point d'étre quittée. Pour cela, vous
pouvez adopter deux stratégies :

e Effectuer ces opérations depuis le process courant avant d'appeler QUITTER 4D.
e Traiter ces opérations depuis la Méthode base Sur fermeture.
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Une troisieme stratégie est également possible. Avant d'appeler QUITTER 4D, vous testez si une
fenétre nécessite une validation. Si c'est le cas, vous demandez a 1'utilisateur de valider ou
d'annuler cette fenétre puis de choisir Quitter de nouveau. Cependant, du point de vue
purement "interface utilisateur", les deux premieres solutions sont préférables.

Note : Le parametre délai n'est pas utilisable avec 4e Dimension ou 4D Client.

Avec 4D Server (procédure stockée) :

La commande QUITTER 4D peut étre exécutée sur le poste serveur, dans une procédure stockée.
Dans ce cas, elle admet le parametre optionnel délai. Ce parametre permet d’allouer a 4D
Server un délai d’attente avant que I'application ne quitte réellement, laissant ainsi aux postes
clients le temps de se déconnecter. Vous devez passer dans délai une valeur en minutes.

Ce parametre n’est pris en compte que dans le cadre d'une exécution sur le poste serveur. Avec
4D Client ou 4e Dimension, il est ignoré.

Si vous ne passez pas le parametre délai, 4D Server attendra que tous les postes clients soient
déconnectés avant de quitter.

A la différence de 4e Dimension/4D Client, le traitement de QUITTER 4D par 4D Server est
asynchrone : la méthode dans laquelle la commande est appelée n’est pas interrompue apres
son exécution.

Si une Méthode base Sur arrét serveur existe, elle est exécutée a 'issue du délai défini par le
parameétre délai, ou de la déconnexion de tous les clients, suivant vos paramétrages.

L’action de la commande QUITTER 4D utilisée dans une procédure stockée est équivalente a
celle de la commande Quitter du menu Fichier de 4D Server : elle provoque l'apparition, sur
chaque poste client, d'une boite de dialogue signalant que le serveur est sur le point de quitter.

Exemple
La méthode projet suivante est associée a la commande Quitter du menu Fichier.

" Méthode projet M_QUITTER

CONFIRMER("Etes-vous certain de vouloir quitter ?")
Si (OK=1)

QUITTER 4D
Fin de si

Référence
Méthode base Sur arrét serveur, Méthode base Sur fermeture.

4e Dimension - Langage 619



LIRE INFORMATIONS SERIALISATION Environnement 4D
version 6.7

LIRE INFORMATIONS SERIALISATION (clé; utilisateur; société; connectés; maxUtilisateurs)

Paramétre Type Description

clé Entier long <«  Clé unique du produit (crypté)
utilisateur Alpha < Nom enregistré

société Alpha « Organisation enregistrée
connectés Entier long <« Nombre d’utilisateurs connectés
maxUltilisateurs Entier long <« Nombre maximum d’utilisateurs
Description

La commande LIRE INFORMATIONS SERIALISATION retourne diverses informations relatives a
la sérialisation de l’application 4D courante.

e clé : identifiant unique du produit installé. Ce numéro unique correspond a une seule
application 4D (4D Server, 4e Dimension, 4D Runtime,etc.) installée sur un seul poste. Bien
entendu, ce numéro est crypté.

e utilisateur : Nom de l'utilisateur de 'application, tel qu’il a été saisi au moment de
I'installation.

e société : Nom de la société ou de I'organisation a laquelle appartient 'utilisateur, tel qu'il
a été saisi au moment de l'installation.

e connectés : Nombre d’utilisateurs connectés au moment de I’exécution de la commande.
e maxUtilisateurs : Nombre maximal d’utilisateurs pouvant se connecter simultanément.

Note : Les deux derniers parametres retournent toujours 1 pour les versions monopostes de
4D, sauf lorsqu'il s’agit de versions de démonstration, auquel cas ils retournent 0.

La commande LIRE INFORMATIONS SERIALISATION s’inscrit dans le schéma général de
protection des “composants” proposé par 4D (pour plus d’informations sur les composants,
reportez-vous a la documentation de 4D Insider).

Les développeurs de composants peuvent, s'ils le souhaitent, lier chaque copie de leur
produit a une seule application 4D installée, afin d’empécher toute copie illicite.

Le principe de fonctionnement du systéme est le suivant : un utilisateur souhaitant
acquérir un composant fournit au développeur sa clé unique — générée a l’aide de la
commande LIRE INFORMATIONS SERIALISATION. Cette opération peut, par exemple, étre
effectuée par I'intermédiaire d'un formulaire “Bon de commande” intégré a la version de
démonstration du composant. La clé générée est unique : il n’existe qu'une clé par
application 4D installée.
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Le développeur du composant peut alors générer son propre numeéro de série, en combinant
la clé et I'algorithme de cryptage de son choix. Le composant livré comportera une fonction
permettant de tester si les informations retournées par LIRE INFORMATIONS SERIALISATION

correspondent bien a ce numéro de série. Dans le cas contraire, le composant sera rendu
inutilisable.

Note : Les développeurs de plug-ins peuvent également bénéficier de ce systéme de
protection. Pour plus d’informations, reportez-vous a la documentation de 4D External Kit.

Référence
Lire ID ressource composant.
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Licence disponible Environnement 4D
version 2004 (Modifiée)

Licence disponible {(licence)} — Booléen

Parameétre Type Description

licence Numérique —  Plug-in duquel tester la validité de la licence
Résultat Booléen < Vraisi le plug-in est disponible, sinon Faux
Description

La commande Licence disponible permet de connaitre la disponibilité d'un plug-in. Elle est
utile, par exemple, pour afficher ou masquer des fonctions nécessitant la présence d'un
plug-in.

La commande Licence disponible peut étre utilisée de trois maniere différentes :

* Le parametre licence est omis : dans ce cas, la commande retourne Faux si 'application 4D
est en mode démonstration.

e Vous passez dans le parametre licence une des constantes du théme “Licence disponible” :

Constante Type Valeur

Licence 4D Draw Entier long 808464694
Licence 4D for OCI Entier long 808465208
Licence 4D View Entier long 808465207
Licence 4D Web Entier long 808464945
Licence 4D Write Entier long 808464697
Licence Web 4D Client Entier long 808465209
Licence SOAP 4D Client Entier long 808465465
Licence 4D SOAP Entier long 808465464
Licence 4D ODBC Pro Entier long 808464946
Licence 4D for ADO Entier long 808465714
Licence 4D for MySQL Entier long 808465712
Licence 4D for PostgreSQL Entier long 808465713
Licence 4D for Sybase Entier long 808465715

Dans ce cas, la commande retourne Vrai si le plug-in correspondant dispose d’une licence
d'utilisation. La commande tient compte des éventuelles attributions de licences effectuées
en mode Structure ou via la commande ECRIRE ACCES PLUGIN.

Licence disponible retourne Faux si le plug-in fonctionne en mode démonstration.
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e Vous passez directement dans le parametre licence le numéro d’'ID de la ressource “4BNX"
du plug-in. Le fonctionnement de la commande est dans ce cas identique a celui décrit ci-
dessus.

Référence
ECRIRE ACCES PLUGIN, Lire acces plugin, LIRE LISTE PLUGIN.
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OUVRIR PREFERENCES 4D Environnement 4D
version 2004.5 (Modifiée)

OUVRIR PREFERENCES 4D (sélecteur)

Parameétre Type Description

sélecteur Chaine —  Clé désignant un theme ou une page ou un groupe
de parametres de la boite de dialogue des Préférences

Description

La commande OUVRIR PREFERENCES 4D provoque I'ouverture de la boite de dialogue des
Préférences de l'application 4e Dimension courante et 1’affichage du théme ou de la page
correspondant a la clé passée dans le paramétre sélecteur.

Le parametre sélecteur doit contenir une ou plusieurs “clés” indiquant un théme, une page
ou un groupe de parametres de la boite de dialogue des Préférences. La liste des clés
utilisables est fournie ci-dessous.

Vous pouvez passer dans sélecteur soit un “chemin d’acceés” absolu, soit un nom d’élément
simple :

¢ chemin d’acces absolu : le parametre sélecteur est construit de la maniere suivante :
/Theme{/Page{/Groupe de parametre}}.

La chaine doit débuter par le caractére / et chaque niveau doit étre séparé par un /.

Par exemple, pour désigner la page Compilateur du théme Mode Structure, sélecteur doit
contenir "/Design Mode/Compiler".

e nom (chemin relatif) : dans ce cas, le paramétre sélecteur ne doit pas débuter par le
caractere /. Il suffit de passer le nom de 1’élément souhaité et 4e Dimension ouvrira le
premier élément correspondant dans 1'ordre de recherche groupe de parametres -> page ->
theme.

Par exemple, si vous passez “Progress Indicator” dans sélecteur, 4e Dimension ouvrira la
page Options du theme Application.

Pour ouvrir directement la boite de dialogue sur la premiere page, passez simplement “/”
dans sélecteur.

La commande ouvre la page des Préférences sur 1'élément spécifié dans sélecteur, mais tous
les autres thémes et pages restent accessibles. Il est du ressort du développeur de s’assurer
que l'acces des utilisateurs aux Préférences ne risque pas de perturber le fonctionnement de
I"application. Pour contrdler les actions réalisables par les utilisateurs, il est recommandé
d’activer le systeme de gestion des droits d’acces.
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Clés de chemins

Voici la liste des clés utilisables dans le parameétre sélecteur :
/Application

/Application/Options

/Application/Options/Options
/Application/Options/Temporary Folder Location
/Application/Options/Drag and Drop Highlight
/Application/Options/Progress Indicator
/Application/Options/Display Toolbar
/Application/Options/Display Windows
/Application/Access

/Application/Access/Data Access
/Application/Access/User Access

/Application/CPU Priorities

/Application/CPU Priorities/Set CPU Priority to:
/Application/Shortcuts

/Application/Shortcuts/Keys
/Application/Compatibility
/Application/Compeatibility/Structure Compatibility
/Application/Compatibility/Web Compatibility
/Application/Compatibility/Platform

/Design Mode

/Design Mode/Structure

/Design Mode/Structure/General Font

/Design Mode/Structure/Forms and Methods Automatic Comments
/Design Mode/Form Editor

/Design Mode/Form Editor/Object Templates
/Design Mode/Form Editor/Move

/Design Mode/Form Editor/Auto Alignment

/Design Mode/Form Editor/Default Display

/Design Mode/Method Editor

/Design Mode/Method Editor/Font

/Design Mode/Method Editor/Default Display
/Design Mode/Method Editor/Options

/Design Mode/Method Editor/Structure Style-Sheets
/Design Mode/Compiler

/Design Mode/Compiler/Compilation Options
/Design Mode/Compiler/Compiler Method:s for...
/Design Mode/Documentation

/Design Mode/Documentation/Documentation Access from the Explorer
/Database

/Database/Data Management

/Database/Data Management/General
/Database/Data Management/Database Cache Settings

4e Dimension - Langage

625



/Database/Data Management/WEDD
/Database/Script Manager

/Database/Script Manager/Script Manager
/Backup

/Backup/Configuration
/Backup/Configuration/Backup Contents
/Backup/Configuration/Backup File Destination Folder
/Backup/Configuration/Last Backup Information
/Backup/Configuration/Log Management
/Backup/Scheduler

/Backup/Scheduler/Backup Frequency
/Backup/Backup

/Backup/Backup/General
/Backup/Backup/Archive

/Backup/Restore

/Backup/Restore/Automatic Restore
/Client-Server

/Client-Server/Configuration
/Client-Server/Configuration/Network
/Client-Server/Configuration/Client-Server Connections Timeout
/Client-Server/Configuration/Client-Server Communication
/Client-Server/Configuration/4D Open
/Client-Server/Publishing
/Client-Server/Publishing/Publishing Information
/Client-Server/Publishing/Allow-Deny Table Configuration
/Client-Server/Publishing/Encryption

/Web

/Web/Configuration

/Web/Configuration/Web Server Publishing
/Web/Configuration/Default HTML Path
/Web/Configuration/Starting Mode
/Web/Advanced

/Web/Advanced/Cache

/Web/Advanced/Web Process
/Web/Advanced/Options

/Web/Advanced/Web Passwords

/Web/Options

/Web/Options/Text Conversion
/Web/Options/Persisent Connections

/Web Services

/Web Services/SOAP

/Web Services/SOAP/Server Side

/Web Services/SOAP/Client Side
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Exemples
(1) Ouverture des Préférences sur la premieére page :

OUVRIR PREFERENCES 4D("/")

(2) Ouverture de la page “Raccourcis clavier” du theme “Application” :
OUVRIR PREFERENCES 4D("/Application/Shortcuts")

(3) Ouverture de la page “Avancé” du theme “Web” :

OUVRIR PREFERENCES 4D("Web Passwords")

Variables et ensembles systeme

Si I’élément demandé est trouvé et correctement ouvert, la variable systeme OK retourne 1 ;
sinon, elle retourne 0.
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18

Environnement systeme
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Hauteur ecran Environnement systeme

version 5.5
Hauteur ecran {(*)} - Numérique
Parametre Type Description
* * —  Windows : hauteur de la fenétre de I'application

ou hauteur de |'écran si * est spécifié
Macintosh : hauteur de I'écran principal

Résultat Numérique <« Hauteur exprimée en pixels

Description

Sous Windows, Hauteur ecran retourne la hauteur de la fenétre d'application 4D (fenétre MDI).
Si vous passez le parametre optionnel *, Hauteur ecran retourne la hauteur de 1'écran.

Sous Mac OS, Hauteur ecran retourne la hauteur de I'écran principal, c'est-a-dire celui qui
contient la barre de menus.

Référence
COORDONNEES ECRAN, Largeur ecran.
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Largeur ecran Environnement systeme

version 5.5
Largeur ecran {(*)} - Numérique
Parameétre Type Description
* * —  Windows : largeur de la fenétre de l'application ou

largeur de I'écran si * est spécifié
Macintosh : largeur de I'écran principal

Résultat Numérique <« Largeur exprimée en pixels

Description

Sous Windows, Largeur ecran retourne la largeur de la fenétre d'application 4D (fenétre MDI).
Si vous passez le parameétre optionnel *, Largeur ecran retourne la largeur de l'écran.

Sous Mac OS, Largeur ecran retourne la largeur de 1'écran principal, c'est-a-dire celui qui
contient la barre de menus.

Référence
COORDONNEES ECRAN, Hauteur ecran.
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Nombre ecrans Environnement systeme
version 6.0

Nombre ecrans — Entier long

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Entierlong < Nombre d'écrans

Description

Nombre ecrans renvoie le nombre de moniteurs qui sont connectés a votre machine.

Note pour les utilisateurs Windows : Sous Windows, Nombre ecrans renvoie toujours 1.

Référence

COORDONNEES ECRAN, Ecran principal, Hauteur ecran, Largeur ecran, PROFONDEUR ECRAN.
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COORDONNEES ECRAN Environnement systeme
version 6.0

COORDONNEES ECRAN (gauche; haut; droite; bas{; écran})

Parameétre Type Description

gauche Entier long « Coordonnée gauche de la zone de I'écran
haut Entier long « Coordonnée supérieure de la zone de I'écran
droite Entier long <« Coordonnée droite de la zone de I'écran

bas Entier long <« Coordonnée inférieure de la zone de I'écran
écran Entierlong — Numéro de I'écran ou écran principal si omis
Description

La commande COORDONNEES ECRAN retourne dans les parametres gauche, haut, droite et bas
les coordonnées de 1'écran spécifié dans le parametre écran.

Sous Windows
Généralement, vous n'aurez pas besoin de passer le paramétre écran.

Sous Macintosh
Si vous omettez le parametre écran, COORDONNEES ECRAN retourne les coordonnées de 1'écran
principal, c'est-a-dire celui dans lequel la barre de menus est affichée.

Référence
Ecran principal, Nombre ecrans, PROFONDEUR ECRAN.
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PROFONDEUR ECRAN Environnement systeme

version 6.0

PROFONDEUR ECRAN (profondeur; couleurs{; écran})
Parameétre Type Description
profondeur Numérique <« Profondeur de I'écran

(nombre de couleurs = 2 » profondeur)
couleurs Numérique « 1 = écran couleur

0 = écran noir et blanc ou niveaux de gris
écran Numérique — Numéro de I'écran ou écran principal si omis
Description

La commande PROFONDEUR ECRAN retourne dans les parametres profondeur et couleurs les
caractéristiques du moniteur utilisé.

Apres l'appel :

¢ La profondeur de 1'écran est retournée dans profondeur. La profondeur élevée en tant que

puissance de 2 vous permet de connaitre le nombre de couleurs que votre moniteur affiche.
Si par exemple votre moniteur est paramétré en 256 couleurs (2°8), la profondeur de votre

écran est de 8.

4e Dimension fournit les constantes prédéfinies suivantes :

Constante Type Valeur
Noir et blanc Entier long 0
Quatre couleurs Entier long 2
Seize couleurs Entier long 4
Deux cent cinquante six coul Entier long 8
Milliers de couleurs Entier long 16
Million de couleurs 24 bits Entier long 24
Million de couleurs 32 bits Entier long 32

Si le moniteur est configuré pour afficher des couleurs, le parameétre couleur vaut 1. Si le
moniteur est configuré pour afficher des niveaux de gris, couleur vaut 0 (zéro). Notez que
cette valeur n'a de signification que sous Mac OS.

Les constantes prédéfinies suivantes sont fournies par 4e Dimension :

Constante Type Valeur
Est en niveaux de gris Entier long 0
Est en couleurs Entier long 1
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¢ La paramétre optionnel écran vous permet de spécifier le numéro du moniteur sur lequel
vous souhaitez obtenir des informations. Sous Windows, vous n'aurez généralement pas
besoin d'utiliser ce parameétre. Sous Mac OS, si vous omettez le paramétre écran, la
commande retourne la profondeur de 1'écran principal, c'est-a-dire celui qui contient la
barre de menus.

Example

Votre application affiche de nombreux graphiques en couleurs. Vous pouvez écrire, quelque
part dans votre base :

PROFONDEUR ECRAN ($vIProf; $viCouleur)
Si ($vIProf<8)
ALERTE("Les formulaires seraient plus beaux si le moniteur"+" était configuré
en 256 couleurs ou plus.")

Fin de si

Référence
FIXER PROFONDEUR ECRAN, Nombre ecrans.
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FIXER PROFONDEUR ECRAN Environnement systeme

version 6.0

FIXER PROFONDEUR ECRAN (profondeur{; couleurs{; écran}})
Parameétre Type Description
profondeur Numérique —  Profondeur de I'écran

(nombre de couleurs = 2 » profondeur)
couleurs Numérique — 1 = écran couleur

0 = écran en niveaux de gris
écran Numérique — Numéro de I'écran ou écran principal si omis
Description

Sous Windows, cette commande ne fait rien.

Sous Mac OS, FIXER PROFONDEUR ECRAN vous permet de modifier la profondeur et les
parameétres de couleurs/niveaux de gris de I'écran dont vous avez passé le numéro dans écran.
Si vous ne passez pas ce parametre, la commande s'applique a 1'écran principal.

Pour connaitre les valeurs a passer dans les parametres profondeur et couleurs, reportez-vous a
la description de la commande PROFONDEUR ECRAN.

Référence
PROFONDEUR ECRAN.
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Ecran principal Environnement systeme

version 6.0
Ecran principal — Entier long
Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre
Résultat Entier long <« Numéro de I'écran contenant la barre de

menus

Description

La commande Ecran principal retourne le numéro de l'écran dans lequel se trouve la barre de
menus.

Note pour les utilisateurs Windows : Sous Windows, Ecran principal renvoie toujours 1.

Référence
Hauteur barre de menus, Nombre ecrans.
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Hauteur barre de menus Environnement systeme

version 6.0
Hauteur barre de menus — Entier long
Parametre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre
Résultat Entier long <«  Hauteur (exprimée en pixels) de la barre de menus

(retourne zéro si la barre de menus est cachée)

Description
La commande Hauteur barre de menus retourne la hauteur de la barre de menus, exprimée en
pixels.

Référence
AFFICHER BARRE DE MENUS, CACHER BARRE DE MENUS, Ecran principal.
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LISTE DES POLICES Environnement systeme

version 6.0
LISTE DES POLICES (polices)
Parameétre Type Description
polices Tableau < Tableau des noms des polices disponibles
Description

La commande LISTE DES POLICES remplit le tableau polices (de type Alpha ou Texte) avec les
noms des polices disponibles dans votre systeme.

Exemple

Dans un formulaire, vous voulez obtenir une liste déroulante qui affiche les polices disponibles
dans le systéeme. Ecrivez la méthode suivante pour votre objet liste déroulante :

Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
TABLEAU ALPHA (63;taPolices;0)
LISTE DES POLICES(taPolices)

Fin de cas

Référence
Nom de police, Numero de police.
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Nom de police Environnement systeme

version 6.0
Nom de police (numéro) — Alpha
Parameétre Type Description
numéro Entier long — Numéro de la police de laquelle récupérer le nom
Résultat Alpha < Nom de la police
Description

La fonction Nom de police retourne le nom de la police dont le numeéro est passé dans le
parametre numéro. Si aucune police de ce numéro n'est disponible, Nom de police retourne
une chaine vide.

Exemples

(1) Pour afficher un objet dans votre formulaire avec la police du systéme par défaut, écrivez la
ligne suivante :

* 0 est le numéro de la police du systéeme
CHANGER JEU DE CARACTERES(monObjet;Nom de police(0))

(2) Pour afficher un objet dans votre formulaire avec la police de l'application par défaut,
écrivez la ligne suivante :

" 1 est le numéro de la police de I'application
CHANGER JEU DE CARACTERES(monObjet;Nom de police(1))

Référence
LISTE DES POLICES, Numero de police.
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Numero de police Environnement systeme

version 6.0
Numero de police (nomPolice) — Entier long
Parameétre Type Description
nomPolice Alpha — Nom de la police de laquelle récupérer le numéro
Résultat Entierlong < Numéro de police
Description

La fonction Numero de police retourne le numéro de la police dont le nom est passé dans le
parametre nomPolice. Si aucune police de ce nom n'existe, Numero de police retourne O.

Exemple

Si certains formulaires dans votre base utilisent une police qui s'appelle “Spéciale”, vous
pouvez écrire le code suivant :

Si (Numero de police("Spéciale")=0)
ALERTE("Vous devriez installer la police Spéciale pour que ce formulaire soit
correctement affiché.")

Fin de si

Référence
LISTE DES POLICES, Nom de police.
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PROPRIETES PLATE FORME Environnement systeme
version 2004.6 (Modifiée)

PROPRIETES PLATE FORME (plateForme{; systeme{; machine{; langue}}})

Parameétre Type Description
plateForme Numérique <« 1 = Macintosh 68K

2 = Power Macintosh

3 = Windows
systeme Numérique <« Dépend de la version que vous utilisez
machine Numérique <« Dépend de la version que vous utilisez
langue Numérique « Dépend du systeme que vous utilisez
Description

La commande PROPRIETES PLATE FORME retourne des informations sur le type de plate-forme
que vous utilisez, la version et la langue du systéeme d'exploitation ainsi que le processeur
installé.

PROPRIETES PLATE FORME retourne ces informations dans les paramétres plateForme, systéeme,
machine et langue.

¢ plateForme indique si vous utilisez une version PowerPC ou Windows de 4e Dimension. Ce
parametre retourne une des constantes prédéfinies suivantes :

Constante Type Valeur
Macintosh 68K Entier long 1 (obsoléte)
Power Macintosh Entier long 2

Windows Entier long 3

¢ Les informations retournées dans le parametre systeme dépendent de la version de
4e Dimension que vous utilisez.

Version Macintosh

Avec une version Mac OS de 4e Dimension, le paramétre systéme retourne une valeur sur
32 bits (Entier long), dans laquelle le "mot machine haut" est inutilisé et le "mot machine bas
est structuré ainsi :

- L'octet supérieur contient le numéro de version principal,
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- L'octet inférieur est composé de deux "nibbles" de 4 bits chacun. Le nibble supérieur est le
numéro de mise a jour principal et le nibble inférieur le numéro de mise a jour secondaire. Par
exemple : le systeme 9.0.4 est codé $0904, vous recevrez donc la valeur décimale 2308.

Note : Dans 4D, vous pouvez extraire ces valeurs a l'aide des Opérateurs numériques %
(modulo) et \ (division entiére) ou des Opérateurs sur les bits.

Utilisez la formule suivante pour connaitre le numéro de version principal de Mac OS :

PROPRIETES PLATE FORME($vIPlatform;$vISystem)
$vIResult:=$vISystem\ 256
*Si $vIResult = 8 — vous étes sous Mac OS 8.x
*Si $vIResult =9 — vous étes sous Mac OS 9.x
*Si $vIResult = 16 — vous étes sous Mac OS 10.x

Version Windows

Avec une version Windows de 4e Dimension, le parametre systeme retourne une valeur sur
32 bits (Entier long), structurée ainsi :

Si le bit supérieur vaut 0, vous utilisez Windows NT, Windows 2000, Windows XP ou
Windows Vista. S'il vaut 1 (obsolete), vous utilisez Windows 95 ou Windows 98.

Note : Le bit supérieur détermine le signe de la valeur Entier long. De ce fait, dans 4D, vous
avez simplement besoin de tester la valeur ; si elle est positive, vous étes sous Windows NT,
Windows 2000, Windows XP ou Windows Vista. Vous pouvez également utiliser les
Opérateurs sur les bits.

L'octet inférieur fournit le numéro de version principal de Windows. S'il vaut 4, vous utilisez
Windows 95, 98 ou Windows NT 4. S'il vaut 5, vous utilisez Windows 2000 ou Windows XP
(dans les deux cas, le signe de la valeur indique si vous utilisez Windows NT/2000 ou non). S'il
vaut 6, vous utilisez Windows Vista.

L'octet inférieur suivant fournit le numéro de version secondaire de Windows. Sous Windows
935, sa valeur est O.

Note : Dans 4D, vous pouvez extraire ces valeurs a 1'aide des Opérateurs numériques %
(modulo) et \ (division entiére) ou des Opérateurs sur les bits.
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e Le parametre machine retourne une valeur que vous pouvez comparer aux constantes

prédéfinies suivantes :

Constante

INTEL 386

INTEL 486

Pentium

PowerPC 601

PowerPC 603

PowerPC 604

PowerPC G3

Autres G3 et supérieurs

Type

Entier long
Entier long
Entier long
Entier long
Entier long
Entier long
Entier long
Entier long

Valeur

386
486
586
601
603
604
510
406

Note : Une liste a jour des numéros Macintosh est publiée par Apple Computer, Inc. dans sa
documentation technique. De nouvelles valeurs apparaissent a mesure qu'Apple ou d'autres

fabricants créent de nouveaux modeéles de Macintosh.

¢ Le parameétre langue permet de connaitre la langue courante du systéme sur lequel est

exécutée la base. Voici la liste des codes pouvant étre retournés dans ce parameétre, ainsi que

leur signification :

Code Langue
1 Arabe

2 Bulgare
3 Catalan
4 Chinois
5 Tcheque
6 Danois

7 Allemand
8 Grec

9 Anglais
10 Espagnol
11 Finlandais
12 Francais
13 Hébreu
14 Hongrois
15 Islandais
16 Italien

17 Japonais
18 Coréen
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19 Néerlandais

20 Norvégien
21 Polonais
22 Portugais
24 Roumain
25 Russe

26 Croate

26 Serbe

27 Slovaque
28 Albanais
29 Suédois

30 Thailandais
31 Turc

33 Indonésien
34 Ukrainien
35 Bélarusse
36 Slovene

37 Estonien
38 Letton

39 Lithuanien
41 Farsi

42 Vietnamien
45 Basque

54 Afrikaans
56 Féroien

Note : Si la commande n’a pas pu identifier la langue du systeme, la valeur 9 (Anglais) est
retournée.

Exemple

La méthode projet suivante affiche une boite de dialogue d'alerte décrivant le systeme
d'exploitation utilisé :

* Méthode projet VERSION SYSTEME
PROPRIETES PLATE FORME($vIPlatform;$vISystem; $viMachine)
Si (($vIPlatform<1) | ($vIPlatform>3))
$vsPlatformOS:=""
Sinon
Si ($vIPlatform=3)
$vsPlatformOS:=""
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Si ($vISystem<0)
$winMajVers:=((2*31)+$vISystem)%256
$winMinVers:=(((2731)+$vISystem)\ 256)%256
Si ($winMinVers=0)

$vsPlatformOS:="Windows™ 95"
Sinon

$vsPlatformOS:="Windows™ 98"
Fin de si

Sinon
$winMajVers:=$vISystem%256
$winMinVers:=($vISystem\ 256)%256
Au cas ou

: ($winMajVers=4)
$vsPlatformOS:="Windows™ NT"
: ($winMajVers=5)
Si ($winMinVers=0)
$vsPlatformOS:="Windows™ 2000"
Sinon
$vsPlatformOS:="Windows™ XP"
Fin de si
: ($winMajVers=6)
$vsPlatformOS:="Windows™ Vista"

Fin de cas
Fin de si
$vsPlatformOS:=$vsPlatformOS+" version "+Chaine($winMajVers)+"."
+Chaine($winMinVers)
Sinon
$vsPlatformOS:="Mac OS™ version "
Si (($vISystem\256) = 16)
$vsPlatformOS:=$vsPlatformOS+"10"
Sinon
$vsPlatformOS:=$vsPlatformOS+Chaine($vISystem\ 256)
Fin de si
$vsPlatformOS:=$vsPlatformOS+"."+Chaine(($vISystem\16)%16)+
(("."+Chaine($vISystem%16))*Num(($vISystem%16) # 0))
Fin de si
Fin de si
ALERTE($vsPlatformOS)
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Sous Windows, vous obtenez une boite de dialogue semblable a celle-ci :

windowsz(tm] #P verzion 5.1
A

Sous Mac OS, vous obtenez une boite de dialogue semblable a celle-ci :

Alerte

/ MacOS™ version 10.3
fon

Référence
Opérateurs sur les bits.
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Dossier systeme Environnement systeme
version 2004 (Modifiée)

Dossier systeme {(type)} — Alpha

Parameétre Type Description

type Entier long — Type de dossier systeme

Résultat Alpha < Chemin d’acces d’un dossier du systéme actif
Description

La fonction Dossier systeme retourne le chemin d'acces du dossier Systeme Windows ou Mac

OS actif, ou le chemin d’acces d'un dossier particulier du systeme d'exploitation.

Le parameétre optionnel type vous permet d’indiquer le type de dossier dont vous souhaitez

obtenir le chemin d'acces. Si vous ne passez pas ce parametre, Dossier systeme retourne le

chemin d’accés du dossier Systeme Windows ou Mac OS actif.

Vous passez dans type un code représentant le type de dossier. 4D fournit les constantes

prédéfinies suivantes (placées dans le théme “Dossier systeme”) :

Constante Type Valeur

Systéme Entier long 0

Polices Entier long 1

Préférences ou Profiles_Tous Entier long 2

Préférences ou Profiles Entier long 3

Ouverture au démarrage_Tous Entier long 4 (obsoléte sous Mac OS, cf. note 1)
Ouverture au démarrage Entier long 5 (obsoléte sous Mac OS, cf. note 1)
Ouverture extinction Mac_Tous Entier long 6 (obsolete, cf. note 1)

Ouverture extinction Mac Entier long 7 (obsoléte, cf. note 1)

Menu Pomme ou Démarrer_Tous Entier long 8 (obsoléte sous Mac OS, cf. note 1)
Menu Pomme ou Démarrer Entier long 9 (obsoléte sous Mac OS, cf. note 1)
Extensions Mac Entier long 10 (obsoléte, cf. note 1)

Tableaux de bord Mac Entier long 11 (obsoléte, cf. note 1)

System Win Entier long 12

System32 Win Entier long 13

Favoris Win Entier long 14

Bureau Win Entier long 15

Program Files Win Entier long 16
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Notes :

e Les dossiers correspondant aux constantes 4 a 11 n'existent plus sous Mac OS X (ils étaient
utilisés sous Mac OS 9 uniquement). Lorsque ces constantes sont utilisées sous Mac OS, Dossier
systeme retourne une chaine vide.

Les constantes 6, 7, 10 et 11 (Mac OS uniquement) sont donc totalement obsoletes depuis la
version 2004 de 4D. Les constantes 4, 5, 8 et 9 peuvent toutefois toujours étre utilisées sous
Windows.

e Les cinq dernieres constantes sont réservées a une utilisation sous Windows. Lorsqu’elles
sont utilisées sous Mac OS, Dossier systeme retourne une chaine vide.

¢ ’emplacement de certains dossiers peut étre différent suivant le type de session ouverte par
l'utilisateur. Les constantes 2 a 9 permettent de choisir si vous souhaitez obtenir le chemin
d’acces du dossier spécifique a 'utilisateur courant (constantes simples) ou commun a tous les
utilisateurs (constantes suivies de “Tous”).

Référence
Dossier 4D, Dossier temporaire.
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Dossier temporaire Environnement systeme

version 6.0
Dossier temporaire — Alpha
Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre
Résultat Alpha < Chemin d'accés au dossier temporaire

Description

La fonction Dossier temporaire retourne le chemin d'acces au dossier temporaire courant tel
que défini par votre systéme d'exploitation.

Exemple
Reportez-vous a l'exemple de la commande AJOUTER A PRESSE PAPIERS.

Référence
Dossier systeme.
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Nom de la machine Environnement systeme
version 6.0

Nom de la machine — Alpha

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Alpha < Nom de la machine sur le réseau

Description

La commande Nom de la machine retourne le nom de votre machine tel qu'il a été défini dans
le tableau de bord Réseau.

Exemple

Méme si vous n'utilisez pas la version client/serveur de 4D, votre application peut comprendre
des services réseaux qui nécessitent que votre machine soit correctement configurée. Dans la
Méthode base Sur ouverture de votre application, vous pouvez écrire :

Si ((Nom de la machine="") | (Nom du possesseur=""))
* Afficher une boite de dialogue demandant a I'utilisateur de configurer
* ses paramétres réseau
Fin de si
Référence
Nom du possesseur.
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Nom du possesseur Environnement systeme

version 6.0
Nom du possesseur — Alpha
Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre
Résultat Alpha < Nom du possesseur de la machine sur le réseau

Description

La fonction Nom du possesseur retourne le nom du possesseur de la machine, tel qu'il a été
défini dans le tableau de bord Réseau.

Exemple
Reportez-vous a I'exemple de la commande Nom de la machine.

Référence
Nom de la machine.
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Gestalt Environnement systeme
version 6.0

Gestalt (sélecteur; valeur) - Numérique

Parametre Type Description

sélecteur Alpha —  Sélecteur gestalt (4 caracteres)
valeur Numérique <« Résultat du gestalt

Résultat Numérique « Code d'erreur résultant
Description

La commande Gestalt retourne dans valeur une valeur numeérique représentant les
caractéristiques de la configuration matérielle et logicielle de votre systeme, en fonction du
sélecteur que vous avez passé dans le paramétre sélecteur.

Si l'information demandée est obtenue, la fonction Gestalt retourne 0O, sinon elle retourne
l'erreur -5550. Si le sélecteur est inconnu, Gestalt retourne I'erreur -5551.

Important : Le Gestalt Manager est spécifique a Mac OS. Certains des sélecteurs sont également
implémentés sous Windows mais 1'utilité de cette fonction reste limitée sur cette plate-forme.

Pour plus d'informations sur les sélecteurs que vous pouvez passer dans Gestalt, reportez-vous a
la documentation technique Apple relative au Gestalt Manager, consultable en ligne a 'adresse
suivante :
http://developer.apple.com/documentation/Carbon/Reference/Gestalt_Manager/index.html

Exemple
Dans la version 9.2 de Mac OS, le code suivant :

$vIErrCode:=Gestalt("sysv"; $vlInfo)
Si ($vIErrCode=0)

ALERTE("Vous utilisez la version suivante du systéeme : "+Chaine($vlinfo;"&x"))
Fin de si

... affiche l'alerte “Vous utilisez la version suivante du systéme : 0x0920”.
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ENREGISTRER EVENEMENT Environnement systeme
version 6.5

ENREGISTRER EVENEMENT (message{; importance})

Parameétre Type Description
message Alpha — Contenu du message
importance Entier — Niveau d’'importance du message

Note : Cette fonctionnalité est disponible sous Windows uniquement.

Description

4D permet de tirer parti de I"“Observateur d’événements” de Windows. Ce journal recoit et
stocke des messages en provenance des applications en cours d’exécution. Il permet donc
de controdler le déroulement d’une session de travail. Pour plus d’informations sur ce point,
reportez-vous au manuel Mode Structure.

Pour que cette fonctionnalité soit disponible, le service Observateur d’événements de
Windows doit étre démarré.

La commande ENREGISTRER EVENEMENT vous permet d’ajouter des messages personnalisés
qui apparaitront dans I’Observateur d’événements de Windows.

Vous passez dans message le message a inscrire dans le journal d’événements.

Vous pouvez attribuer a ce message un niveau d’importance, ce qui facilite la lecture du
journal d’événements. Il existe trois niveaux d’importance : Information, Avertissement et
Erreur. Le parametre importance vous permet de fixer le niveau d’importance de message.
4e Dimension vous propose les constantes prédéfinies suivantes, placées dans le theme
“Journal d’événements Windows” :

Constante Type Valeur
Message d’information (valeur par défaut) Entier 0
Message d’avertissement Entier 1
Message d’erreur Entier 2

Si vous ne passez pas le parametre importance ou passez une valeur invalide, la valeur par
défaut (0) est utilisée.
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Exemple
Afin de conserver une trace des lancements de votre base, vous pouvez écrire, dans la
Méthode base Sur ouverture :

ENREGISTRER EVENEMENT ("Démarrage de la base Facturation")

A chaque ouverture de la base, cette information sera inscrite dans I’Observateur
d’événements de Windows, avec le niveau d’importance O.
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FIXER VARIABLE ENVIRONNEMENT Environnement systeme
version 2004.1 (Modifiée)

FIXER VARIABLE ENVIRONNEMENT (nomVar; valeurVar)

Parameétre Type Description
nomVar Chaine — Nom de la variable a fixer
valeurVar Chaine — Valeur de la variable ou "" pour rétablir la valeur

par défaut

Description

La commande FIXER VARIABLE ENVIRONNEMENT vous permet de fixer la valeur d'une
variable d’environnement sous Mac OS X et Windows. Elle est destinée a une utilisation
conjointe avec les commandes FIXER EXECUTABLE CGI ou LANCER PROCESS EXTERNE.

Passez dans le parameétre nomVar le nom de la variable a définir et dans le parametre
valeurVar sa valeur.

e Pour obtenir la liste générale des variables d’environnement et leurs valeurs possibles,
reportez-vous a la documentation technique de votre systéeme d’exploitation.

¢ Pour connaitre la liste des variables d’environnement utilisables avec la commande FIXER
EXECUTABLE CGil, reportez-vous a la section Support des CGl dans le chapitre “Serveur Web”.

e Pour connaitre la liste des variables d’environnement utilisables avec la commande
LANCER PROCESS EXTERNE, reportez-vous a la documentation de cette commande. A noter
que deux variables d’environnement spécifiques sont disponibles dans le cadre de
I'utilisation dans ce contexte :

_4D_OPTION_CURRENT_DIRECTORY : permet de définir le répertoire courant du process
externe a lancer. Vous devez passer dans valeurVar le chemin d’acces du répertoire (syntaxe
type HES sous Mac OS et DOS sous Windows).

_4D_OPTION_HIDE_CONSOLE (Windows uniquement) : permet de masquer la fenétre de la
console DOS. Vous devez passer "true" dans valeurVar pour masquer la console ou "false"
pour l'afficher.

Ces variables sont valides dans le process courant pour le prochain appel a LANCER PROCESS
EXTERNE.

Exemples
Reportez-vous aux exemples 7 et 8 de la commande LANCER PROCESS EXTERNE.

Référence
FIXER EXECUTABLE CGI, LANCER PROCESS EXTERNE, Support des CGl.
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LANCER PROCESS EXTERNE Environnement systeme
version 2004

LANCER PROCESS EXTERNE (nomFichier{; fluxEntrée{; fluxSortie{; fluxErreur}}})

Parameétre Type Description

nompFichier Chaine —  Chemin d’acces et arguments du fichier a lancer
fluxEntrée Chaine | BLOB —  Flux d’entrée (stdin)

fluxSortie Chaine | BLOB «  Flux de sortie (stdout)

fluxErreur Chaine | BLOB «  Flux d’erreur (stderr)

Attention : Cette commande est destinée aux utilisateurs avancés.

Description

La commande LANCER PROCESS EXTERNE permet de lancer un process externe depuis 4e
Dimension, sous Mac OS X et Windows.

Sous Mac OS X, cette commande donne acces a toutes les applications exécutables pouvant
étre lancées depuis le Terminal.

Note : Pour les utilisateurs de 4D Pack, cette commande reprend et étend les possibilités
offertes par la commande AP_Sublaunch.

Passez dans le parametre nomFichier le chemin d’acces absolu de I’application a exécuter
ainsi que les arguments nécessaires, le cas échéant.

Sous Mac OS X, vous pouvez également passer uniquement le nom de I'application a
exécuter, 4e Dimension utilisera alors la variable d’environnement PATH pour localiser
I'exécutable.

Attention : Cette commande permet uniquement de lancer des applications exécutables,
elle ne peut pas exécuter d'instructions dépendantes du shell (I'interpréteur de commandes).
Par exemple, sous Mac OS il n'est pas possible d'utiliser cette commande pour exécuter
l'instruction echo ou des indirections.

Le parametre fluxEntrée (facultatif) contient le stdin du process externe. Apres I'exécution de
la commande, les parameétres fluxSortie et fluxErreur (s’ils sont passés) retournent
respectivement le stdout et le stderr du process externe. Vous pouvez utiliser des parametres
de type BLOBs au lieu de chaines de caractéres si vous traitez des données texte de taille
supérieure a 32 Ko ou des données binaires (telles que des images).
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Exemples sous Mac OS X

Tous les exemples suivants utilisent le Terminal de Mac OS X, accessible dans le dossier
Applications/Utilitaires.

(1) Pour modifier les acces a un fichier (chmod est la commande Mac OS X permettant de
modifier les accés des fichiers) :

LANCER PROCESS EXTERNE ("chmod +x /dossier/monfichier.txt")

(2) Pour éditer un fichier texte (cat est la commande Mac OS X permettant d’éditer les
fichiers). Dans cet exemple, le chemin d’acces absolu de la commande est passé :

C_TEXTE(vtentrée;vtsortie)
vtentrée:=""
LANCER PROCESS EXTERNE ("/bin/cat /dossier/monfichier.txt";vtentrée;vtsortie)

(3) Pour récupérer la liste du contenu du dossier “Users” (Is -l est semblable a la commande
dir du DOS) :

C_TEXTE(S$In;$O0ut)
LANCER PROCESS EXTERNE("/bin/Is - /Users"; $In;$0ut)

(4) Pour lancer une application "graphique" indépendante, il est préférable d'utiliser la
commande systeme open (dans ce cas l'instruction LANCER PROCESS EXTERNE a le méme
effet qu'un double-clic sur l'application) :

LANCER PROCESS EXTERNE("open /Applications/Calculator.app")
Exemples sous Windows
(5) Pour lancer I'application NotePad :

LANCER PROCESS EXTERNE ("C:\\WINDOWS\ \notepad.exe")

(6) Pour lancer l'application NotePad et ouvrir un document spécifique :

LANCER PROCESS EXTERNE ("C:\ \WINDOWS\ \notepad.exe C:\\Docs\ \nouveau
dossier\ \res.txt")

(7) Pour lancer l'application Microsoft® Word® et ouvrir un document spécifique (a noter
I’'emploi de deux "") :

$mondoc:="C:\ \Program Files\ \Microsoft Office\ \ Office10\ \WINWORD.EXE
\"C:\\Documents and Settings\ \JeanMarc\ \Bureau\ \MesDocs\ \Nouveau
dossier\ \ essai.xmI\""
LANCER PROCESS EXTERNE($mondoc;$tin; $tOut)
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(8) Pour exécuter un script Perl (requiert l'installation préalable d’ActivePerl) :

C_TEXTE(S$entrée;$sortie)

FIXER VARIABLE ENVIRONNEMENT("mavariable";"valeur")

LANCER PROCESS EXTERNE ("D:\ \Perl\ \bin\\perl.exe D:\\Perl\ \eg\ \cgi\ \env.pl";
$entrée; $sortie)

(9) Pour lancer une commande avec un répertoire courant défini et sans afficher la console :

FIXER VARIABLE ENVIRONNEMENT("_4D_OPTION_CURRENT_DIRECTORY";
"C:\\4D_VCS")

FIXER VARIABLE ENVIRONNEMENT("_4D_OPTION_HIDE_CONSOLE";"true")

LANCER PROCESS EXTERNE("C:\ \MesApplis\ \macommande.exe")

Référence
FIXER VARIABLE ENVIRONNEMENT.

Variables et ensembles systeme

Si la commande a été exécutée correctement, la variable systéme OK prend la valeur 1.
Sinon (fichier non trouvé, mémoire insuffisante, etc.), elle prend la valeur O.
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Etats rapides
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QR ETAT

Etats rapides

version 2004 (Modifiée)

QR ETAT ({table; }Jdocument{; hiérarchique{; assistant{; recherchef; *}}}})

Parameétre Type Description
table Table — Table a utiliser ou
Table par défaut si ce parametre est omis
document Alpha — Document d'état rapide a charger
hiérarchique Booléen —  Vrai = Afficher les tables N liées
Faux ou omis = Ne pas les afficher
assistant Booléen —  Vrai = Afficher le bouton de I'assistant
Faux ou omis = Ne pas |'afficher
recherche Booléen —  Vrai = Afficher les outils de recherche et la table
principale; Faux ou omis = Ne pas les afficher
* * —  Suppression des boites de dialogue d'impression
Description
La commande QR ETAT imprime un état pour table, a I'aide de I'Editeur d'états rapides présenté
ci-dessous.
\4| Etats rapides El
Fichier  Affichage Cellules  Colonnes
Os &
B
cod0 e 00 e 1800 00 200 1w ZE0 0 0 a3000 0 0 o3A00 0 0 ed000 v 0 4800 0w oS00 0+ oSS0 0 0 BD0 1 ox WBED. 0 -J
Intitulé
Détail
Total génsrall
(" Paramties de [tat Durvir Passistant
> (L4 Nouele scherchs | (L bl prncoele | | e do N _
20 enreg. dans selection ‘ﬁ( - l J
20 enreg. dans table A Artiste. Broupe
> Type détat A Support
A Genre
2° Année emvegistrement
07 Prix achat
Mates
Tableau oroisé A Interpréts par | Ej
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Cet éditeur permet a l'utilisateur de construire en totalité son propre état. Pour plus
d'informations sur la création d'états a 'aide de I'Editeur d'états rapides, reportez-vous au
manuel Mode Utilisation de 4e Dimension.

Notes :

e L'éditeur n'apparait pas si la table a été déclarée “Invisible”.

e Lorsque I'éditeur est appelé via la commande QR ETAT, 1'option Tous les liens en
automatique, permettant de modifier le statut automatique/manuel des liens, est masquée. Ce
principe permet au développeur de gérer lui-méme ce statut a 1'aide des commandes FIXER
LIENS AUTOMATIQUES et FIXER LIEN CHAMP.

e document

Le parametre document désigne un modele d'état créé dans 1'éditeur d'états rapides et
sauvegardé sur disque. Le document stocke les parametres de 1'état, pas les enregistrements. Si
une chaine vide ("") est passée dans document, QR ETAT affiche une boite de dialogue
d'ouverture de fichiers, dans laquelle l'utilisateur peut choisir un modele d'état a imprimer.

Si le parametre document spécifie un document qui n'existe pas (si vous passez, par exemple,
Caractere (1) dans document), l'éditeur d'états rapides s'affiche.

e hiérarchique
Le parametre hiérarchique indique si les tables liées N doivent étre ou non affichées dans la
liste de sélection de champs. Par défaut, sa valeur est O (les tables N ne sont pas affichées).

® assistant

Ce parametre permet d’indiquer si le bouton Ouvrir l'assistant doit apparaitre ou non dans la
fenétre de I’éditeur d’états rapides. Passez Vrai pour afficher le bouton et Faux pour le masquer.
Par défaut (si ce parametre est omis), le bouton n'est pas affiché.

e recherche

Ce parametre permet d’indiquer si le bouton Nouvelle recherche doit apparaitre ou non dans
la fenétre de 1’éditeur d’états rapides. Passez Vrai pour afficher le bouton et Faux pour le
masquer.

Par défaut (si ce parametre est omis), le bouton n'est pas affiché.

Une fois qu'un fichier d'état est sélectionné, les boites de dialogue d'impression s'affichent,
sauf si le parametre * a été spécifié — dans ce cas, elles ne s'affichent pas. L'état est alors
imprimé.

Lorsque 1'Editeur d'états rapides n'est pas affiché, la variable systéme OK prend la valeur 1 si un

état est imprimé ; sinon elle prend la valeur O (zéro) — par exemple si l'utilisateur a cliqué sur
Annuler dans les boites de dialogue d'impression.
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4D Server : Cette commande peut étre exécutée sur 4D Server dans le cadre d'une procédure
stockée. Dans ce contexte :

e Veillez a ce qu’aucune boite de dialogue n’apparaisse sur le poste serveur (sauf besoin
spécifique). Pour cela, il est nécessaire d’appeler la commande avec le parameétre * ou >.

¢ La syntaxe faisant apparaitre 1‘éditeur d'états rapide ne fonctionne pas avec 4D Server, dans
ce cas la variable systeme OK prend la valeur O.

¢ En cas de probleme sur I'imprimante (plus de papier, imprimante déconnectée, etc.), aucun
message d'erreur n'est généré.

Exemples

(1) L'exemple suivant permet a l'utilisateur d'effectuer une recherche dans la table [Personnes],
puis imprime automatiquement 1'état "Liste détaillée" :

CHERCHER ([Personnes])
Si (OK=1)

QR ETAT ([Personnes]; "Liste détaillée"; Faux;Faux;Faux;*)
Fin de si

(2) L'exemple suivant permet a l'utilisateur d'effectuer une recherche dans la table [Personnes],
puis de sélectionner le document d'état qui sera ensuite utilisé pour I'impression :

CHERCHER ([Personnes])
Si (OK=1)

QR ETAT ([Personnes];"";Faux;Faux;Faux)
Fin de si

(3) L'exemple suivant permet a l'utilisateur d'effectuer une recherche dans la table [Personnes],
puis affiche I'Editeur d'états rapides afin que l'utilisateur puisse construire, charger, sauvegarder
ou imprimer tout état, avec ou sans l'assistant :

CHERCHER ([Personnes])
Si (OK=1)

QR ETAT ([Personnes]; Caractere(1);Faux;Vrai)
Fin de si

(4) Reportez-vous a l'exemple de la commande FIXER LIEN CHAMP.

Référence
FIXER METHODES AUTORISEES, IMPRIMER ETIQUETTES, IMPRIMER SELECTION.
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QR ETAT VERS BLOB Etats rapides
version 2003

QR ETAT VERS BLOB (zone; blob)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

blob BLOB —  BLOB devant recevoir I'état rapide
Description

La commande QR ETAT VERS BLOB place dans le BLOB blob (variable ou champ) I’état dont
la référence a été passée dans le parameétre zone.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.

Exemple
L'instruction suivante affecte 1'état rapide stocké dans la zone MaZone a un champ BLOB :

QR ETAT VERS BLOB (MaZone;[Table 1]JChampBlob)

Référence
QR BLOB VERS ETAT.
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QR BLOB VERS ETAT Etats rapides
version 2003

QR BLOB VERS ETAT (zone; blob)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
blob BLOB — BLOB contenant I'état
Description

La commande QR BLOB VERS ETAT place I’état contenu dans le parametre blob dans la zone
d'état rapide désignée par le parametre zone.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.
Si le parametre blob est incorrect, I’erreur -9852 est générée.

Exemples

(1) Le code suivant affiche dans la zone MaZone 1'état rapide “etat.4qr”, stocké a coté du
fichier de structure de la base. A noter que le fichier d'état peut avoir été créé avec une
version de 4e Dimension antérieure a la 2003 :

C_BLOB($doc)

C_ENTIER LONG(MaZone)

DOCUMENT VERS BLOB("etat.4qr";$doc)
QR BLOB VERS ETAT (MaZone;$doc)

(2) L'instruction suivante affiche I'état stocké dans le champ ChampBlob dans la zone
MaZone :

QR BLOB VERS ETAT (MaZone;[Table 1]ChampBlob)

Référence
QR ETAT VERS BLOB.
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QR Creer zone hors ecran Etats rapides
version 2003

QR Creer zone hors ecran — Entier long

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Entier long <«  Référence de la zone créée

Description

La commande QR Creer zone hors ecran crée une zone d'Etat rapide hors écran et retourne
son numeéro de référence.

Référence
QR SUPPRIMER ZONE HORS ECRAN.
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QR SUPPRIMER ZONE HORS ECRAN Etats rapides
version 2003

QR SUPPRIMER ZONE HORS ECRAN (zone)

Parameétre Type Description
zone Entier long —  Référence de la zone
Description

La commande QR SUPPRIMER ZONE HORS ECRAN efface de la mémoire la zone hors écran
dont la référence a été passée dans le parametre zone.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.

Référence
QR Creer zone hors ecran.
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QR FIXER DESTINATION Etats rapides
version 2003

QR FIXER DESTINATION (zone; type{; spécificités})

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

type Entier long —  Type d'état

spécificités Chaine | Variable —  Spécificités du type de destination
Description

La commande QR FIXER DESTINATION permet de définir le type de destination de sortie de
I'état rapide contenu dans la zone.

Passez dans le parametre type une des constantes du theme QR Destination de sortie. Le
contenu du parametre spécificités dépend de la valeur de type. Le tableau suivant liste les
valeurs qui peuvent étre passées dans les parameétres type et spécificités.

Destination Constante (valeur) spécificités

Imprimante gr imprimante (1) N.A.

Fichier texte gr fichier texte (2) Chemin d'acces du fichier
4D View gr zone 4D View (3) N.A.

4D Chart gr zone 4D Chart (4) N.A.

Fichier HTML gr fichier HTML (5) Chemin d'acces du fichier

Fichier texte (2) : Si vous passez une chaine vide dans le paramétre spécificités, une boite de
dialogue standard d'enregistrement de fichiers apparait. Si vous passez un chemin d'acces
valide, I'état rapide sera enregistré a I'emplacement indiqué.

Par défaut, le délimiteur de champ est le caractére Tabulation (code ASCII 9) et le délimiteur
d'enregistrement est le caractére Retour chariot (code ASCII 13). Vous pouvez modifier ces
caracteres par défaut en changeant la valeur des variables systeme FldDelimit et RecDelimit.
Sous Windows, si FldDelimit vaut 13, un caractere 10 (Saut de ligne) sera ajouté apres le Retour
chariot. Tenez compte du fait que ces variables sont utilisées par d'autres commandes, par
exemple LECTURE ASCII. Toute modification de ces variables est répercutée sur l'ensemble de
l'application.
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4D View (3) : Si l'utilisateur courant dispose du plug-in 4D View, une fenétre externe 4D View
est créée et affiche les résultats des parametres courants de la zone d'état rapide.

4D Chart (4) : une fenétre externe 4D Chart est créée et affiche les résultats des parametres
courants de la zone d'état rapide. Pour plus d'informations sur le mode de conversion des
données, veuillez vous référer au manuel d'utilisation de 1'éditeur d'états rapides.

Fichier HTML (5) : Un fichier HTML est généré d'apres les parametres courants de la zone d'état
rapide. Le fichier HTML est basé sur le modele défini par la commande QR FIXER MODELE
HTML. Pour plus d'informations sur le mode de conversion des données, veuillez vous référer
au manuel d'utilisation de I'éditeur d'états rapides.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.
Si la valeur de type de destination est incorrecte, l’erreur -9852 est générée.

Exemple

L'exemple suivant définit le fichier texte "MonDoc.txt" comme type de destination de I'état
puis l'exécute :

QR FIXER DESTINATION(MaZone; 2; "MonDoc.txt")
QR EXECUTER(MaZone)

Référence
QR LIRE DESTINATION.
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QR LIRE DESTINATION Etats rapides
version 2003

QR LIRE DESTINATION (zone; type{; spécificités})

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

type Entier long « Type d'état

spécificités Chaine | Variable <«  Spécificités de la destination
Description

La commande QR LIRE DESTINATION retourne le type de destination de 1'état rapide contenu
dans la zone.

Vous pouvez comparer la valeur obtenue dans le parameétre type avec les constantes du theme
QR Destination de sortie.

Le tableau suivant liste les valeurs qui peuvent étre retournées dans les parametres type et
spécificités :

Destination Constante (valeur) spécificités

Imprimante gr imprimante (1) N.A.

Fichier texte gr fichier texte (2) Chemin d'acces du fichier
4D View gr zone 4D View (3) N.A.

4D Chart gr zone 4D Chart (4) N.A.

Fichier HTML gr fichier HTML (5) Chemin d'acces du fichier

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR FIXER DESTINATION.
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QR FIXER PROPRIETE DOCUMENT Etats rapides
version 2003

QR FIXER PROPRIETE DOCUMENT (zone; propriété; valeur)

Paramétre Type Description

zone Entier long - Référence de la zone

propriété Entier long - 1 = Dialogue d'impression, 2 = Unité du document
valeur Entier long - Valeur de la propriété

Description

La commande QR FIXER PROPRIETE DOCUMENT permet d'afficher la boite de dialogue
d'impression ou de définir 1'unité du document présent dans la zone.

Vous pouvez passer dans le paramétre propriété une des constantes du theme QR Propriétés de
document :

Constante Valeur
gr dialogue d'impression 1
gr unité 2

¢ Si propriété vaut 1, la commande permet de paramétrer l'affichage de la boite de dialogue
d'impression. Dans ce cas :

- Si valeur vaut 0, la boite de dialogue d'impression n'est pas affichée avant l'impression.

- Si valeur vaut 1, la boite de dialogue d'impression est affichée avant l'impression (valeur par
défaut).

e Si propriété vaut 2, la commande permet de paramétrer 1'unité du document. Dans ce cas :
- Si valeur vaut 0, 1'unité du document est le point.

- Si valeur vaut 1, I'unité du document est le centimetre.

- Si valeur vaut 2, 1'unité du document est le pouce.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si la valeur du parametre propriété est incorrecte, I’erreur -9852 est générée.

Référence
QR Lire propriete document.
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QR Lire propriete document Etats rapides
version 2003

QR Lire propriete document (zone; propriété) — Entier long

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

propriété Entier long — 1=Dialogue d'impression, 2=Unité du document
Résultat Entier long « Valeur de la propriété

Description

La commande QR Lire propriete document vous permet de connaitre la valeur courante de la
propriété d'affichage de la boite de dialogue d'impression ou de 1'unité du document présent
dans la zone.

Vous pouvez passer dans le paramétre propriété une des constantes du theme QR Propriétés de
document :

Constante Valeur
gr dialogue d'impression 1
gr unité 2

e Si propriété vaut 1, la commande retourne le paramétrage de l'affichage de la boite de
dialogue d'impression. Dans ce cas :

- Si la commande retourne O, la boite de dialogue d'impression n'est pas affichée avant
I'impression.

- Si la commande retourne 1, la boite de dialogue d'impression est affichée avant l'impression
(valeur par défaut).

e Si propriété vaut 2, la commande retourne le paramétrage de I'unité du document. Dans ce
cas:

- Si la commande retourne 0, I'unité du document est le point.

- Si la commande retourne 1, I'unité du document est le centimetre.

- Si la commande retourne 2, I'unité du document est le pouce.
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Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si la valeur du parametre propriété est incorrecte, I’erreur -9852 est générée.

Référence
QR FIXER PROPRIETE DOCUMENT.
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QR FIXER TYPE ETAT Etats rapides
version 2003

QR FIXER TYPE ETAT (zone; type)

Paramétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
type Entier long — Type d'état
Description

La commande QR FIXER TYPE ETAT permet de définir le type de 1'état rapide présent dans la
zone.

Vous pouvez passer dans le paramétre type une des constantes du théme QR Types d’états :

Constante Valeur
gr état en liste 1
gr état tableau croisé 2

Si vous définissez a 1'aide de cette commande un nouveau type pour un état existant, les
paramétrages précédents sont supprimés et un nouvel état vide est créé.

Si un numéro de zone invalide est passé, l’erreur -9850 est générée.
Si la valeur de type est incorrecte, l’erreur -9852 est générée.

Référence
QR Lire type etat.
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QR Lire type etat Etats rapides
version 2003

QR Lire type etat (zone) — Entier long

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
Résultat Entier long « Type d'état
Description

La commande QR Lire type etat retourne le type d'état présent dans la zone.

¢ Si la commande retourne 1, I'état est de type liste
¢ Si la commande retourne 2, I'état est de type tableau croisé

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR FIXER TYPE ETAT.
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QR FIXER PROPRIETE ZONE Etats rapides
version 2003

QR FIXER PROPRIETE ZONE (zone; propriété; valeur)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
propriété Entier long —  Elément d'interface
valeur Entier long — 1 =affiché, 0 = caché
Description

La commande QR FIXER PROPRIETE ZONE vous permet d'afficher ou de masquer dans la zone
I'élément d'interface (barre d'outils ou barre de menus) dont la référence est passée dans le
paramétre propriété.

La barre de menus et les barres d'outils sont numérotées de 1 a 6 (de haut en bas) et la valeur 7
est associée au menu contextuel. Vous pouvez utiliser les constantes du theme QR Propriétés de
zone afin de désigner I'élément d'interface :

Constante (valeur) Description

gr barre menu (1) Affichage de la barre de menus (Affichée=1, Cachée=0)

gr barre outils standard (2) Affichage de la barre d'outils standard (Affichée=1, Cachée=0)

gr barre outils style (3) Affichage de la barre d'outils Style (Affichée=1, Cachée=0)

gr barre outils opérateurs (4)  Affichage de la barre d'outils Opérateurs (Affichée=1, Cachée=0)

gr barre outils couleur (5) Affichage de la barre d'outils Couleurs de fond (Affichée=1,
Cachée=0)

gr barre outils colonnes (6) Affichage de la barre d'outils Colonnes (Affichée=1, Cachée=0)

gr menus contextuels (7) Affichage des menus contextuels (Affichés=1, Cachés=0)

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre propriété est incorrect, 1’erreur -9852 est générée.

Référence
QR Lire propriete zone.
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QR Lire propriete zone Etats rapides
version 2003

QR Lire propriete zone (zone; propriété) — Entier long

Parametre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
propriété Entier long —  Elément d'interface
Résultat Entier long « 1 =affiché, 0 = caché
Description

La commande QR Lire propriete zone retourne O si 'élément d'interface (barre d'outils ou barre
de menus) dont la référence est passée dans le parametre propriété est masqué dans la zone,
sinon elle retourne 1.

La barre de menus et les barres d'outils sont numérotées de 1 a 6 (de haut en bas) et la valeur 7
est associée au menu contextuel. Vous pouvez utiliser les constantes du theme QR Propriétés de
zone afin de désigner I'élément d'interface :

Constante (valeur) Description

gr barre menu (1) Affichage de la barre de menus (Affichée=1, Cachée=0)

gr barre outils standard (2)  Affichage de la barre d'outils standard (Affichée=1, Cachée=0)
gr barre outils style (3) Affichage de la barre d'outils Style (Affichée=1, Cachée=0)

gr barre outils opérateurs (4) Affichage de la barre d'outils Opérateurs (Affichée=1, Cachée=0)
gr barre outils couleur (5) Affichage de la barre d'outils Couleurs de fond (Affichée=1,

Cachée=0)
gr barre outils colonnes (6)  Affichage de la barre d'outils Colonnes (Affichée=1, Cachée=0)
gr menus contextuels (7) Affichage des menus contextuels (Affichés=1, Cachés=0)

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre propriété est incorrect, I’erreur -9852 est générée.

Référence
QR FIXER PROPRIETE ZONE.
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QR FIXER TABLE ETAT Etats rapides
version 2003

QR FIXER TABLE ETAT (zone; table)

Paramétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
table Entier long —  Numéro de table
Description

La commande QR FIXER TABLE ETAT désigne via le parametre table le numéro de la table
courante de l'état rapide dont la référence est passée dans le parametre zone.

Il est impératif qu'une table soit associée a un état car 1'éditeur d'états utilisera la sélection

courante de cette table pour afficher les données, effectuer les calculs et propager les liens si

nécessaire.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre table est incorrect, 1’erreur -9852 est générée.

Référence
QR Lire table etat.
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QR Lire table etat Etats rapides

version 2003

QR Lire table etat (zone) — Entier long

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
Résultat Entier long <« Numéro de table
Description

La commande QR Lire table etat retourne le numéro de la table courante de I'état désigné par le
parametre zone.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.

Référence
QR FIXER TABLE ETAT.
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QR FIXER PROPRIETE TEXTE Etats rapides
version 2003

QR FIXER PROPRIETE TEXTE (zone; numColonne; numLigne; propriété; valeur)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
numColonne Entier long —  Numeéro de colonne
numLigne Entier long —  Numeéro de ligne

propriété Entier long —  Numéro de propriété

valeur Entier long —  Valeur de la propriété définie
Description

La commande QR FIXER PROPRIETE TEXTE permet de définir les propriétés de texte de la cellule
désignée par les parametres numColonne et numLigne.

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.
Passez dans numColonne le numéro de colonne de la cellule.

Passez dans numLigne la référence de la ligne de la cellule :

e si numLigne vaut -1, elle désigne 1'intitulé de la colonne.

¢ si numLigne vaut -2, elle désigne la zone Détail.

e si numLigne vaut -3, elle désigne la zone Total général.

e si numLigne vaut -4, elle désigne l'en-téte de page.

e si numLigne vaut -5, elle désigne le pied de page.

Vous pouvez passer dans numlLigne une des constantes du theme QR Lignes pour Propriétés.
Note : Vous devez passer une valeur dans numColonne méme lorsque vous passez -4 ou -5 dans
le parameétre numLigne (dans ce cas la valeur de numColonne est inutilisée).

e si numLigne contient une valeur positive, elle désigne la ligne de sous-total correspondante.

Note : Dans les tableaux croisés, le principe est similaire sauf pour les valeurs des lignes, qui
sont toujours positives.
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Passez dans propriété la valeur de la propriété de texte a modifier. Vous pouvez utiliser les
constantes du theme QR Propriétés de texte et les valeurs suivantes peuvent étre définies :

Constante (valeur) Valeur

qr police (1) Numéro de police retourné par la commande
LISTE DES POLICES

qr taille police (2) Taille de police en points (9 a 2595)

qr gras (3) Attribut gras (O ou 1)

qr italique (4) Attribut italique (0 ou 1)

gr souligné (5) Attribut souligné (0 ou 1)

gr couleur de texte (6) Numéro de couleur (Entier long)

qr justification (7) Attribut de justification (0 = par défaut, 1 = gauche,
2 = centre et 3 = droite)

qr couleur de fond (8) Numéro de couleur de fond

qr couleur de fond alternée (9) Numéro de couleur de fond alternée

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numColonne est incorrect, I’erreur -9852 est générée.
Si le parametre numLigne est incorrect, I'erreur -9853 est générée.

Si le parametre propriété est incorrect, 1’erreur -9854 est générée.

Exemple
Cette méthode définit plusieurs attributs pour l'intitulé de la premiére colonne :

“Affecte la police Times:
QR FIXER PROPRIETE TEXTE(qr_zone;1;-1;gr police;Numero de police("Times"))
“Affecte la taille de police 10 points:
QR FIXER PROPRIETE TEXTE(qr_zone;1;-1;qr taille police;10)
“Affecte l'attribut gras :
QR FIXER PROPRIETE TEXTE(qr_zone;1;-1;ar gras;1)
“Affecte l'attribut italique :
QR FIXER PROPRIETE TEXTE(qr_zone;1;-1;gr italique; 1)
“Affecte I'attribut souligné :
QR FIXER PROPRIETE TEXTE(qr_zone;1;-1;gr souligné; 1)
“Affecte la couleur vert clair :
QR FIXER PROPRIETE TEXTE(qr_zone;1;-1;gr couleur de texte;0x0000FF00)

Référence
QR Lire propriete texte.
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QR Lire propriete texte Etats rapides
version 2003

QR Lire propriete texte (zone; numColonne; numLigne; propriété) — Entier long

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
numColonne Entier long —  Numeéro de colonne
numLigne Entier long —  Numéro de rupture
propriété Entier long —  Numéro de propriété
Résultat Entier long < Valeur de la propriété
Description

La commande QR Lire propriete texte retourne la valeur courante de la propriété de texte dans
la cellule de zone désignée par numColonne et numLigne.

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.
Passez dans numColonne le numéro de colonne de la cellule.

Passez dans numLigne la référence de la ligne de la cellule :

e si numLigne vaut -1, elle désigne 1'intitulé de la colonne.

¢ si numLigne vaut -2, elle désigne la zone Détail.

e si numLigne vaut -3, elle désigne la zone Total général.

e si numLigne vaut -4, elle désigne 'en-téte de page.

¢ si numLigne vaut -5, elle désigne le pied de page.

Vous pouvez passer dans numlLigne une des constantes du theme QR Lignes pour Propriétés.
Note : Vous devez passer une valeur dans numColonne méme lorsque vous passez -4 ou -5 dans
le parametre numLigne (dans ce cas la valeur de numColonne est inutilisée).

¢ si numLigne contient une valeur positive, elle désigne la ligne de sous-total correspondante.

Note : Dans les tableaux croisés, le principe est similaire sauf pour les valeurs des lignes, qui
sont toujours positives.
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Passez dans propriété la valeur de la propriété de texte a lire. Vous pouvez utiliser les
constantes du théme QR Propriétés de texte et les valeurs suivantes peuvent étre retournées :

Constante (valeur) Valeurs retournées
qr police (1) Numéro de police retourné par la commande Numero de police
qr taille police (2) Taille de police en points (9 a 2595)
qr gras (3) Attribut gras (0 ou 1)
qr italique (4) Attribut italique (0 ou 1)
qr souligné (5) Attribut souligné (0 ou 1)
gr couleur de texte (6) Numéro de couleur (Entier long)
qr justification (7) Attribut de justification (0 = par défaut, 1 = gauche,
2 = centre et 3 = droite)
gr couleur de fond (8) Numéro de couleur de fond

qr couleur de fond alternée (9) Numéro de couleur de fond alternée

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numColonne est incorrect, I'erreur -9852 est générée.
Si le parametre numLigne est incorrect, I’erreur -9853 est générée.

Si le parametre propriété est incorrect, I’erreur -9854 est générée.

Référence
QR FIXER PROPRIETE TEXTE.
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QR EXECUTER Etats rapides
version 2003

QR EXECUTER (zone)

Parameétre Type Description
zone Entier long —  Référence de la zone a exécuter
Description

La commande QR EXECUTER provoque l'exécution de I'état rapide désigné par le parametre
zone. L'état est généré avec ses paramétrages courants, notamment son type de sortie. Vous
pouvez utiliser la commande QR FIXER DESTINATION pour modifier le type de sortie.

L'état est exécuté sur la table a laquelle appartient la zone. Lorsque zone désigne une zone hors
écran, il est nécessaire de spécifier la table a utiliser a I'aide de la commande QR FIXER TABLE
ETAT.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
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QR EXECUTER COMMANDE Etats rapides
version 2003

QR EXECUTER COMMANDE (zone; numCommande)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
numCommande Entier long — Commande de menu a exécuter
Description

La commande QR EXECUTER COMMANDE exécute la commande de menu ou le bouton de la
barre d'outils dont la référence est passée dans le parametre numCommande. En général, cette
commande est utilisée pour exécuter une commande de menu sélectionnée par l'utilisateur et

interceptée dans votre code via la commande QR APPELER SUR COMMANDE.
Passez dans paramétre numCommande une des constantes du theme QR Commandes.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numCommande est incorrect, 1'erreur -9852 est générée.

Référence
QR APPELER SUR COMMANDE, QR Lire statut commande.

4e Dimension - Langage

687



QR Lire statut commande Etats rapides
version 2003

QR Lire statut commande (zone; numCommande({; valeur}) — Entier long

Parametre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
numCommande Entier long —  Numéro de commande

valeur Texte | Entier long <~  Valeur du sous-élément sélectionné
Résultat Entier long <« Statut de la commande
Description

La commande QR Lire statut commande retourne O si la commande désignée par le parametre
numCommande est inactivée et 1 si elle est activée.

valeur retourne la valeur du sous-élément sélectionné, le cas échéant. Par exemple, si la
commande sélectionnée est la liste déroulante des polices (1000) et que la police choisie est
I'Arial, valeur vaut “Arial” ; si la commande sélectionnée est le menu des couleurs (1002, 1003
ou 1004), valeur retourne le numéro de la couleur.

La commande QR Lire statut commande peut étre utilisée dans deux types de contextes :

e comme simple instruction pour déterminer si une commande est active ou non.

¢ dans une méthode installée par QR APPELER SUR COMMANDE afin de connaitre le sous-
élément sélectionné. Dans cette méthode, $1 contient la référence de la zone et $2 le numéro
de la commande.

Passez dans parametre numCommande une des constantes du theme QR Commandes.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numCommande est incorrect, 1'erreur -9852 est générée.

Référence
QR APPELER SUR COMMANDE, QR EXECUTER COMMANDE.
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QR APPELER SUR COMMANDE Etats rapides
version 2003

QR APPELER SUR COMMANDE (zone; nomMéthode)

Paramétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
nomMéthode Alpha — Nom de la méthode a appeler
Description

La commande QR APPELER SUR COMMANDE exécute la méthode projet 4D dont le nom est
passé dans le parameétre nomMéthode lorsqu'une commande de 1'éditeur d'états rapides est
appelée via la sélection d'un menu ou le clic sur un bouton.

Note : Cette commande ne fonctionne pas avec les fenétres externes en mode Utilisation.

Si le parametre zone vaut O (zéro), la méthode nomMéthode sera appelée pour toutes les zones
de I'éditeur d'états rapides jusqu'a ce que la base soit refermée ou que l'instruction suivante soit
exécutée : QR APPELER SUR COMMANDE(0;"").

La méthode nomMéthode regoit deux paramétres :
¢ $1 contient la référence de la zone (Entier long).
¢ $2 contient le numéro de la commande sélectionnée (Entier long).

Note : Si vous souhaitez compiler votre base a I'aide du Compilateur, vous devez déclarer
explicitement les parametres $1 et $2 en entiers longs, méme si vous ne les utilisez pas.

Si vous souhaitez que la commande initiale choisie par 1'utilisateur soit exécutée, utilisez
l'instruction suivante dans la méthode nomMéthode : QR EXECUTER COMMANDE($1;$2).

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR EXECUTER COMMANDE, QR Lire statut commande.
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QR Chercher colonne Etats rapides
version 2003

QR Chercher colonne (zone; expression) — Entier long

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
expression Chaine | Pointeur —  Objet de colonne
Résultat Entier long < Numéro de colonne
Description

La commande QR Chercher colonne retourne le numeéro de la premiere colonne de la zone dont
le contenu correspond a l'expression passée en parametre.

expression peut contenir soit une chaine soit un pointeur.
QR Chercher colonne retourne -1 si la recherche n'aboutit pas.
Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Exemple

Le code suivant permet de récupérer le numéro de la colonne contenant le champ [G.ER
Tests]Quarter puis de supprimer la colonne :

$NumColonne:=QR Chercher colonne (MaZone;->[G.ER Tests]Quarter)
ou:
$NumColonne:=QR Chercher colonne (MaZone;"[G.ER Tests]Quarter")

Si ($NumColonne#-1)

QR SUPPRIMER COLONNE (MaZone; $NumColonne)
Fin de si
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QR FIXER SELECTION Etats rapides
version 2003

QR FIXER SELECTION (zone; gauche; haut; droite; bas)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
gauche Entier long —  Limite gauche

haut Entier long —  Limite supérieure
droite Entier long —  Limite droite

bas Entier long —  Limite inférieure
Description

La commande QR FIXER SELECTION permet de sélectionner une cellule, une ligne, une colonne
ou encore la totalité de la zone, comme vous le feriez a 1'aide de la souris. Cette commande
permet également de désélectionner la sélection courante.

gauche contient le numéro de la colonne représentant la limite gauche de la sélection. Si
gauche vaut 0, la ligne entiere est sélectionnée.

haut contient le numéro de la ligne représentant la limite supérieure de la sélection. Si haut
vaut 0, la colonne entiéere est sélectionnée.

droite contient le numéro de la colonne représentant la limite droite de la sélection.

bas contient le numéro de la ligne représentant la limite inférieure de la sélection.

Notes :
¢ Si les parametres gauche and haut valent 0, la totalité de la zone est sélectionnée.
e Pour tout désélectionner, passez -1 dans les parametres gauche, haut, droite et bas.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR LIRE SELECTION.
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QR LIRE SELECTION Etats rapides
version 2003

QR LIRE SELECTION (zone; gauche; haut{; droite{; bas}})

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
gauche Entier long < Limite gauche

haut Entier long < Limite supérieure
droite Entier long < Limite droite

bas Entier long « Limite inférieure
Description

La commande QR LIRE SELECTION retourne les coordonnées de la sélection courante de la zone.

gauche retourne le numéro de la colonne représentant la limite gauche de la sélection. Si
gauche vaut 0, la ligne entiere est sélectionnée.

haut retourne le numéro de la ligne représentant la limite supérieure de la sélection. Si haut
vaut 0, la colonne entiere est sélectionnée.

Note : Si les parameétres gauche and haut valent 0O, la totalité de la zone est sélectionnée.

droite retourne le numéro de la colonne représentant la limite droite de la sélection.
bas retourne le numeéro de la ligne représentant la limite inférieure de la sélection.

Note : Si la zone ne contient aucune sélection, les parametres gauche, haut, droite et bas
retournent -1.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR FIXER SELECTION.
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QR FIXER ENTETE ET PIED DE PAGE Etats rapides
version 2003

QR FIXER ENTETE ET PIED DE PAGE (zone; sélecteur; titreGauche; titreCentre; titreDroite; hauteur{;
image({; alignementimage}})

Parametre Type Description

zone Entier long — Référence de la zone

sélecteur Entierlong — 1 =En-téte, 2 = Pied de page
titreGauche Alpha —  Texte affiché sur le c6té gauche
titreCentre Alpha —  Texte affiché au centre

titreDroite Alpha —  Texte affiché sur le c6té droit

hauteur Numérique — Hauteur de I'en-téte ou du pied de page
image Image — Image a afficher

alignementimage Entier long —  Alignement de l'image

Description

La commande QR FIXER ENTETE ET PIED DE PAGE vous permet de définir le contenu et la taille
de 'en-téte et du pied de page de la zone.

Le parametre sélecteur vous permet de définir la zone a affecter :
e si sélecteur vaut 1, I'en-téte sera affecté ;
e si sélecteur vaut 2, le pied de page sera affecté.

Les parametres titreGauche, titreCentre et titreDroite définissent le contenu des en-tétes ou pieds
de page situés respectivement a gauche, au centre et a droite.

Le parametre hauteur indique la hauteur de l'en-téte ou du pied de page, exprimée dans l'unité
courante de 1'état rapide.

Le parametre image contient I'image a afficher facultativement dans I'en-téte ou le pied de
page.

Le parameétre alignementimage définit la propriété d'alignement de l'image passée dans image :
e si alignementimage vaut 0O, I'image est alignée sur la gauche.

¢ si alignementimage vaut 1, I'image est centrée.

e si alignementimage vaut 2, I'image est alignée sur la droite.

4e Dimension - Langage 693



Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre sélecteur est incorrect, 1’erreur -9852 est générée.

Exemple

L'instruction suivante place le libellé “Titre du centre” dans l'en-téte de 1'état rapide dans
MaZone et définit sa hauteur a 200 points :

QR FIXER ENTETE ET PIED DE PAGE(MaZone; 1;"";"Titre du centre";""; 200)

Référence
QR LIRE ENTETE ET PIED DE PAGE.

694 4e Dimension - Langage



QR LIRE ENTETE ET PIED DE PAGE Etats rapides
version 2003

QR LIRE ENTETE ET PIED DE PAGE (zone; sélecteur; titreGauche; titreCentre; titreDroit; hauteur{;
image({; alignementimage}})

Parametre Type Description

zone Entier long — Référence de la zone

sélecteur Entierlong — 1 =En-téte, 2 = Pied de page
titreGauche Alpha « Texte affiché sur le c6té gauche
titreCentre Alpha « Texte affiché au centre

titreDroit Alpha « Texte affiché sur le coté droit

hauteur Numérique <« Hauteur de I'en-téte ou du pied de page
image Image « Image a afficher

alignementimage Entier long <« Alignement de l'image

Description

La commande QR LIRE ENTETE ET PIED DE PAGE vous permet de récupérer le contenu et la taille
de l'en-téte et du pied de page de la zone.

Le parameétre sélecteur vous permet de définir la zone a lire :
e si sélecteur vaut 1, les informations de I"en-téte seront récupérées ;
e si sélecteur vaut 2, les informations du pied de page seront récupérées.

Les parametres titreGauche, titreCentre et titreDroite retournent le contenu des en-tétes ou pieds
de page situés respectivement a gauche, au centre et a droite.

Le parametre hauteur retourne la hauteur de 'en-téte ou du pied de page, exprimée dans 1'unité
courante de 1'état rapide.

Le parametre image retourne le cas échéant I'image affichée dans I'en-téte ou le pied de page.
Le parametre alignementlmage retourne la propriété d'alignement de 1'image :

¢ si alignementimage vaut 0, I'image est alignée sur la gauche.

¢ si alignementimage vaut 1, I'image est centrée.

¢ si alignementimage vaut 2, 1'image est alignée sur la droite.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre sélecteur est incorrect, l’erreur -9852 est générée.
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Exemple
La méthode suivante affiche le contenu et la hauteur des libellés des en-tétes :

QR LIRE ENTETE ET PIED DE PAGE(MaZone;1;$TexteGauche;$TexteCentre; $TexteDroite;
$Hauteur)
Au cas ou
: ($TexteGauche # "")
ALERTE("Libellé de I'en-téte de gauche : "+Caractere(34)+$TexteGauche+
Caractere(34))
: ($TexteCentre # "")
ALERTE("Libellé de I'en-téte du centre : "+Caractere(34)+$TexteCentre+
Caractere(34))
: ($TexteDroite # "")
ALERTE("Libellé de I'en-téte de droite : "+Caractere(34)+$TexteDroite+
Caractere(34))
Sinon
ALERTE("Aucun libellé d'en-téte dans cet Etat.")
Fin de cas
ALERTE("Hauteur des en-tétes : "+Chaine($Hauteur))

Référence
QR FIXER ENTETE ET PIED DE PAGE.
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QR FIXER ENCADREMENTS Etats rapides
version 2003

QR FIXER ENCADREMENTS (zone; colonne; ligne; encadrements; épaisseur{; couleur})

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

colonne Entier long —  Numéro de colonne

ligne Entier long —  Numeéro de ligne

encadrements Entier long —  Valeur d'encadrements composée
épaisseur Entier long —  Epaisseur de ligne

couleur Entier long —  Couleur de ligne

Description

La commande QR FIXER ENCADREMENTS permet de définir le style d'encadrement d'une cellule
spécifique.

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.
Passez dans colonne le numéro de colonne de la cellule a encadrer.

Le parameétre ligne contient le numeéro de ligne de la cellule a encadrer :

e passez -1 pour désigner l'intitulé de 1'état,

e passez -2 pour désigner la zone Détail de 1'état,

e passez -3 pour désigner la zone Total général,

e passez une valeur entiere positive pour désigner la ligne de sous-total correspondante.
Vous pouvez également utiliser les constantes correspondantes dans le theme QR Lignes pour
Propriétés.

Le parameétre encadrement contient une valeur composée permettant d'indiquer la ou les
bordures(s) de cellule a modifier :

¢ 1 désigne la bordure gauche,

e 2 désigne la bordure supérieure,

e 4 désigne la bordure droite,

¢ 8 désigne la bordure inférieure,

¢ 16 désigne la bordure intérieure verticale,

e 32 désigne la bordure intérieure horizontale.

Vous pouvez également utiliser les constantes correspondantes dans le theme QR Encadrements.
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Le parametre encadrement peut contenir un cumul de plusieurs valeurs afin de désigner
simultanément plusieurs bordures. Par exemple, si vous passez 5 dans encadrement, les
bordures droite et gauche seront affectées.

Le parameétre épaisseur permet de spécifier I'épaisseur de l'encadrement :
¢ 0 indique une épaisseur nulle (pas de bordure),

¢ 1 indique une épaisseur d'1/4 point,

¢ 2 indique une épaisseur d'1/2 point,

¢ 3 indique une épaisseur d'1 point,

¢ 4 indique une épaisseur de 2 points.

Le parametre couleur permet de désigner la couleur de l'encadrement :

e si vous passez une valeur positive, couleur désigne un numeéro de couleur,
e si vous passez 0, la couleur est noire,

e si vous passez -1, la couleur esrt inchangée.

Note : Par défaut, la couleur est noire.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.
Si le parametre colonne est incorrect, I'erreur -9852 est générée.

Si le parametre ligne est incorrect, ’erreur -9853 est générée.

Si le parametre encadrement est incorrect, 'erreur -9854 est générée.
Si le parametre épaisseur est incorrect, 1’erreur -9855 est générée.

Référence
QR LIRE ENCADREMENTS.
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QR LIRE ENCADREMENTS Etats rapides
version 2003

QR LIRE ENCADREMENTS (zone; colonne; ligne; encadrement; épaisseur{; couleur})

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
colonne Entierlong — Numéro de colonne

ligne Entier long — Numéro de ligne
encadrement Entierlong —  Valeur d'encadrement
épaisseur Entier long <« Epaisseur de trait

couleur Entierlong <«  Couleur de I'encadrement
Description

La commande QR LIRE ENCADREMENTS retourne les attributs d'encadrement d'une cellule
spécifique de zone.

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.
Passez dans colonne le numéro de colonne de la cellule a lire.

Le parametre ligne contient le numéro de ligne de la cellule a lire :

e passez -1 pour désigner l'intitulé de 1'état,

e passez -2 pour désigner la zone Détail de 1'état,

e passez -3 pour désigner la zone Total général,

e passez une valeur entiere positive pour désigner la ligne de sous-total correspondante.
Vous pouvez également utiliser les constantes correspondantes dans le theme QR Lignes pour
Propriétés.

Le parameétre encadrement permet d'indiquer la bordure de cellule a lire :
¢ 1 désigne la bordure gauche,

e 2 désigne la bordure supérieure,

¢ 4 désigne la bordure droite,

¢ 8 désigne la bordure inférieure,

¢ 16 désigne la bordure intérieure verticale,

¢ 32 désigne la bordure intérieure horizontale.
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Vous pouvez également utiliser les constantes correspondantes dans le théme QR Encadrements.

Note : A la différence de la commande QR FIXER ENCADREMENTS, QR LIRE ENCADREMENTS
n'accepte pas de valeurs cumulées. Vous devez tester séparément toutes les valeurs pour
obtenir une description globale de 'encadrement de la cellule.

Le parametre épaisseur retourne 1'épaisseur de I'encadrement :
¢ 0 indique une épaisseur nulle (pas de bordure),

¢ 1 indique une épaisseur d'1/4 point,

¢ 2 indique une épaisseur d'1/2 point,

¢ 3 indique une épaisseur d'l point,

¢ 4 indique une épaisseur de 2 points.

Le parametre couleur retourne le numéro de la couleur de la bordure.
Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre colonne est incorrect, I'erreur -9852 est générée.

Si le parametre ligne est incorrect, 1'erreur -9853 est générée.

Si le parametre encadrement est incorrect, l’erreur -9854 est générée.

Référence
QR FIXER ENCADREMENTS.
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QR FIXER INFO COLONNE Etats rapides
version 2003

QR FIXER INFO COLONNE (zone; numColonne; titre; objet; cachée; taille; valeursRépétées; format)

Parameétre Type Description

zone Entier long — Référence de la zone
numColonne Entier long — Numeéro de colonne

titre Alpha — Titre de la colonne

objet Champ | Variable — Objet affecté a la colonne
cachée Entier long — 0 =visible, 1 = invisible

taille Entier long — Largeur de la colonne
valeursRépétées  Entier long — 0 = Non répétées, 1 = Répétées
format Alpha — Format d'affichage
Description

Etats en liste

La commande QR FIXER INFO COLONNE vous permet de définir les paramétres d'une colonne
existante de 1'état présent dans la zone.

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.

Passez dans numColonne le numéro de la colonne a définir.

Passez dans titre l'intitulé devant apparaitre dans l'en-téte de la colonne.

Passez dans objet la référence de 'objet devant étre affecté a la colonne (variable, champ ou
formule).

Le parametre cachée indique si la colonne doit étre affichée ou masquée :
e si cachée vaut 1, la colonne est masquée ;
 si cachée vaut 0, la colonne est affichée.

Passez dans taille 1a taille en pixels a assigner a la colonne. Si taille vaut -1, la taille de la
colonne est automatique.

4e Dimension - Langage 701



valeursRépétées indique le statut de la propriété de répétition des données. Par exemple, si la
valeur d'un champ ou d'une variable ne change pas d'un enregistrement a l'autre, il est
possible de la répéter ou non dans chaque ligne de la colonne.

e si valeursRépétées vaut 0, les valeurs ne sont pas répétées.

e si valeursRépétées vaut 1, les valeurs sont répétées.

Le parameétre format indique le format d'affichage de la colonne. Vous pouvez utiliser tout
format d'affichage standard de 4D compatible avec les données affichées dans la colonne.

Exemple :
La ligne suivante associe a la colonne 1 l'intitulé “Titre” et le champ Champ2, rend la colonne
visible avec une largeur de 150 pixels et définit le format d'affichage ###,##.

QR FIXER INFO COLONNE(zone; 1;"Titre"; "[Table 1]Champ2";0;150;0;"###,##")

Etats tableaux croisés

Avec ce type d'état, la commande QR FIXER INFO COLONNE permet de définir globalement les
mémes parametres que ceux décrits dans le paragraphe ci-dessus, toutefois les zones auxquelles
ils s'appliquent sont différentes et varient en fonction du parametre a fixer.

En outre, les parametres titre, cachée et valeursRépétées ne sont pas utilisés lorsque vous
travaillez avec des états tableaux croisés. La valeur a passer dans le parametre numColonne
dépend de l'opération que vous souhaitez effectuer : définir la taille de la colonne ou définir la
source de données et le format d'affichage.

e Taille de la colonne
Il s'agit d'un attribut “visuel”, par conséquent les colonnes sont simplement numeérotées de
gauche a droite, comme illustré ci-dessous :

numColonne = 1 numcolonne = 2 numColonne = 3
Il | I
rb o ofiDe 0 0D 0o o080 0 0 wBIDe 00 o0e 0 0 oFDDe 00 oD 0 0 oD 0o
[Factures]Articls Tatal ligne
[Factures|Dete|Factures)duantte. £ Samme
TSomme b Melaaring
Total genéral |ESomme = Sarmme
7 Mrloen ne R Mcyenns
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La méthode suivante affecte une taille automatique a toutes les colonnes d'un état en tableau
croisé et laisse les autres éléments inchangés :

Boucle ($i;1;3)
QR LIRE INFO COLONNE(qgr_zone; $i; $titre; $obj; $caché; $taille; $rep; $format)

QR FIXER INFO COLONNE(qr_zone;$i; $titre; $obj; $caché;0; $rep; $format)
Fin de boucle

A noter que, comme vous voulez modifier uniquement la taille de la colonne, vous devez
utiliser la commande QR LIRE INFO COLONNE pour récupérer les propriétés courantes de la

colonne puis les passer a QR FIXER INFO COLONNE afin de les conserver inchangées, excepté
pour la taille.

® Source de données (objet) et format d'affichage
Dans ce cas, la numérotation des colonnes s'effectue de la maniére suivante :

numColknne = 1
numcCalonne = 2
numCoknne = 3

ELO O IO |1 O] (T O 1| O L. [ | LR ' L
[Fafmrac]irticla (Toital licjne

ﬂ:f‘m@?] Cate: [Fa*b_lrQE]Cl pantite € Sarmme
ZE0mime " Mulcarine

Total genéral  |ESomme T Somime
7 Mloyenne B WIcysnns

A noter qu'il n'est pas possible d'adresser toutes les cellules avec la commande QR FIXER INFO
COLONNE, les cellules non numérotées dans le schéma ci-dessus doivent étre gérées a l'aide de
la commande QR FIXER DONNEES TOTAUX.

Le code suivant associe des sources de données aux trois cellules nécessaires a la construction
d'un état en tableau croisé simple :

QR FIXER TABLE ETAT(qr_zone;Table(->[Factures]))

TOUT SELECTIONNER([Factures])

QR FIXER TYPE ETAT(qr_zone;2)

QR FIXER INFO COLONNE(qr_zone;1;"";->[Factures]Article;1;-1;1;"")
QR FIXER INFO COLONNE(qr_zone;2;"";->[Factures]Date;1;-1;1;"")

QR FIXER INFO COLONNE(qr_zone;3;"";->[Factures]Quantité;1;-1;1;"")
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La zone d'état suivante est générée :

coro A0 e 00 0 A4S0 0 200 0 0 2S00 0 300 0« 3E0. 0

[Factures)Article
[Factures)Date [Factures]Quantité

Si un numéro de zone invalide est passé, l’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numColonne est incorrect, I'erreur -9852 est générée.

Référence
QR FIXER INFO LIGNE, QR LIRE INFO COLONNE, QR Lire info ligne.
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QR LIRE INFO COLONNE Etats rapides
version 2003

QR LIRE INFO COLONNE (zone; numCol; titre; objet; cachée; taille; valeursRépétées; format)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

numCol Entier long —  Numeéro de colonne

titre Alpha < Titre de la colonne

objet Champ | Variable «  Objet affecté a la colonne
cachée Entier long « 0 =visible, 1 = invisible

taille Entier long <« Largeur de la colonne
valeursRépétées Entier long < 0=non répétées, 1 = répétées
format Texte « Format d'affichage des données
Description

Etats en liste
La commande QR LIRE INFO COLONNE vous permet de récupérer les parameétres d'une colonne
existante de 1'état présent dans la zone.

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide et dans numColonne le numéro de la
colonne a définir.

Le paramétre titre retourne l'intitulé de l'en-téte de la colonne.

Le parameétre objet retourne la référence de l'objet associé a la colonne (variable, champ ou
formule).

Le parametre cachée indique si la colonne est affichée ou masquée :
e si cachée vaut 1, la colonne est masquée ;
¢ si cachée vaut 0, la colonne est affichée.

Le parametre taille retourne la taille en pixels de la colonne. Si la valeur retournée est négative,
la taille de la colonne est automatique.
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valeursRépétées retourne le statut de la propriété de répétition des données. Par exemple, si la
valeur d'un champ ou d'une variable ne change pas d'un enregistrement a l'autre, il est
possible de la répéter ou non dans chaque ligne de la colonne.

e si valeursRépétées vaut 0, les valeurs ne sont pas répétées.

e si valeursRépétées vaut 1, les valeurs sont répétées.

Le parameétre format retourne le format d'affichage de la colonne. Vous pouvez utiliser tout
format d'affichage standard de 4D compatible avec les données affichées dans la colonne.

Etats tableaux croisés

Avec ce type d'état, la commande QR LIRE INFO COLONNE permet de récupérer globalement les
mémes parametres que ceux décrits dans le paragraphe ci-dessus, toutefois les zones auxquelles
ils s'appliquent sont différentes et varient en fonction du parametre a lire.

En outre, les parametres titre, cachée et valeursRépétées ne sont pas utilisés lorsque vous
travaillez avec des états tableaux croisés, les valeurs retournées dans ces parametres ne sont
donc pas significatives.

La valeur a passer dans le parametre numColonne dépend de l'opération que vous souhaitez
effectuer : lire la taille de la colonne ou lire la source de données et le format d'affichage.

e Taille de la colonne
Il s'agit d'un attribut “visuel”, par conséquent les colonnes sont simplement numeérotées de
gauche a droite, comme illustré ci-dessous :

numColonne = 1 numcolonne = 2 numColonne = 3
Il | I
rb o ofiDe 0 0D 0o o080 0 0 wBIDe 00 o0e 0 0 oFDDe 00 oD 0 0 oD 0o
[Factures]Articls Tatal ligne
[Factures|Dete|Factures)duantte. £ Samme
TSomme b Melaaring
Total genéral |ESomme = Sarmme
7 Mrloen ne R Mcyenns

La méthode suivante affecte une taille automatique a toutes les colonnes d'un état en tableau
croisé et laisse les autres éléments inchangés :

Boucle (3i;1;3)
QR LIRE INFO COLONNE(qr_zone; $i; $titre; $obj; $caché; $taille; $rep; $format)
QR FIXER INFO COLONNE(qr_zone; $i; $titre; $obj; $caché;0; $rep; $format)
Fin de boucle

706 4e Dimension - Langage



e Source de données (objet) et format d'affichage

Dans ce cas, la numérotation des colonnes s'effectue de la maniere suivante :

numColknne = 1
numColonne = 2

numCoknne = 3

EOUICON - (IO IO I/ SO (1 [ O -1 OO~ | O T | O | LT 1| L]
[Fafres]Aticls Taital licine

[FﬂfDJ@?] Diate [FaiIJ.IrBE]G uantite & Samme
TS0mme = Mulciarine

Total genéral  |ESomime £ Samime
& o ne B Wichenne

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numColonne est incorrect, I'erreur -9852 est générée.

Référence
QR FIXER INFO COLONNE, QR FIXER INFO LIGNE, QR Lire info ligne.
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QR FIXER INFO LIGNE Etats rapides
version 2003

QR FIXER INFO LIGNE (zone; ligne; cachée)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
ligne Entier long — Ligne

cachée Entier long — 0 =Visible, 1 = Cachée
Description

La commande QR FIXER INFO LIGNE permet d'afficher ou de masquer la ligne dont la référence
est passée dans le parametre ligne.

Le parameétre ligne désigne la ligne a modifier :

¢ passez une valeur entiére positive pour désigner la ligne de sous-total correspondante,

e passez -1 pour désigner l'intitulé de 1'état,

e passez -2 pour désigner la zone Détail de 1'état,

e passez -3 pour désigner la zone Total général,

Vous pouvez également utiliser 1'une des trois constantes correspondantes dans le theme QR
Lignes pour Propriétés.

cachée permet de spécifier si le contenu de la ligne doit étre affiché ou masqué :
e si cachée vaut 1, le contenu de la ligne est masqué ;
e si cachée vaut 0, le contenu de la ligne est affiché.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre ligne est incorrect, 1'erreur -9852 est générée.

Exemple
L'instruction suivante masque le contenu de la ligne Détail :

QR FIXER INFO LIGNE (maZone;ar détail; 1)

Référence
QR FIXER INFO COLONNE, QR LIRE INFO COLONNE, QR Lire info ligne.
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QR Lire info ligne Etats rapides
version 2003

QR Lire info ligne (zone; ligne) — Entier long

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
ligne Entier long — Ligne

Résultat Entier long <« 0 =Visible, 1 = Cachée
Description

La commande QR Lire info ligne indique si la ligne désignée par le parametre ligne est affichée
ou masquée dans la zone.

Le parametre ligne désigne la ligne a vérifier :

e passez une valeur entiere positive pour désigner la ligne de sous-total correspondante,

e passez -1 pour désigner l'intitulé de 1'état,

e passez -2 pour désigner la zone Détail de 1'état,

e passez -3 pour désigner la zone Total général.

Vous pouvez également utiliser 1'une des trois constantes correspondantes dans le theme QR
Lignes pour Propriétés.

La valeur retournée par QR Lire info ligne indique si le contenu de la ligne est affiché ou
masqué. Si la fonction retourne 1, le contenu de la ligne est masqué ; si elle retourne 0, le
contenu de la ligne est affiché.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.
Si le parametre ligne est incorrect, ’erreur -9852 est générée.

Référence
QR FIXER INFO COLONNE, QR FIXER INFO LIGNE, QR LIRE INFO COLONNE.
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QR FIXER TRIS Etats rapides
version 2003

QR FIXER TRIS (zone; tabColonnes{; tabTris})

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
tabColonnes Tableau Réel —  Colonnes

tabTris Tableau Réel —  Ordres de tris
Description

La commande QR FIXER TRIS vous permet de définir I'ordre de tri de chaque colonne de 1'état
rapide dont la référence est passée dans zone.

tabColonnes : vous devez stocker dans ce tableau le numéro de chaque colonne pour laquelle
vous souhaitez définir un ordre de tri.

tabTris : chaque élément de ce tableau doit contenir l'ordre de tri pour la colonne
correspondante référencée dans le tableau tabColonnes.

e Si tabTris{$i} vaut 1, le tri est croissant.

e Si tabTris{$i} vaut - 1, le tri est décroissant.

Etats tableaux croisés

Avec ce type d'état, le tableau ne peut pas comporter plus de deux éléments. Vous pouvez
uniquement trier les colonnes (1) et les lignes (2). Les données (situées a l'intersection des
colonnes et des lignes) ne peuvent pas étre triées via cette commande.

Voici le code permettant de trier les lignes uniquement dans un état tableau croisé :

TABLEAU REEL($tabColonnes;1)
$tabColonnes{1}:=2

TABLEAU REEL($tabTris;1)

$tabTris{1}:=-1 "Tri décroissant des lignes

QR FIXER TRIS (gr_zone;$tabColonnes; $tabTris)

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR LIRE TRIS.
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QR LIRE TRIS Etats rapides
version 2003

QR LIRE TRIS (zone; tabColonnes; tabTris)

Parametre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
tabColonnes Tableau Réel <« Colonnes triées
tabTris Tableau Réel < Ordres de tris
Description

La commande QR LIRE TRIS remplit deux tableaux réels :

e tabColonnes
Ce tableau contient toutes les colonnes auxquelles un ordre de tri a été associé.

e tabTris

Chaque élément de ce tableau fournit I'ordre de tri courant de la colonne correspondante.
- si tabTris{$i} vaut 1, le tri est croissant.

- si tabTris{$i} vaut - 1, le tri est décroissant.

Etats tableaux croisés

Avec ce type d'état, les tableaux ne peut pas comporter plus de deux éléments puisque les tris
ne peuvent étre effectués que sur les colonnes (1) et les lignes (2) (valeurs pour tabColonnes).

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR FIXER TRIS.
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QR FIXER DONNEES TOTAUX Etats rapides
version 2003

QR FIXER DONNEES TOTAUX (zone; numColonne; numRupture; opérateur | valeur)

Parameétre Type Description

zone Entier long - Référence de la zone

numColonne Entier long - Numéro de colonne

numRupture Entier long - Numéro de rupture
%

opérateur | valeur Entier long | Chaine Opérateur pour la cellule ou

Contenu de la cellule
Description
Note : Cette commande ne crée pas de sous-total.
Etat en liste
La commande QR FIXER DONNEES TOTAUX permet de définir le contenu d'une ligne de rupture
spécifique (sous-total ou total général).
Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.
Passez dans numColonne le numéro de colonne de la cellule que vous souhaitez définir.
Passez dans numRupture le numéro de la ligne de rupture a modifier (sous-total ou total
général). Pour une ligne de sous-total, numRupture correspond au numéro d'ordre de la
rupture. Pour le total général, numRupture vaut -3 (vous pouvez également utiliser la constante

ar total général du théme QR Lignes pour Propriétés).

Le parametre opérateur contient la valeur cumulée de tous les opérateurs a placer dans la
cellule. Utilisez les constantes du théme QR Opérateurs pour définir ce parametre :

Constante Valeur
qr somme 1

gr moyenne 2

gr min 4

qr max 8

gr nombre 16

gr écart type 32
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Si vous ne souhaitez utiliser aucun opérateur, passez 0 dans le parametre opérateur.

Si vous choisissez d'insérer du texte dans la cellule, passez-le dans le parametre valeur.

Note : Les parametres opérateur et valeur sont mutuellement exclusifs, vous pouvez passer soit
une combinaison de valeurs numériques, soit du texte.

Si vous souhaitez saisir a la fois du texte et des opérateurs, vous pouvez utiliser les codes
suivants dans le parametre valeur :

- # pour la valeur provoquant la rupture ou le sous-total

- ##S sera remplacé par la somme.

- ##A sera remplacé par la moyenne.

- ##C sera remplacé par le nombre

- ##X sera remplacé par le maximum.

- ##N sera remplacé par le minimum.

- ##D sera remplacé par 1'écart type.

- ##xx, ot xx est un numéro de colonne. Ce code sera remplacé par la valeur de la colonne
désignée, dans son propre formatage. Si la colonne n'existe pas, le code apparait dans 1'état.

Etat tableau croisé

La commande QR FIXER DONNEES TOTAUX vous permet de définir le contenu d'une cellule
spécifique.

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.

Passez dans numColonne le numeéro de colonne de la cellule que vous souhaitez définir.
Passez dans numRupture le numéro de ligne de la cellule que vous souhaitez définir.

Le parametre opérateur contient la valeur cumulée de tous les opérateurs a placer dans la
cellule. Utilisez les constantes du théme QR Opérateurs pour définir ce parametre (cf.

paragraphe précédent).
Le parameétre alternatif valeur permet de définir le texte a insérer dans la cellule.
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L'illustration suivante précise la maniere dont les parametres numColonne et numRupture sont

combinés dans un tableau croisé :

numcolonne = 1 numColonne = 2 numcolonne = 3
[ Il | |
CORL ORI [ S [ (O U 1 O [ O O COU NI | OO [ KUY | N

numAupture = 1 — Facraclinicla  [Tatal liona

numRupture = 2 [Facturas] Dete|[Facures]Juantte. |E Sammea

TEnmme R flowaring
nmRYtUre = 3 Total genéral  |ESnomme T Somime
plure = Rloyenne R oyvenne

Types de données acceptés
Vous pouvez passer deux types de données : des libellés et des opérateurs.

e Libellés

Un libellé est une chaine de caracteres passée via le parametre valeur. Cette valeur ne peut étre
utilisée qu'avec les cellules suivantes : numColonne=3,numRupture=1 et
numColonne=1,numRupture=3.

e Opérateurs

Un opérateur ou un cumul d'opérateurs (cf. paragraphe précédent) peut étre passé via le
parametre opérateur aux cellules suivantes :

numColonne=2,numRupture=2

numColonne=3,numRupture=2

numColonne=2,numRupture=3

Notez que ces deux dernieres valeurs affectent également la cellule (colonne 3,ligne 3). En
effet, si par exemple un calcul est effectué dans la cellule (colonne 2,ligne 3), le contenu de la
cellule (colonne 3/ligne 3) sera modifié en conséquence.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numColonne est incorrect, I'erreur -9852 est générée.
Si le parametre numRupture est incorrect, 1’erreur -9853 est générée.

Référence
QR LIRE DONNEES TOTAUX.

714  4e Dimension - Langage



QR LIRE DONNEES TOTAUX Etats rapides
version 2003

QR LIRE DONNEES TOTAUX (zone; numColonne; numLigne; opérateur; texte)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
numColonne Entier long —  Numeéro de colonne
numLigne Entier long —  Numeéro de rupture
opérateur Entier long < Opérateur de la cellule
texte Alpha < Contenu de la cellule
Description

Etat en liste

La commande QR LIRE DONNEES TOTAUX permet de récupérer le contenu d'une ligne de
rupture spécifique (sous-total ou total général).

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.

Passez dans numColonne le numéro de colonne de la cellule que vous souhaitez lire.

Passez dans numRupture le numéro de la ligne de rupture a lire (sous-total ou total général).
Pour une ligne de sous-total, numRupture correspond au numéro de la ligne. Pour le total
général, numRupture vaut -3 (vous pouvez également utiliser la constante gr total général du
theme QR Lignes pour Propriétés).

Le parametre opérateur retourne la valeur cumulée de tous les opérateurs éventuellement
présents dans la cellule. Vous pouvez utiliser les constantes du theme QR Opérateurs pour
traiter les valeurs retournées :

Constante Valeur
qr somme 1

gr moyenne 2

gr min 4

qr max 8

gr nombre 16

gr écart type 32

Si opérateur retourne 0, la cellule ne contient aucun opérateur.
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texte retourne le texte de la cellule.

Note : Les parametres opérateur et texte sont mutuellement exclusifs ; en fonction du contenu
de la cellule, seul I'un des deux parameétres retournera une valeur.

Etat tableau croisé
La commande QR LIRE DONNEES TOTAUX vous permet de recupérer le contenu d'une cellule
spécifique.

Passez dans zone la référence de la zone d'état rapide.

Passez dans numColonne le numéro de colonne et dans numRupture le numéro de ligne de la
cellule que vous souhaitez lire.

Le parametre opérateur retourne la valeur cumulée de tous les opérateurs éventuellement
présents dans la cellule. Utilisez les constantes du theme QR Opérateurs pour évaluer la valeur
récupérée (cf. paragraphe précédent).

Le parametre texte retourne le contenu de la cellule.

L'illustration suivante précise la maniere dont les parameétres numColonne et numRupture sont
combinés dans un tableau croisé :

numcolonne = 1 numColonne = 2 numcolonne = 3
[ Il | |
CORL ORI [ S [ (O U 1 O [ O O COU NI | OO [ KUY | N

numAupture = 1 — Facraclinicla  [Tatal liona

numRupture = 2 [Factres]Date|[Facturas]duantte. £ Somrme

TEnmme R flowaring
nmRYtUre = 3 Total genéral  |ESnomme T Somime
plure = Rloyenne R oyvenne

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numColonne est incorrect, I'erreur -9852 est générée.
Si le parametre numRupture est incorrect, 1’erreur -9853 est générée.

Référence
QR FIXER DONNEES TOTAUX.
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QR FIXER ESPACEMENT TOTAUX Etats rapides
version 2003

QR FIXER ESPACEMENT TOTAUX (zone; sousTotal; valeur)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

sousTotal Entier long —  Numéro de sous-total

valeur Entier long —  O=pas d'espace, 32000=insére une saut de page,

>0=espace ajouté en haut du niveau de rupture,
<0=augmentation proportionnelle

Description

La commande QR FIXER ESPACEMENT TOTAUX permet de définir l'espacement ajouté au-dessus
d'une ligne de sous-total. Elle ne peut étre utilisée qu'avec des états en liste.

Le parametre zone contient la référence de la zone d'état rapide.
Le parametre sousTotal désigne le niveau de sous-total (ou de rupture) a modifier.

Le parametre valeur permet de définir la valeur de I'espacement :

e Si valeur vaut 0, aucun espacement n'est ajouté.

e Si valeur vaut 32000, un saut de page est ajouté.

¢ Si valeur est une valeur positive, elle exprime l'espacement a ajouter en pixels.

e Si valeur est une valeur négative, elle exprime l'espacement a ajouter en pourcentage de la
ligne de sous-total. Par exemple, la valeur -100 définit 1'ajout d'un espace au-dessus de la ligne
de sous-total correspondant a 100% de la hauteur courante de la ligne.

Note : Si I'espacement ajouté au-dessus d'une ligne de sous-total “repousse” la ligne sur la page
suivante, aucun espace n'apparaitra au-dessus de la ligne sur cette page.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre sousTotal est incorrect, 'erreur -9852 est générée.

Référence
QR LIRE ESPACEMENT TOTAUX.

4e Dimension - Langage 717



QR LIRE ESPACEMENT TOTAUX Etats rapides
version 2003

QR LIRE ESPACEMENT TOTAUX (zone; sousTotal; valeur)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

sousTotal Entier long —  Numéro de sous-total

valeur Entier long « O=pas d'espace, 32000=insére une saut de page,

>0=espace ajouté en haut du niveau de rupture,
<0=augmentation proportionnelle

Description

La commande QR LIRE ESPACEMENT TOTAUX permet de récupérer la valeur de I'espacement
ajouté au-dessus d'une ligne de sous-total. Elle ne peut étre utilisée qu'avec des états en liste.

Le parametre zone contient la référence de la zone d'état rapide.

Le parametre sousTotal désigne le niveau de sous-total (ou de rupture) dont vous souhaitez
connaitre 1'espacement. Ce parametre contient une valeur comprise entre 1 et le nombre de
lignes de sous-total/rupture.

Le parameétre valeur retourne la valeur de l'espacement :

e Si valeur vaut 0, aucun espacement n'est ajouté.

e Si valeur vaut 32000, un saut de page est ajouté.

e Si valeur est une valeur positive, elle exprime l'espacement en pixels.

e Si valeur est une valeur négative, elle exprime I'espacement en pourcentage de la ligne de
sous-total. Par exemple, la valeur -100 indique un espace au-dessus de la ligne de sous-total
correspondant a 100% de la hauteur courante de la ligne.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.
Si le parametre sousTotal est incorrect, I’erreur -9852 est générée.

Référence
QR FIXER ESPACEMENT TOTAUX.
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QR INSERER COLONNE Etats rapides
version 2003

QR INSERER COLONNE (zone; numColonne; objet)

Parameétre Type Description

zone Entier long — Référence de la zone
numColonne  Entier long — Numéro de colonne

objet Champ | Variable | Pointeur — Objet a insérer dans la colonne
Description

La commande QR INSERER COLONNE insére ou crée dans zone une colonne a un emplacement
spécifique. Les colonnes situées a droite de la colonne ajoutée seront décalées en conséquences.

numColonne indique le numéro de la colonne, correspondant a la position de la colonne — les
colonnes sont numérotées de gauche a droite.

La valeur passée dans objet sera l'intitulé par défaut de la colonne.
Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Exemple

La ligne suivante insere (ou crée) une premiere colonne dans la zone MaZone et la remplit avec
le contenu du champ Noms. L'intitulé par défaut de la colonne sera “Noms” :

QR INSERER COLONNE (MaZone;1;->[Table T]Noms)

Référence
QR SUPPRIMER COLONNE.
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QR Lire colonne deposee Etats rapides
version 2003

QR Lire colonne deposee (zone) — Entier long

Parametre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
Résultat Entier long < Emplacement du "déposer"
Description

La commande QR Lire colonne deposee retourne une valeur indiquant l'emplacement auquel

un “déposer” a été effectué dans zone :

¢ Si la valeur est négative, elle indique un numéro de colonne (par exemple, -3 indique qu'un

“déposer” a été effectué sur la colonne n° 3).

¢ Si la valeur est positive, elle indique que le “déposer” a été effectué sur le séparateur situé
devant la colonne (par exemple, 3 indique qu'un “déposer” a été effectué apres la colonne n°
2). Gardez a l'esprit qu'un “déposer” ne peut pas étre effectué devant une colonne existante.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR SUPPRIMER COLONNE.
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QR Nombre de colonnes Etats rapides

version 2003

QR Nombre de colonnes (zone) — Entier long

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

Résultat Entier long < Nombre de colonnes dans la zone
Description

La commande QR Nombre de colonnes retourne le nombre de colonnes présentes dans 1'état

rapide désigné par le parametre zone.
Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.

Exemple

L'exemple suivant permet d'ajouter une colonne supplémentaire a droite de la derniere
colonne de la zone :

$NbCol:=QR Nombre de colonnes(MaZone)
QR INSERER COLONNE(MaZone;$NbCol+1;->[Table 1]Noms)

Référence
QR INSERER COLONNE, QR SUPPRIMER COLONNE.
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QR SUPPRIMER COLONNE Etats rapides
version 2003

QR SUPPRIMER COLONNE (zone; numColonne)

Parameétre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone
numColonne Entier long — Numéro de colonne
Description

La commande QR SUPPRIMER COLONNE supprime de la zone la colonne dont le numeéro a été
passé dans numColonne. Cette commande ne peut pas étre utilisée avec les états en tableau
croisé.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.
Si le parametre numColonne est incorrect, Ierreur -9852 est générée.

Exemple
Cet exemple supprime la troisieme colonne de 1'état :

Si(QR Lire type etat(MaZone )=gr état en liste)
QR SUPPRIMER COLONNE (MaZone;3)

Fin de si

Référence
QR INSERER COLONNE.
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QR FIXER MODELE HTML Etats rapides
version 2003

QR FIXER MODELE HTML (zone; modele)

Parameétre Type Description

zone Entier long --> Référence de la zone
modeéle Texte --> Code du modele HTML
Description

La commande QR FIXER MODELE HTML permet de définir le modele HTML a utiliser pour la
zone d'état rapide référencée par zone. Ce modele sera utilisé lors de l'exécution des états au
format HTML.

Le modele est construit a 'aide d'un ensemble de balises de traitement des données. Ce
fonctionnement vous permet de générer des documents HTML proches des états originaux ou
des documents a l'apparence entierement personnalisée.

Note : Vous devez appeler au préalable QR FIXER DESTINATION pour définir le format HTML
comme destination de sortie.

Balises HTML

<!--#4DQRheader--> ... <!--/#4DQRheader-->

Les intitulés des colonnes seront insérés entre ces balises. Ces balises sont généralement
utilisées pour définir la ligne de titre de 1'état.

<|--#4DQRrow--> ... <!--/#4DQRrow-->
Les informations insérées entre ces balises seront répétées pour chaque ligne de données (détail
et sous-total compris).

<!--#4DQRcol--> ... <!--/#4DQRcol-->

Les informations insérées entre ces balises seront répétées pour chaque colonne de données a
I'intérieur des lignes. Le tri de la colonne est identique a celui de 1'état. Lorsqu'elles sont
utilisées conjointement a <!--#4DQRcol;n--> ... <!--/#4DQRcol;n-->, les balises <!--#4DQRcol--> ...
<!--/#4DQRcol--> ne seront effectives qu'avec les colonnes dont le contenu n'est pas inséré a
l'aide de <!--#4DQRcol;n--> ... <!--/#4DQRcol;n-->.
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Par exemple, dans un état comportant cinq colonnes, vous utilisez les balises
<!--#4DQRcol;2--> ... <!--/#4DQRcol;2--> afin d'insérer les données de la deuxiéme colonne.
<!--#4DQRcol--> ... <!--/#4DQRcol--> traiteront, pour chaque ligne, les colonnes 1, 3, 4 et 5. Ces
balises ignoreront la colonne dont le contenu est publié¢ a 1'aide de <!--#4DQRcol;2--> ...
<!--/#4DQRcol;2-->.

<1--#4DQRcol;n--> ... <!--/#4DQRcol;n-->

Les informations insérées entre ces balises seront extraites de la colonne de 1'état dont le
numéro est “n”. Si, par exemple, dans un état HTML a trois colonnes, vous souhaitez afficher
les colonnes dans un ordre différent de celui de 1'état initial, vous pouvez écrire :
<1--#4DQRrow--> <!--#4DQRcol;3--> ... <!--/#4DQRcol; 3--><!--#4DQRcol; 2--> ...
<1--/#4DQRcol;2--><!--#4DQRcol; 1--> ... <!--/#4DQRcol;1--> <!--/#4DQRrow-->

Dans cet exemple, les colonnes sont générées dans 1'ordre inverse de 1'état.

<|--#4DQRfont--> ... <!--/#4DQRfont-->

Les informations insérées entre ces balises seront utilisées pour la définition de la police de la
colonne ou cellule courante.

<!--#4DQRfont--> sera remplacé par une définition de police HTML et <!--/#4DQRfont--> sera
remplacé par la balise de fermeture standard (</font>).

<I--#4DQRface--> ... <!--/#4DQRface-->

Les informations insérées entre ces balises seront utilisées pour la définition du style de la
colonne ou cellule courante.

<!--#4DQRface--> sera remplacé par une définition de style HTML <!--#4DQRface--> sera
remplacé par la balise de fermeture standard (</face>).

<!--#4DQRbgcolor-->
Cette balise de couleur sera remplacée par la définition de couleur de la cellule courante.

<l--#4DQRdata-->
Cette balise sera remplacée par les données de la cellule courante.

<I--#4DQRIHeader--><!--#4DQRdata--><!--/#4DQRIHeader-->
<!--#4DQRcHeader--><!--#4DQRdata--><!--/#4DQRcHeader-->
<!--#4DQRrHeader--><!--#4DQRdata--><!--/#4DQRrHeader-->

Ces balises seront remplacées respectivement par les données de 1'en-téte gauche, central et
droit.
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<I--#4DQRIFooter--><!--#4DQRdata--><!--/#4DQRIFooter-->
<!--#4DQRcFooter--><!--#4DQRdata--><!--/#4DQRcFooter-->
<!--#4DQRrFooter--><!--#4DQRdata--><!--/#4DQRrFooter-->

Ces balises seront remplacées respectivement par les données du pied de page gauche, central
et droit.

Si un numéro de zone invalide est passé, I’erreur -9850 est générée.

Référence
QR Lire modele HTML.
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QR Lire modele HTML Etats rapides
version 2003

QR Lire modele HTML (zone) — Texte

Parametre Type Description

zone Entier long —  Référence de la zone

Résultat Texte « Code HTML utilisé comme modéle
Description

La commande QR Lire modele HTML retourne le modéle HTML utilisé pour la zone d'état rapide
rétférencée par zone. La valeur retournée, de type texte, contient la totalité du code HTML
utilisé comme modeéle.

Si aucun modéle spécifique n'a été défini, le code du modéle par défaut est retourné.
A noter que si le format de destination HTML n'a pas été défini pour 1'état (manuellement ou
par programmation), aucune valeur n'est retournée.

Si un numéro de zone invalide est passé, 1’erreur -9850 est générée.

Référence
QR FIXER MODELE HTML.
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Evenement formulaire Evénements formulaire
version 2004.2 (Modifiée)

Evenement formulaire — Numérique

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Numérique <« Numéro d'événement formulaire

Description

Evenement formulaire retourne une valeur numérique qui identifie le type d'événement
formulaire qui vient de se produire. Généralement, Evenement formulaire s'utilise dans une
méthode formulaire ou une méthode objet.

4e Dimension fournit des constantes prédéfinies (placées dans le théme “Evénements
formulaire”) permettant de comparer les valeurs retournées par la commande Evenement
formulaire.

Certains événements sont génériques (générés pour tout type d'objet), d'autres sont spécifiques
a un type d'objet particulier.

Evénements génériques
Les événements suivants sont générés pour tout formulaire ou objet :

Constante Valeur Description

Sur chargement 1 Le formulaire s'affiche ou s'imprime

Sur libération 24 Le formulaire se referme et est déchargé

Sur validation 3 La saisie des données dans l'enregistrement est validée

Sur clic 4 Un clic est survenu sur un objet

Sur double clic 13 Un double-clic est survenu sur un objet

Sur avant frappe clavier 17 Un caractére vient d'étre saisi dans 1'objet qui a le focus
Lire texte edite retourne le contenu sans ce caractere

Sur apres frappe clavier 28 Un caractére vient d'étre saisi dans 1'objet qui a le focus
Lire texte edite retourne le contenu avec ce caractere

Sur apres modification 45 Le contenu de I'objet saisissable qui a le focus vient
d'étre modifié

Sur gain focus 15 Un objet de formulaire prend le focus

Sur perte focus 14 Un objet de formulaire perd le focus
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Sur activation
Sur désactivation
Sur appel extérieur

Sur déposer
Sur glisser
Sur début survol

Sur survol
Sur fin survol

Sur menu sélectionné
Sur données modifiées
Sur appel zone du plug in

Sur entéte

Sur impression corps

Sur impression sous total
Sur impression pied de page
Sur case de fermeture

Sur affichage corps

Sur ouverture corps

Sur fermeture corps

Sur nouvelle sélection

Sur chargement ligne

Sur minuteur
Sur redimensionnement
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11
12
10
16
21
35
37
36
18

20
19

23

22

25

26

31

40

27
29

La fenétre du formulaire passe au premier plan

La fenétre du formulaire passe en arriére-plan

Le formulaire a recu un appel de la commande
APPELER PROCESS

Des données sont déposées sur un objet

Des données peuvent étre déposées sur un objet

Le curseur de la souris entre dans la zone graphique
d’'un objet

Le curseur de la souris bouge (d’au moins un pixel)
alors qu'il se trouve dans la zone graphique d’un objet
Le curseur de la souris sort de la zone graphique d'un
objet

Une commande de menu a été sélectionnée

Les données d'un objet ont été modifiées

Un plug-in demande que sa méthode objet

soit exécutée

L'en-téte du formulaire va étre imprimé ou affiché

Le corps du formulaire va étre imprimé

Une rupture du formulaire va étre imprimée

Le pied de page du formulaire va étre imprimé

On a cliqué sur la case de fermeture de la fenétre

Un enregistrement va étre affiché dans la liste

On a double-cliqué sur un enregistrement et on passe
au formulaire entrée

Le formulaire entrée se referme et on retourne au
formulaire sortie

e List box : la sélection courante de lignes ou de
colonnes est modifiée

e Enregistrements en liste : I'enregistrement courant ou
la sélection courante de lignes est modifié(e) dans un
formulaire en liste ou un sous-formulaire

e Liste hiérarchique : la sélection dans la liste est
modifiée a la suite d'un clic ou de la frappe d'une
touche au clavier

En mode saisie en liste, un enregistrement est chargé
en modification (l'utilisateur a cliqué sur la ligne de
I'enregistrement et un champ passe en édition)

Le nombre de ticks défini par FIXER MINUTEUR est atteint
La fenétre du formulaire est redimensionnée



List box
Les événements suivants sont générés uniquement pour les objets de type List box :

Constante Valeur Description

Sur avant saisie 41 Une cellule de list box est sur le point de passer en
mode édition

Sur déplacement colonne 32 Une colonne de list box est déplacée par
l'utilisateur via le glisser-déposer

Sur déplacement ligne 34 Une ligne de list box est déplacée par 1'utilisateur
via le glisser-déposer

Sur redimensionnement colonne 33 La largeur d’une colonne de list box est modifiée

Sur clic entéte 42 Un clic est survenu dans l'en-téte d'une colonne
de list box

Sur apres tri 30 Un tri standard vient d'étre effectué dans une

colonne de list box

Boutons 3D

Les événements suivants sont générés uniquement pour les objets de type bouton 3D :

Constante Valeur Description

Sur clic long 39 Un bouton 3D recoit un clic et le bouton de la souris
reste enfoncé pendant un certain laps de temps

Sur clic fleche 38 La zone “fleche” d'un bouton 3D recoit un clic

Listes hiérarchiques
Les événements suivants sont générés uniquement pour les objets de type Liste hiérarchique :

Constante Valeur Description

Sur déployer 43 Un élément de liste hiérarchique a été déployé via un
clic ou une touche du clavier

Sur contracter 44 Un élément de liste hiérarchique a été contracté via un

clic ou une touche du clavier

Evénements et méthodes

Lorsqu'un événement formulaire se produit, 4e Dimension effectue les actions suivantes :

e En premier lieu, il examine chaque objet du formulaire et appelle la méthode de ceux dont la
propriété d'événement correspondante a été sélectionnée et qui sont impliqués dans
I'événement.

¢ Ensuite, il appelle la méthode formulaire si la propriété d'événement correspondante a été
sélectionnée pour le formulaire.
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Les différentes méthodes objet ne sont pas appelées dans un ordre particulier. La regle est que
les méthodes objet sont toujours appelées avant la méthode formulaire. Dans le cas des sous-
formulaires, les méthodes objet du formulaire sortie du sous-formulaire sont d'abord appelées,
puis la méthode formulaire du formulaire sortie, puis enfin 4D appelle les méthodes objet du
formulaire parent. Autrement dit, lorsqu'un objet est un sous-formulaire, 4D utilise la méme
regle pour les méthodes formulaire et objet dans le sous-formulaire.

Lorsque, pour un événement particulier, la propriété d'événement du formulaire n'est pas
sélectionnée, cela n'empéche pas les appels aux méthodes des objets pour lesquels 1'événement
est sélectionné. Autrement dit, la sélection ou la désélection d'un événement au niveau du
formulaire n'a pas d'effet sur les propriétés d'événements des objets.

ATTENTION : Ce principe ne s'applique pas aux événements Sur chargement et Sur libération.
Ces événements ne seront générés pour un objet que si les propriétés d'événement
correspondantes ont été sélectionnées a la fois pour l'objet et pour le formulaire auquel il
appartient. Si les propriétés sont sélectionnées pour l'objet uniquement, les événements ne
seront pas générés ; ces deux événements doivent étre sélectionnés au niveau du formulaire.

Le nombre d'objets impliqués par un événement dépend de la nature de 1'événement. En
particulier :

e Pour I'événement Sur chargement, les méthodes objet de tous les objets du formulaire (sur
toutes les pages) pour lequels la propriété d'événement Sur chargement est sélectionnée seront
appelées. Si I'événement Sur chargement est sélectionné pour le formulaire, la méthode
formulaire sera appelée.

e Pour les événements Sur activation ou Sur redimensionnement, aucune méthode objet ne sera
appelée car ces événements s'appliquent au formulaire, pas a un objet en particulier. Par
conséquent, si ces événements sont sélectionnés pour le formulaire, seule la méthode
formulaire sera appelée.

e L'événement Sur minuteur n'est généré que si la méthode formulaire contient un appel
préalable a la commande FIXER MINUTEUR. Seule la méthode formulaire recoit cet événement,
aucune méthode objet ne sera appelée.

e Pour I'événement Sur glisser, seule la méthode de 1'objet déposable impliqué par I'événement
sera appelée (si, bien entendu, la propriété d'événement Sur glisser est sélectionnée pour
I'objet). La méthode formulaire ne sera pas appelée.

ATTENTION : Contrairement a tous les autres événements, la méthode d'un objet, pendant
I'événement Sur glisser, est exécutée dans le contexte du process de 1'objet source du glisser-
déposer, et non dans celui du process de 1'objet de destination de l'opération. Pour plus
d'informations, reportez-vous aux descriptions des commandes PROPRIETES GLISSER DEPOSER
et Position deposer.

732  4e Dimension - Langage



e Si les événements Sur début survol, Sur survol et Sur fin survol sont cochés pour le formulaire,
ils sont générés pour chaque objet du formulaire. S'ils sont cochés pour un objet, ils sont
générés pour cet objet uniquement. En cas de superposition d’objets, 1'événement est généré
par le premier objet capable de le gérer dans l'ordre des plans du haut vers le bas. Les objets
rendus invisibles par la commande CHOIX VISIBLE ne géneérent pas ces événements. Pendant la
saisie d'un objet, les autres objets peuvent recevoir les événements de survol en fonction de la

position de la souris.

¢ Enregistrements en liste : '’enchainement d’appels des méthodes et des événements
formulaires dans les formulaires liste affichés via MODIFIER SELECTION / VISUALISER SELECTION
et les sous-formulaires est le suivant :

Pour chaque objet de la zone d’en-téte :
Méthode objet avec événement Sur entéte
Méthode formulaire avec événement Sur entéte
Pour chaque enregistrement :
Pour chaque objet de la zone de corps :
Méthode objet avec événement Sur affichage corps
Méthode formulaire avec événement Sur affichage corps

L’appel depuis les événements Sur affichage corps et Sur entéte d'une commande 4D
provoquant l'affichage d'une boite de dialogue est interdit et provoque une erreur de syntaxe.
Les commandes concernées sont notamment : ALERTE, DIALOGUE, CONFIRMER, Demander,
AJOUTER ENREGISTREMENT, MODIFIER ENREGISTREMENT, VISUALISER SELECTION et MODIFIER

SELECTION.

Le tableau suivant résume, pour chaque type d'événement, l'appel des méthodes formulaire et

objet :

Evénement

Sur chargement

Sur libération

Sur validation

Sur clic

Sur double clic

Sur avant frappe clavier
Sur apres frappe clavier
Sur aprés modification
Sur gain focus

Sur perte focus

Sur activation

Sur désactivation

Méthode(s)

objet

Oui

Oui

Oui

Oui (si cliquable) (*)

Oui (si cliquable) (*)

Oui (si saisissable) (*)
Oui (si saisissable) (*)
Oui (si saisissable) (*)
Oui (si tabulable) (*)

Oui (si tabulable) (*)

Jamais

Jamais

Méthode
formulaire

Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui

Quel(s)

objet(s)

Tous

Tous

Tous

Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul 1'objet impliqué
Seul 1'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Aucun

Aucun

4e Dimension - Langage 733



Sur appel extérieur

Sur déposer

Sur glisser

Sur début survol

Sur survol

Sur fin survol

Sur menu sélectionné

Sur données modifiées
Sur appel zone du plug in
Sur entéte

Sur impression corps

Sur impression sous total
Sur impression pied de page
Sur case de fermeture

Sur affichage corps

Sur ouverture corps

Sur fermeture corps

Sur redimensionnement
Sur nouvelle sélection
Sur chargement ligne

Sur minuteur

Sur avant saisie

Sur déplacement colonne
Sur déplacement ligne

Sur redimensionnement colonne

Sur clic entéte
Sur apres tri
Sur clic long
Sur clic fleche
Sur déployer
Sur contracter

Jamais

Oui (si déposable) (*)
Oui (si déposable) (*)
Oui

Oui

Oui

Jamais

Oui (si modifiable) (*)

Oui

Oui

Oui

Oui

Oui

Jamais

Oui

Jamais

Jamais

Jamais

Oui (**)

Jamais

Jamais

Oui (List box)
Oui (List box)
Oui (List box)
Oui (List box)
Oui (List box)
Oui (List box)
Oui (Bouton 3D)
Oui (Bouton 3D)
Oui (Liste hiér.)
Oui (Liste hiér.)

Oui
Oui
Jamais
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Oui
Jamais
Jamais
Jamais
Jamais
Jamais
Jamais
Oui
Oui
Jamais
Jamais

Aucun

Seul 1'objet impliqué
Seul 1'objet impliqué
Tous

Tous

Tous

Aucun

Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Tous

Tous

Tous

Tous

Aucun

Tous

Aucun

Aucun

Aucun

Seul 1'objet impliqué
Aucun

Aucun

Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul 1'objet impliqué
Seul 1'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué
Seul I'objet impliqué

(*) Référez-vous ci-dessous au paragraphe "Evénements, objets et propriétés" pour plus

d'informations.

(**) Seuls les objets de type List box, Liste hiérarchique et Sous-formulaire prennent en charge

cet événement.

IMPORTANT : Gardez constamment a l'esprit que, pour chaque événement, la méthode d'un
formulaire ou d'un objet est appelée si I'événement correspondant a été sélectionné pour le
formulaire ou l'objet. L'avantage de désactiver des événements en mode Structure (en utilisant
la Liste des propiétés de 1'éditeur de formulaires) est que vous pouvez réduire de maniére tres
importante le nombre d'appels aux méthodes et donc optimiser la vitesse d'exécution des

formulaires.
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Evénements, objets et propriétés

Une méthode objet est appelée si I'événement peut réellement se produire pour 1'objet en
fonction de sa nature et de ses propriétés. Ce paragraphe détaille les événements a utiliser pour
gérer les différents types d'objets.

A noter que la Liste des propriétés de I'éditeur de formulaires n'affiche que les événements
compatibles avec 1'objet sélectionné ou le formulaire.

Objets cliquables
Les objets cliquables sont gérés principalement avec la souris. Ces objets sont les suivants :

¢ Variables ou champs saisissables de type Booléen

e Boutons, boutons par défaut, boutons radio, cases a cocher, grilles de boutons
¢ Boutons 3D, boutons radio 3D, cases a cocher 3D

e Pop up menus, pop up menus hiérarchiques, menus Images

¢ Listes déroulantes, menus,

e Zones de défilement, listes hiérarchiques, list box

¢ Boutons invisibles, boutons inversés, boutons radio image

e Thermometres, regles, cadrans

* Onglets,

e Séparateurs.

Lorsque 1’événement Sur clic ou Sur double clic est sélectionné pour un de ces objets, vous
pouvez détecter et gérer les clics sur 1'objet a I'aide de la la commande Evenement formulaire qui
retourne Sur clic ou Sur double clic selon le cas.

Si les deux événements sont sélectionnés pour un méme objet, les événements Sur clic puis Sur
double clic seront générés en cas de double-clic sur l'objet.

Pour tous les objets cliquables, 1'événement Sur clic se produit une fois que le bouton de la
souris est relaché. Il y a cependant des exceptions :

e Avec les boutons invisibles et les onglets, 1'événement Sur clic se produit dés qu'un clic a été
détecté — sans attendre le relachement du bouton de la souris.

¢ Avec les thermometres, régles et cadrans, si le format d'affichage indique que la méthode
objet doit étre appelée pendant que vous faites glisser les curseurs de controle, I'événement Sur
clic survient des que le clic est détecté.

e Avec les boutons 3D, 1'événement Sur clic fleche est généré lorsque 1'utilisateur clique sur la
“fleche” (dés que le bouton de la souris est enfoncé), voir ci-dessous.

Note : Quelques objets peuvent étre activés par le clavier. Une case a cocher, par exemple, une

fois qu'elle a le focus, peut étre sélectionnée a l'aide de la barre d'espace. Dans ce cas,
I'événement Sur clic est quand méme généré.
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ATTENTION : Les combo-boxes ne sont pas considérées comme des objets cliquables. Une
combo-box doit étre percue comme une zone de texte saisissable dont la liste déroulante
fournit les valeurs par défaut. Par conséquent, vous gérez la saisie des données dans une
combo-box a l'aide des événements Sur avant frappe clavier, Sur aprés frappe clavier et Sur
données modifiées.

Obijets saisissables par clavier

Les objets saississables par clavier sont des objets dans lesquels vous saisissez des données par
le clavier et pour lesquels vous pouvez filtrer les données au plus bas niveau en détectant les
événements Sur aprés modification, Sur avant frappe clavier et Sur apres frappe clavier.

Les objets et types de données saisissables sont les suivants :

¢ Tous les champs saisissables de type alpha, texte, date, heure, numérique ou (Sur aprés
modification uniquement) image

e Toutes les variables saisissables de type alpha, texte, date, heure, numérique ou (Sur apres
modification uniquement) image

e Combo-boxes

e List boxes

Note : Bien qu'objets “saisissables”, les listes hiérarchiques ne gerent pas les événements
formulaire Sur apreés modification, Sur avant frappe clavier et Sur apres frappe clavier (voir aussi le
paragraphe “Listes hiérarchiques” ci-dessous).

e Sur avant frappe clavier et Sur aprés frappe clavier

Note : A compter de la version 2004.2 de 4e Dimension, I'événement Sur aprés frappe clavier
peut généralement étre avantageusement remplacé par I'événement Sur apres modification (cf.
ci-dessous).

Une fois que les événements Sur avant frappe clavier et Sur apres frappe clavier ont été
sélectionnés pour un objet, vous pouvez détecter et gérer la saisie par le clavier dans I'objet a
I'aide de la commande Evenement formulaire qui va retourner Sur avant frappe clavier puis Sur
apres frappe clavier (pour plus d'informations, reportez-vous a la description de la commande
Lire texte edite). Ces événements sont également activés par les commandes du langage
simulant une action utilisateur, telles que GENERER FRAPPE CLAVIER.

A noter que les modifications des utilisateurs non effectuées via le clavier (coller, glisser-
déposer, etc.) ne sont pas prises en compte. Pour traiter ces événements, vous devez utiliser Sur
apres modification.

Note : Les événements Sur avant frappe clavier et Sur apres frappe clavier ne sont pas générés
lors de l'utilisation d'une méthode d'entrée. Une méthode d'entrée (ou IME, Input Method
Editor) est un programme ou un composant systeme permettant la saisie de caracteres
complexes ou de symboles (par exemple japonais ou chinois) a l'aide d'un clavier occidental.
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e Sur apres modification

Lorsqu'il est utilisé, cet événement est généré apreés chaque modification du contenu d'un
objet saisissable, quelle que soit ’action a 1'origine de cette modification, c'est-a-dire :

- les actions d’édition standard entrainant une modification du contenu telles que coller,
couper, effacer ou annuler ;

- le déposer d'une valeur (action similaire au coller) ;

- toute saisie au clavier effectuée par 'utilisateur ; dans ce cas, I’événement Sur aprés
modification est généré apres les événements Sur avant frappe clavier et Sur aprés frappe clavier
s’ils sont utilisés.

- une modification effectuée via une commande du langage simulant une action utilisateur
(i.e. GENERER FRAPPE CLAVIER).

Attention, les actions suivantes ne déclenchent PAS cet événement :

- les actions d’édition ne modifiant pas le contenu de la zone, comme copier ou tout
sélectionner ;

- le glisser d'une valeur (action similaire au copier) ;

- les modifications de contenu effectuées par programmation, a ’exception des commandes
simulant une action utilisateur.

Cet événement permet de controdler les actions utilisateur afin, par exemple, d’interdire de
coller un texte trop volumineux, de filtrer certains caracteres ou d’empécher le couper d'un
champ de mot de passe.

Objets modifiables

Les objets modifiables sont des objets ayant une source de données, dont la valeur peut étre
modifiée a 'aide de la souris ou du clavier, mais qui ne sont pas gérés par I'événement Sur clic.
Ces objets sont les suivants :

e Tous les champs saisissables (sauf sous-tables et BLOB)

e Toutes les variables saisissables (sauf BLOB, pointeurs et tableaux)

e Combo-boxes

¢ Objets externes (pour lesquels la saisie de données est validée par le plug-in)
e Listes hiérarchiques

e List box

Ces objets recoivent I'événement Sur données modifiées. Lorsque 1'événement Sur données
modifiées est sélectionné pour un de ces objets, vous pouvez détecter et gérer la modification
des valeurs a 1'aide de la commande Evenement formulaire qui retourne Sur données modifiées
au moment ou l'objet perd le focus.

Obijets tabulables

Les objets tabulables sont ceux qui peuvent recevoir le focus lorsque vous utilisez la touche
Tab et/ou si vous cliquez dessus. L'objet qui a le focus est celui qui recoit les caracteres saisis
via le clavier et qui ne sont pas les accélerateurs (Windows) ou les raccourcis-clavier (Mac OS)
d'une commande de menu ou d'un objet tel qu'un bouton.
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TOUS les objets sont tabulables SAUF ceux listés ci-dessous :

e Variables ou champs non saisissables

e Grilles de boutons

¢ Boutons 3D, boutons radio 3D, cases a cocher 3D

* Pop-up/listes déroulantes

* Menus déroulants hiérarchiques

® Pop-up menus Image

e Zones de défilement

¢ Boutons invisibles, boutons inversés, boutons radio Images
e Graphes

¢ Objets externes (pour lesquels la saisie de données est validée par le plug-in 4D)
e Onglets

e Séparateurs

Lorsque les événements Sur gain focus et/ou Sur perte focus sont sélectionnés pour un objet
tabulable, vous pouvez détecter et gérer la modification du focus a 'aide de la commande
Evenement formulaire qui retournera Sur gain focus ou Sur perte focus en fonction de
I'événement.

Boutons 3D

Les boutons 3D autorisent la mise en place d’interfaces graphiques avancées (pour une
description des boutons 3D, reportez-vous au manuel Mode Structure). Outre les événements
génériques, deux événements spécifiques permettent de gérer de ces boutons :

e Sur clic long : cet événement est généré lorsqu’un bouton 3D recoit un clic et que le bouton
de la souris reste enfoncé pendant un certain laps de temps. En pratique, le délai a l'issue
duquel I'événement est généré est égal au délai maximal séparant un double-clic, tel qu’il a été
défini dans les préférences du systéme.

Cet événement peut étre généré pour tous les styles de boutons 3D, boutons radio 3D et cases
a cocher 3D, a I'exception des boutons 3D “ancienne génération” (style Décalage du fond) et
des zones de fleche des boutons 3D avec pop up menu (cf. ci-dessous).

Cet événement est généralement utilisé pour afficher des pop up menus en cas de clics longs
sur des boutons. L’événement Sur clic, s’il est coché, est généré si 1'utilisateur relache le bouton
de la souris avant le délai du “clic long”.

e Sur clic fleche : certains styles de boutons 3D peuvent étre associés a un pop up menu et
atficher une fleche. Un clic sur cette fleche fait généralement apparaitre un menu de sélection
proposant des actions supplémentaires en rapport avec l'action principale du bouton.

4e Dimension vous permet de gérer ce type de bouton a 1’aide de I'événement Sur clic fleche.
Cet événement est généré lorsque l'utilisateur clique sur la “fleche” (deés que le bouton de la
souris est enfoncé) :

- si le pop up menu est de type “Séparé”, I’événement est généré uniquement en cas de clic sur
la zone fléchée du bouton.
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- si le pop up menu est de type “Lié”, ’événement est généré en cas de clic sur n'importe
quelle partie du bouton. A noter qu’avec ce type de bouton, 1'événement Sur clic long ne peut
pas étre généré.

Avec pop up Avec pop up
menu séparé menu lié
Boutorn 3D - Zonefléchée Bouton 3D -
LSur clic fleche L
(Sur clic) Sur clic fleche
Sur clic long

Les styles de boutons 3D, boutons radio 3D et cases a cocher 3D acceptant la propriété “Avec
pop up menu” sont : Aucun, Bouton barre outils, Bevel, Bevel arrondi et Office XP.

List box
Sept événements formulaires permettent de prendre en charge les spécificités des list box :

e Sur avant saisie : cet événement est généré juste avant qu'une cellule de list box passe en
mode édition (c’est-a-dire, avant que le curseur de saisie soit affiché). Cet événement permet
au développeur, par exemple, d’afficher un texte différent selon que l'utilisateur est en mode
affichage ou édition.

e Sur nouvelle sélection : cet événement est généré a chaque fois que la sélection courante de
lignes ou de colonnes de la list box est modifiée. Cet événement est également généré pour les
listes d’enregistrements et les listes hiérarchiques.

e Sur déplacement colonne : cet événement est généré lorsqu’une colonne de list box est
déplacée par l'utilisateur via le glisser-déposer. Il n’est pas généré si la colonne est glissée et
déposée a son emplacement initial. La commande Numero colonne listbox deplacee permet de
connaitre le nouvel emplacement de la colonne.

e Sur déplacement ligne : cet événement est généré lorsqu’une ligne de list box est déplacée par
l'utilisateur via le glisser-déposer. Il n’est pas généré si la ligne est glissée et déposée a son
emplacement initial.

e Sur redimensionnement colonne : cet événement est généré lorsque la largeur d'une colonne
de list box est modifiée (via la souris ou par programmation a 'aide de la commande FIXER
LARGEUR COLONNE LISTBOX).

e Sur clic entéte : cet événement est généré lorsqu’un clic se produit sur I’en-téte d'une colonne
de list box. Dans ce cas, la commande Self permet de connaitre 1’en-téte de colonne sur
laquelle le clic s’est produit. L’événement Sur clic est généré lorsqu'un clic droit (Windows) ou
un Ctrl+clic (Mac OS) se produit sur une colonne ou un en-téte de colonne.
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Si la propriété Triable a été cochée pour la list box, il est possible d’autoriser ou non le tri
standard sur la colonne en passant la valeur O ou -1 dans la variable $0 :

- Si $0 vaut O, le tri standard est effectué.

- Si $0 vaut -1, le tri standard n’est pas effectué et ’en-téte n’affiche pas la fleche de tri. Le
développeur peut toutefois générer un tri des colonnes sur des critéres personnalisés a 'aide
des commandes de gestion des tableaux de 4e Dimension.

Si la propriété Triable n’a pas été cochée pour la list box, la variable $0 n’est pas utilisée.

e Sur apres tri : cet événement est généré juste aprés qu’'un tri standard ait été effectué (par
conséquent, il n’est pas généré si $0 retourne -1 dans I’événement Sur clic entéte). Ce
meécanisme est utile pour conserver le sens du dernier tri effectué par l'utilisateur. Dans cet
événement, la commande Self retourne un pointeur sur la variable de la colonne ayant été
triée.

Listes hiérarchiques
Outre les événements génériques, trois événements formulaires spécifiques permettent de
prendre en charge les actions utilisateurs effectuées sur les listes hiérarchiques :

e Sur nouvelle sélection : cet événement est généré a chaque fois que la sélection dans la liste
hiérarchique est modifiée a la suite d'un clic ou de la frappe d’une touche au clavier.

Cet événement est également généré dans les objets list box et les listes d’enregistrements.

e Sur déployer : cet événement est généré a chaque fois qu'un élément de la liste hiérarchique a
été déployé via un clic ou une touche du clavier.

e Sur contracter : cet événement est généré a chaque fois qu'un élément de la liste hiérarchique
a été contracté via un clic ou une touche du clavier.

Ces événements ne sont pas mutuellement exclusifs. Ils peuvent étre générés les uns apres les
autres pour une liste hiérarchique :
- Suite a la frappe d’une touche clavier (dans l'ordre) :

Evénement Contexte

Sur données modifiées Un élément était en édition

Sur déployer / Sur contracter Ouverture/fermeture de sous-liste a I'aide des touches
fléchées -> ou <-

Sur nouvelle sélection Sélection d’un nouvel élément

Sur clic Activation de la liste par le clavier

- Suite a un clic souris (dans ’ordre) :

Evénement Contexte

Sur données modifiées Un élément était en édition

Sur déployer / Sur contracter Ouverture/fermeture de sous-liste via un clic sur
I'icone de déploiement/contraction
ou bien
Double-clic sur une sous-liste non éditable

Sur nouvelle sélection Sélection d’un nouvel élément

Sur clic / Sur double clic Activation de la liste par un clic ou un double-clic
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Exemples

Dans tous les exemples ci-dessous, nous supposons que les propriétés d'événements des
formulaires et des objets ont été sélectionnées de maniere appropriée.

(1) L'exemple suivant trie une sélection de sous-enregistrements pour la sous-table
[Parents]Enfants avant qu'un formulaire de la table [Parents] ne soit affiché a I'écran :

* Méthode d'un formulaire pour la table [Parents]
Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
TRIER SOUS ENREGISTREMENTS([Parents]Enfants;[Parents]Enfants'Prénom;>)

Fin de cas

(2) L'exemple suivant montre l'utilisation de 1'événement Sur validation pour affecter
automatiquement la date lorsque l'enregistrement est modifié :

* Méthode d'un formulaire
Au cas ou

: (Evenement formulaire=Sur validation)
[LaTable]Date de modification:=Date du jour
Fin de cas

(3) Dans l'exemple suivant, la gestion complete d'un menu déroulant (initialisation, clics et
relaichement de 1'objet) est placée dans la méthode de I'objet :

* Méthode objet du menu déroulant taTaille
Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
TABLEAU ALPHA(31;taTaille;3)
taTaille{1}:="Petit"
taTaille{2}:="Moyen"
taTaille{3}:="Grand"
: (Evenement formulaire=Sur clic)
Si (taTaille#0)
ALERTE("Vous avez choisi la taille "+taTaille{taTaille}+".")
Fin de si
: (Evenement formulaire=Sur libération)
EFFACER VARIABLE(taTaille)
Fin de cas

4e Dimension - Langage 741



(4) L'exemple suivant montre comment, dans une méthode objet, gérer et valider l'opération
de glisser-déposer a partir d'un champ qui n'accepte que des images.

* Méthode objet du champ Image [LaTable]Junelmage
Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur glisser)
 On est en train de glisser-déposer un objet et la souris est
" au-dessus d'un champ
" Obtenir les informations sur l'objet source
PROPRIETES GLISSER DEPOSER ($vpObjetSource;$vIEIlémentSource;
$IProcessSource)
" Notez que nous n'avons pas besoin de tester le numéro de process source
* pour la méthode objet exécutée parce qu'elle est dans le méme process
$vITypeDonnées:=Type ($vpSrcObject->)
* Les données source sont-elles une image (champ, variable ou tableau) ?
Si (($vITypeDonnées=Est une image) | ($vITypeDonnées=Est un tableau image))
" Accepter |'opération
" Notez que le bouton de la souris est toujours enfoncé, 4D affiche I'objet
" en vidéo inversée afin d'informer I'utilisateur que les données source
" peuvent étre déposées sur cet objet

$0:=0
Sinon
* Sinon, refuser I'opération
$0:=-1
" Dans ce cas, I'objet n'est pas affiché en vidéo inversée
Fin de si

: (Evenement formulaire=Sur déposer)
" Les données source ont été déposées sur I'objet, donc nous avons besoin de
" les copier dans I'objet.
" Obtenir les informations sur l'objet source
PROPRIETES GLISSER DEPOSER ($vpObjetSource; $vIEIlémentSource;
$IProcessSource)
$vITypeDonnées:=Type ($vpSrcObject->)
Au cas ou
" L'objet source est un champ ou une variable de type Image
: ($vIiTypeDonnées=Est une image)
* Est-ce que l'objet source est dans le méme process (dans la méme
* fenétre et le méme formulaire) ?
Si ($IProcessSource=Numero du process courant)
* Copier la valeur source
[LaTableJunelmage:=$vpObjetSource->
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Sinon
* Sinon, est-ce que l'objet source est une variable ?
Si (Est une variable ($vpObijetSource))
" Obtenir la valeur du process source
LIRE VARIABLE PROCESS ($IProcessSource; $vpObjetSource->;
$vglmageCGlissée)
[LaTable]Junelmage:=$vgimageCGlissée
Sinon
* Sinon, utiliser APPELER PROCESS pour obtenir la valeur du
" champ du process source
Fin de si
Fin de si
" L'objet source est un tableau de type Image

: ($vITypeDonnées=Est un tableau image)

* Est-ce que l'objet source est dans le méme process (dans la méme
* fenétre et le méme formulaire) ?
Si ($IProcessSource=Numero du process courant)
* Copier la valeur source
[LaTable]Junelmage:=$vpSrcObject->{$vIEIémentSource}
Sinon
" Sinon, obtenir la valeur du process source
LIRE VARIABLE PROCESS ($IProcessSource; $vpObijetSource
->{$vIElémentSource}; $vglmageGlissée)
[LaTable]Junelmage:=$vgimageCGlissée
Fin de si
Fin de cas
Fin de cas

Note : Pour d'autres exemples sur la gestion des événements Sur glisser et Sur déposer, référez-
vous aux exemples de la commande PROPRIETES GLISSER DEPOSER.

(5) L'exemple suivant est une méthode formulaire générique. Elle fait apparaitre chacun des
événements qui peuvent survenir lorsqu'un formulaire est utilisé comme formulaire sortie :

* Méthode formulaire d'un formulaire sortie
$vpFormTable:=Table du formulaire courant
Au cas ou

N

: (Evenement formulaire=Sur entéte)
* La zone en-téte va étre imprimée ou affichée
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Au cas ou
: (Avant selection($vpFormTable->))
* Le code pour la premiére rupture d'en-téte doit étre placé ici

: (Niveau = 1)
* Le code pour la rupture d'en-téte niveau 1 doit étre placé ici
: (Niveau = 2)

* Le code pour la rupture d'en-téte niveau 2 doit étre placé ici

Fin de cas
: (Evenement formulaire=Sur impression corps)
* Un enregistrement va &tre imprimé
* Le code pour chaque enregistrement doit étre placé ici

: (Evenement formulaire=Sur impression sous total)

* Une rupture va étre imprimée

Au cas ou
: (Niveau = 0)
* Le code pour la rupture 0 doit étre placé ici
: (Niveau = 1)

* Le code pour la rupture 1 doit étre placé ici

Fin de cas
: (Evenement formulaire=Sur impression pied de page)
Si (Fin de selection($vpFormTable->))
* Le code pour le dernier pied de page doit étre placé ici
Sinon
* Le code pour le pied de page doit étre placé ici
Fin de si
Fin de cas

(6) L'exemple suivant montre une méthode formulaire générique qui gere les événements
pouvant survenir dans un formulaire sortie quand il s'affiche a l'aide de VISUALISER SELECTION
ou MODIFIER SELECTION. Dans un but informatif, elle affiche 1'événement dans la barre de titre
de la fenétre.

* Une méthode formulaire exemple
Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
$vaEvénement:="Le formulaire va étre affiché"
: (Evenement formulaire=Sur libération)
$vaEvénement:="Le formulaire sortie vient de se fermer et va disparaitre de I'écran"
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: (Evenement formulaire=Sur affichage corps)
$vaEvénement:="Affichage de l'enregistrement n°"+Chaine
(Numero dans selection([LaTable]))

on

: (Evenement formulaire=Sur menu sélectionné)
$vaEvénement:="Une commande de menu a été sélectionnée”
: (Evenement formulaire=Sur entéte)
$vaEvénement:="L'en-téte va étre imprimé ou affiché"
: (Evenement formulaire=Sur clic)
$vaEvénement:="On a cliqué sur un enregistrement"
: (Evenement formulaire=Sur double clic)
$vaEvénement:="On a double-cliqué sur un enregistrement"
: (Evenement formulaire=Sur ouverture corps)
$vaEvénement:="On a double-cliqué sur I'enregistrement n°"+Chaine
(Numero dans selection([LaTable]))

on

: (Evenement formulaire=Sur fermeture corps)
$vaEvénement:="Retour au formulaire sortie"
: (Evenement formulaire=Sur activation)
$vaEvénement:="La fenétre du formulaire passe au premier plan"
: (Evenement formulaire=Sur désactivation)
$vaEvénement:="La fenétre du formulaire n'est plus au premier plan"
: (Evenement formulaire=Sur menu sélectionné)
$vaEvénement:="Une ligne de menu a été sélectionnée"
: (Evenement formulaire=Sur appel extérieur)
$vaEvénement:="Un appel extérieur a été recu"
Sinon
$vaEvénement:="Que se passe-t-il ? L'événement n

on

+Chaine

(Evenement formulaire)
Fin de cas
CHANGER TITRE FENETRE ($vaEvénement)

(7) Pour des exemples de gestion des événements Sur avant frappe clavier et Sur apreés frappe

clavier, référez-vous aux exemples des commandes Lire texte edite, Frappe clavier et FILTRER
FRAPPE CLAVIER.
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(8) L'exemple suivant montre comment traiter de la méme maniere les clics et double-clics
dans une zone de défilement :

* Méthode objet pour la zone de défilement taChoix
Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
TABLEAU ALPHA (...;taChoix;...)

taChoix:=0
: ((Evenement formulaire=Sur clic) | (Evenement formulaire=Sur double clic))
Si (taChoix#0)
* On a cliqué sur un élément, faire quelque chose

Fin de si
Fin de cas

(9) L'exemple suivant montre comment traiter les clics et double-clics de maniere différente
(notez l'utilisation de 1'élément zéro pour conserver la valeur de 1'élément sélectionné) :

* Méthode objet pour la zone de défilement taChoix
Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
TABLEAU ALPHA (...;taChoix;...)

taChoix:=0
taChoix{0}:="0"
: (Evenement formulaire=Sur clic)
Si (taChoix#0)
Si (taChoix#Num(taChoix))
* On a cliqué sur un élément, faire quelque chose

* Sauvegarder I'élément nouvellement sélectionné pour la
* prochaine fois
taChoix{0}:=Chaine(taChoix)
Fin de si
Sinon
taChoix:=Num(taChoix{0})
Fin de si
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: (Evenement formulaire=Sur double clic souris)
Si (taChoix#0)
* On a double-cliqué sur un élément, faire quelque chose
Fin de si

Fin de cas

(10) L'exemple suivant montre comment maintenir une zone contenant du texte a partir d'une
méthode formulaire a l'aide des événements Sur gain focus et Sur perte focus :

* Méthode formulaire [Contacts];"Entrée"
Au cas ou
: (Evenement formulaire=Sur chargement)
C_TEXTE(vtZonekEtat)
vtZoneEtat:=""
: (Evenement formulaire=Sur gain focus)
RESOUDRE POINTEUR (Objet focus; $vsNomVar; $vINumTable; $vINumChamp)
Si (($vINumTable#0) & ($vINumChamp#0))
Au cas ou
: ($vINumChamp=1) * Champ nom
vtZoneEtat:="Saisissez le nom du contact, il sera automatiquement mis
en majuscules."
: ($vINumChamp=10) ° Champ code postal
vtZonekEtat:="Saisissez un code postal, il sera automatiquement vérifié

et validé."
Fin de cas
Fin de si
: (Evenement formulaire=Sur perte focus)
vtZoneEtat:=""

Fin de cas
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(11) L'exemple suivant montre comment traiter 'événement de fermeture de fenétre avec un
formulaire utilisé pour 'entrée des données :

* Méthode pour un formulaire entrée
$vpFormulaireTable:=Table du formulaire courant
Au cas ou

: (Evenement formulaire=Sur case de fermeture)
Si (Enregistrement modifie($vpFormulaireTable->))
CONFIRMER ("Cet enregistrement a été modifié. Voulez-vous sauvegarder les
modifications ?")
Si (OK=1)
VALIDER
Sinon
NE PAS VALIDER
Fin de si
Sinon
NE PAS VALIDER
Fin de si

N

Fin de cas

(12) L'exemple suivant montre comment mettre en majuscules un champ Texte ou
Alphanumérique chaque fois que la valeur est modifiée :

* Méthode objet pour [Contacts]Prénom
Au cas ou

N

: (Evenement formulaire=Sur données modifiées)
[Contacts]Prénom:= Majusc(Sous chaine([Contacts]Prénom;1;1))
+Minusc(Sous chaine([Contacts]Prénom;2))

~

Fin de cas

Référence

APPELER PROCESS, FILTRER FRAPPE CLAVIER, FIXER MINUTEUR, Frappe clavier, Lire texte edite,
PROPRIETES GLISSER DEPOSER, Table du formulaire courant.
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Avant Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette fonction n'est conservée que pour des raisons de compatibilité avec les versions
précédentes de 4D. A compter de la version 6, il est préférable d'utiliser la fonction Evenement
formulaire et de tester si elle retourne 'événement Sur chargement.

Avant — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

Si vous souhaitez que la phase Avant du cycle d'exécution soit générée, assurez-vous que
I'événement Sur chargement a bien été sélectionné, en mode Structure, dans les propriétés du
formulaire et/ou des objets concernés.

Référence

Evenement formulaire.
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Pendant Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette fonction n'est conservée que pour des raisons de compatibilité avec les versions
précédentes de 4D. A compter de la version 6, il est préférable d'utiliser la fonction Evenement
formulaire et de tester si elle retourne un événement tel que Sur clic.

Pendant — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

Si vous souhaitez que la phase Pendant du cycle d'exécution soit générée, assurez-vous qu'au
moins un événement tel que Sur clic a bien été sélectionné, en mode Structure, dans les
propriétés du formulaire et/ou des objets concernés.

Référence

Evenement formulaire.
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Apres Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette fonction n'est conservée que pour des raisons de compatibilité avec les versions
précédentes de 4D. A compter de la version 6, il est préférable d'utiliser la fonction Evenement
formulaire et de tester si elle retourne un événement tel que Sur validation.

Apres — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

Si vous souhaitez que la phase Apres du cycle d'exécution soit générée, assurez-vous que
I'événement Sur validation a bien été sélectionné, en mode Structure, dans les propriétés du
formulaire et/ou des objets concernés.

Référence

Evenement formulaire.
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En entete Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette commande a été conservée pour des raisons de compatibilité. A partir de la version 6 de
4D, il est préférable d'utiliser la commande Evenement formulaire et de tester si elle retourne
I'événement Sur entéte.

En entete — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

Si vous souhaitez que le cycle d'exécution En entete soit généré, assurez-vous que 1'événement
formulaire Sur entéte a bien été activé dans la boite de dialogue des propriétés du formulaire ou
du (des) objet(s) sélectionné(s), en mode Structure.

Référence
En pied, En rupture, Pendant.
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En rupture Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette commande a été conservée pour des raisons de compatibilité. A partir de la version 6 de
4D, il est préférable d'utiliser la commande Evenement formulaire et de tester si elle retourne
I'événement Sur impression sous total.

En rupture — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

Si vous souhaitez que le cycle d'exécution En rupture soit généré, assurez-vous que 1'événement
formulaire Sur impression sous total a bien été activé dans la boite de dialogue des propriétés du
formulaire ou du (des) objet(s) sélectionné(s), en mode Structure.

Référence
En entete, En pied, Pendant.
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En pied Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette fonction n'est conservée que pour des raisons de compatibilité avec les versions
précédentes de 4D. A compter de la version 6, il est préférable d'utiliser la fonction Evenement
formulaire et de tester si elle retourne 1'événement Sur impression pied de page.

En pied — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description

Si vous voulez que le cycle d'exécution En pied soit généré, vérifiez que la propriété
d'événement Sur impression pied de page du formulaire et/ou des objets est sélectionnée en
mode Structure.

Référence
En entete, En rupture, Pendant.
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Activation Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette fonction n'est conservée que pour des raisons de compatibilité avec les versions
précédentes de 4D. A compter de la version 6, il est préférable d'utiliser la fonction Evenement
formulaire et de tester si elle retourne l'événement Sur activation.

Activation — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Booléen < Vraisi le cycle d'exécution est en activation

Description

Activation retourne Vrai dans une méthode formulaire lorsque la fenétre contenant le
formulaire passe au premier plan.

ATTENTION : N'appelez pas de commandes telles que TRACE ou ALERTE dans la phase Activation
d'un formulaire, car cela provoquerait une boucle sans fin.

Note : Si vous voulez que le cycle d'exécution Activation soit généré, assurez-vous que la
propriété d'événement Sur activation du formulaire et/ou des objet(s) est sélectionnée en mode
Structure. Cette propriété est automatiquement définie pour les bases converties.

Référence
Desactivation, Evenement formulaire.

4e Dimension - Langage 755



Desactivation Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette fonction n'est conservée que pour des raisons de compatibilité avec les versions
précédentes de 4D. A compter de la version 6, il est préférable d'utiliser la fonction Evenement
formulaire et de tester si elle retourne 1'événement Sur désactivation.

Desactivation — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Booléen <« Vrai si le cycle d'exécution est en désactivation

Description

Desactivation retourne Vrai dans une méthode formulaire ou méthode objet lorsque la fenétre
appartenant au process du premier plan, contenant le formulaire, passe a l'arriere-plan.

Si vous voulez que le cycle d'exécution Desactivation soit généré, vérifiez que la propriété
d'événement Sur désactivation du formulaire et/ou des objets est sélectionnée en mode
Structure.

Référence
Activation, Evenement formulaire.
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Appel exterieur Evénements formulaire

version 5
Note de compatibilité
Cette fonction n'est conservée que pour des raisons de compatibilité avec les versions
précédentes de 4D. A compter de la version 6, il est préférable d'utiliser la fonction Evenement
formulaire et de tester si elle retourne un événement tel que Sur appel exterieur.

Appel exterieur — Booléen

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Description
Si vous voulez que le cycle d'exécution Appel exterieur soit généré, vérifiez que la propriété

d'événement Sur appel exterieur du formulaire et/ou des objets est sélectionnée en mode
Structure.

Référence
APPELER PROCESS, Evenement formulaire.
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Lire texte edite Evénements formulaire
version 6.5

Lire texte edite — Texte

Parameétre Type Description
Cette commande ne requiert pas de parametre

Résultat Texte <« Texte en cours de saisie

Description

La commande Lire texte edite retourne le texte en cours de saisie dans un objet de
formulaire.

Cette commande est principalement destinée a étre utilisée avec le nouvel événement
formulaire Sur apres frappe clavier pour récupérer le texte au fur et a mesure de la frappe.
Elle peut également étre utilisée avec I’événement formulaire Sur avant frappe clavier.

Note : Pour des raisons d’harmonisation avec le nouvel événement formulaire Sur apres
frappe clavier, I’événement Sur entrée clavier a été renommeé en Sur avant frappe clavier a
compter de la version 6.5 de 4D.

La combinaison de cette commande avec les événements formulaire Sur avant frappe clavier
et Sur apres frappe clavier fonctionne de la maniére suivante :

e Dés qu’un caractere est tapé au clavier, I'événement Sur avant frappe clavier est généré.
Dans cet événement, la fonction Lire texte edite retourne le contenu de la zone avant la
derniére frappe clavier. Par exemple, si la zone contient “PA” et que 'utilisateur tape “R”,
Lire texte edite retourne “PA” dans I’événement Sur avant frappe clavier. Si la zone ne
contient rien au départ, Lire texte edite retourne une chaine vide.

¢ Ensuite, 1'événement formulaire Sur apres frappe clavier est généré. Dans cet événement, la
fonction Lire texte edite retourne le contenu de la zone y compris le dernier caractére entré
au clavier. Par exemple, si la zone contient “PA” et que l'utilisateur tape “R”, Lire texte edite
retourne “PAR” dans 1’événement Sur aprés frappe clavier.

Ces deux événements ne sont générés que dans les méthodes des objets concernés.

Dans un contexte autre que la saisie dans un formulaire, cette fonction retourne une chaine
vide.
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Exemples

(1) Dans un formulaire entrée, vous souhaitez que les caracteres saisis soient
automatiquement mis en majuscules :

Si (Evenement formulaire=Sur apres frappe clavier)
[Voyages]Agences:=Majusc(Lire texte edite)
Fin de si

(2) Voici un exemple de traitement a la volée des caracteres saisis dans un champ texte. Le
principe consiste a placer dans un autre champ texte (appelé “Mots”) la décomposition en
mots de la phrase en cours de saisie. Pour cela, écrivez dans la méthode objet du champ de
saisie :

Si (Evenement formulaire=Sur apres frappe clavier)
$SaisieTempsRéel:=Lire texte edite
PROPRIETES PLATE FORME ($plate_forme)
Si ($plate_forme#3) ° Macintosh ou Power Macintosh
Repeter
$PhraseDécomposée:=Remplacer chaine($SaisieTempsRéel;Caractere(32);
Caractere(13))
Jusque (Position(" ";$PhraseDécomposée)=0)
Sinon "~ Windows
Repeter
$PhraseDécomposée:=Remplacer chaine($SaisieTempsRéel;Caractere(32);
Caractere(13)+Caractere(10))
Jusque (Position(" "; $PhraseDécomposée)=0)
Fin de si
[Exemple]Mots:=$PhraseDécomposée
Fin de si

Note : Cet exemple n’est pas exhaustif puisque ’'on considére que les mots sont séparés par
des espaces uniquement (Caractere (32)). La mise au point d'un systéeme complet
nécessiterait I’ajout d’autres filtres afin de repérer tous les mots (point-virgules, virgules,
apostrophes, etc...).

Référence
Evenement formulaire.
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FIXER MINUTEUR Evénements formulaire
version 6.5

FIXER MINUTEUR (tickCount)

Parameétre Type Description
tickCount Entierlong — Nombre de ticks
Description

La commande FIXER MINUTEUR permet d’activer I’événement formulaire Sur minuteur et de
fixer, pour le process courant, le nombre de ticks (1 tick = 1/60éme de seconde) entre
chaque événement formulaire Sur minuteur.

Note : Pour plus d’informations sur cet événement formulaire, reportez-vous a la
description de la commande Evenement formulaire.

Si elle est appelée dans un contexte autre que l'affichage d'un formulaire, cette commande
ne fait rien.

Note serveur Web : Le serveur Web 4D peut tirer parti de cette commande ainsi que de
I'événement formulaire Sur minuteur pour réafficher des formulaires 4D en mode
cont