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Chapitre

Introduction

Le Guide du développeur aborde des notions de développement intermédiaires et
avancées. Il traite notamment de la création d’applications de bases de données
client/serveur, de la création d’applications serveurs Web Internet et de 1’écriture
de composants personnalisés. Il vous permet de construire des applications qui
respectent les spécifications de nombreux standards comme SOAP, TCP/IP,
COM+ et ActiveX. Nombre de fonctionnalités avancées concernant le
développement web, les technologies XML de pointe et le développement de
bases de données nécessitent des composants ou des experts qui ne sont pas
disponibles dans toutes les éditions de Delphi.

Le Guide du développeur suppose que l'utilisation et les techniques fondamentales
de programmation Delphi ont été assimilées. Pour une présentation de la
programmation Delphi et de I'environnement de développement intégré (EDI),
voir le manuel de Prise en main et l'aide en ligne.

Contenu de ce manuel

Ce manuel comporte cinq parties décomposées comme suit :

¢ La Partie I, “Programmation Delphi”, décrit la maniére de concevoir des
applications Delphi généralistes. Cette partie donne des détails sur les
techniques de programmation utilisables dans toute application Delphi. Elle
décrit, par exemple, la maniére d’utiliser les objets courants qui simplifient le
développement de l'interface utilisateur. Ces objets permettent de gérer des
chaines, de manipuler du texte, d'implémenter des dialogues communs, etc.
Cette section contient également des chapitres décrivant la manipulation des
graphiques et la gestion des erreurs et des exceptions, l'utilisation des DLL,
l'automation OLE et l'écriture d’applications internationales.

Un chapitre décrit comment développer des applications multiplates-formes
pouvant étre compilées et exécutées sous Windows ou sous Linux.
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Contenu de ce manuel

Le chapitre sur le déploiement aborde les opérations nécessaires pour
distribuer votre application aupres de ses utilisateurs. Ce chapitre donne
des informations sur les options de compilation, l'utilisation de InstallShield
Express, les problemes de droits de distribution et sur la maniére de
déterminer les paquets, DLL et autres bibliotheques qu’il faut utiliser pour
générer la version distribuée d’une application.

* La Partie II, “Développement d’applications de bases de données”, décrit
la maniére de concevoir des applications de base de données en utilisant les
outils et composants de données. Vous pouvez accéder a plusieurs types de
bases de données, notamment des bases de données locales, comme Paradox
et dBASE, et des bases de données serveur SQL en réseau, comme InterBase,
Oracle et Sybase. Vous pouvez choisir parmi divers mécanismes d’acces aux
données, dont dbExpress, InterbaseExpress et ADO. Pour implémenter les
applications de bases de données les plus évoluées, vous avez besoin de
fonctionnalités qui ne sont pas disponibles dans toutes les éditions.

e La Partie III, “Ecriture d’applications Internet”, décrit comment créer des
applications distribuées sur Internet. Delphi comprend une large gamme
d’outils permettant d’écrire des applications serveur web : I’architecture Web
Broker, pour la création d’applications serveur multiplates-formes ; WebSnap,
qui vous permet de concevoir des pages web dans un environnement GUI;
le support de l'utilisation de documents XML ; BizSnap, une architecture pour
utiliser les services Web basés sur SOAP. Pour un support de bas niveau de
la messagerie dans les applications Internet, cette section décrit également
la fagon de travailler avec des composants socket. Les composants qui
implémentent un grand nombre de ces fonctionnalités ne sont pas disponibles
dans toutes les éditions.

¢ La Partie IV, “Développement d’applications COM”, décrit comment
construire des applications qui peuvent interagir avec d’autres objets API
basés sur COM du systéeme, comme les extensions du Shell Windows ou les
applications multimédia. Delphi contient des composants qui supportent
ActiveX, COM+ et une bibliotheque basée sur COM pour les controles COM
qui peuvent étre utilisés par les applications généralistes ou web. Un éditeur
de bibliotheque de types simplifie le développement de serveurs COM.
Le support des controles COM et ActiveX n’est pas disponible dans toutes les
éditions de Delphi.
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Conventionstypographiques

Conventions typographiques

Ce manuel utilise les polices et les symboles décrits dans le Tableau 1.1 pour
mettre en évidence des parties particulieres du texte :

Tableau 1.1 Polices et symboles utilisés dans ce manuel
Police ou symbole  Signification

Police a pas fixe Le texte apparaissant avec une police a pas fixe sert a représenter le
texte tel qu’il apparait a 1'écran ou dans du code Delphi. Il indique
aussi les valeurs a saisir au clavier.

[1 Les crochets dans le texte ou dans une syntaxe représentent des
éléments facultatifs. Ces crochets sont a omettre lors de la saisie.

Gras Les mots en gras dans le texte ou dans le code servent a représenter les
mots clés Delphi et les options du compilateur. Le gras sert aussi a faire
ressortir certains mots comme les nouveaux termes.

Italiqgue Les mots en caracteres italiques représentent des identificateurs Delphi
comme les variables et les noms de types.

Touches Cette police sert a indiquer une touche du clavier. Par exemple,
“Appuyez sur Echap pour quitter un menu”.

Support technique

Borland propose diverses options de support, notamment des services gratuits
sur Internet vous permettant de faire des recherches dans notre base
documentaire et de contacter d’autres utilisateurs de produits Borland.

Vous disposez aussi de différents services de support technique et d’'un support
payant de type Consulting.

Pour plus d’informations sur les services de support développeur proposés
par Borland, visitez notre site Web a 1’adresse http://www.borland.com/
devsupport/delphi. Si vous résidez en France, consultez www.borland.fr ou,
sivous étes situé dans un autre pays, http://www.borland.com/bww.

A partir de ce site Web, vous pouvez également accéder a de nombreux groupes
de news ot les développeurs Delphi s’échangent des informations, des astuces et
des techniques. Ce site propose également une liste de livres concernant Delphi.

Quand vous contactez le support, soyez prét a fournir des informations
completes sur 'environnement, la version et 1'édition du produit que vous
utilisez, ainsi qu'une description détaillée du probléme.
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Programmation Delphi

Les chapitres de cette partie présentent les concepts et connaissances nécessaires
pour créer des applications Delphi avec n'importe quelle édition du produit.

Programmation Delphi






Chapitre

Développement d’applications
avec Delphi

Borland Delphi est un environnement de programmation visuelle orienté objet
permettant de développer des applications 32 bits en vue de leur déploiement
sous Windows et sous Linux. Avec Delphi, vous pouvez créer de puissantes
applications avec un minimum de programmation.

Delphi propose un ensemble d’outils de conception pour le développement
rapide d’applications (RAD), dont des experts programmateur et des modeles
d’applications ou de fiches, et gere la programmation orientée objet avec une
bibliotheque étendue de classes qui comprend les éléments suivants :

¢ La bibliotheque de classes VCL comprend des objets qui encapsulent 1’API
Windows ainsi que d’autres techniques de programmation utiles (Windows).

e La bibliotheque de composants Borland multiplate-forme (CLX), qui contient des
objets encapsulant la bibliotheque Qt (Windows ou Linux).

Ce chapitre décrit succinctement 1’environnement de développement Delphi et la
maniere dont il s’inscrit dans le cycle de développement. Le reste de ce manuel
donne des détails techniques sur le développement d’applications, la gestion des
bases de données et les applications Internet ou Intranet, la création de controles
ActiveX ou COM, et sur I'écriture de composants personnalisés.

Lenvironnement de développement intégreé

Au démarrage de Delphi, vous étes immédiatement placé dans l'environnement
de développement intégré, appelé également EDI. Cet environnement propose
tous les outils nécessaires a la conception, au test, au débogage et au
déploiement d’applications, permettant un prototypage rapide et un cycle

de développement plus court.
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Conception d’applications

L’EDI dispose de tous les outils nécessaires pour commencer & concevoir
une application :

Le concepteur de fiche, ou fiche, une fenétre vide vous permettant de
concevoir l'interface utilisateur de votre application.

La palette des composants qui affiche des composants visuels ou non visuels
que vous pouvez utiliser pour concevoir votre interface utilisateur.

L’inspecteur d’objets pour lire ou modifier les propriétés et événements
d’un objet.

L’arborescence d’objets pour afficher ou modifier les relations logiques
d’un composant.

L’éditeur de code pour écrire ou modifier la logique sous-jacente
d’un programme.

Le gestionnaire de projet qui permet de gérer les fichiers constituant un
ou plusieurs projets.

Le débogueur intégré pour rechercher et corriger les erreurs dans votre code.

De nombreux outils, comme les éditeurs de propriétés qui permettent
de modifier la valeur des propriétés d'un objet.

Des outils en ligne de commande tels que compilateurs et éditeurs de liens.

Des bibliotheques de classes contenant de nombreux objets réutilisables.

De nombreux objets fournis dans la bibliotheque des classes sont accessibles
dans la palette des composants de 'EDIL. Par convention, les noms des objets
de la bibliotheque des classes commencent par un T, comme TStatusBar.

Les objets dont le nom commence par la lettre Q se trouvent dans la
bibliotheque Qt et sont utilisés pour les applications multiplates-formes.

Certains outils ne font pas partie de toutes les éditions du produit.

Une présentation plus complete de I'environnement de développement est
proposée dans le manuel Prise en main, livré avec le produit. En outre, le systéme
d’aide en ligne offre de l'aide sur tous les menus, boites de dialogue et fenétres.

Conception d’applications

Vous pouvez concevoir tout type d’application 32 bits, qu’il s’agisse d'un
utilitaire de portée générale, d’'un programme complexe de gestion de données
ou d’une application distribuée.

Pendant que vous concevez visuellement l'interface utilisateur d’une application,
le concepteur de fiche génere le code Delphi sous-jacent pour gérer ’application.
Des que vous sélectionnez et modifiez les propriétés des composants et des
fiches, le résultat de ces modifications apparait automatiquement dans le code
source, et vice versa. Vous pouvez modifier directement les fichiers source avec
tout éditeur de texte, y compris 1'éditeur de code intégré. Les modifications
effectuées dans le code se refletent immédiatement dans l'environnement visuel.
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Création des projets

Vous pouvez créer vos propres composants a 1'aide du langage Delphi.

La plupart des composants fournis sont écrits en Delphi. Vous pouvez ajouter
ala palette les composants que vous avez écrits et la personnaliser a votre
convenance en insérant de nouveaux onglets.

Vous pouvez également concevoir des applications s’exécutant sous Linux et
sous Windows en utilisant des composants CLX. CLX contient un ensemble

de classes qui, lorsque vous les utilisez a la place de la VCL, permettent a votre
programme de passer indifféremment de Windows a Linux. Reportez-vous au
Chapitre 15, “Développement d’applications multiplates-formes”, pour des détails
sur la programmation multiplate-forme et les différences entre les
environnements Windows et Linux. Si vous utilisez Kylix pour développer des
applications multiplates-formes, son Guide du développeur est fait pour
I'environnement Linux. Vous pouvez consulter ce manuel dans l'aide en ligne
de Kylix ou sur la version imprimée livrée avec Kylix.

Le Chapitre 8, “Création d’applications, de composants et de bibliotheques”,
présente la prise en charge des différents types d’applications.

Création des projets

Tout le développement d’applications s’effectue par le biais de projets. Quand
vous créez une application dans Delphi, vous créez un projet. Un projet est une
collection de fichiers qui constituent une application. Certains de ces fichiers sont
créés pendant la phase de conception du projet. D’autres sont générés
automatiquement lorsque vous compilez le code source du projet.

Vous pouvez voir le contenu d'un projet a 1'aide d’un outil de gestion de projet
nommé le Gestionnaire de projet. Le gestionnaire de projet présente la liste, sous
forme d’une vue hiérarchisée, des noms d’unités et des fiches éventuellement
contenues dans chaque unité, ainsi que les chemins d’acces aux fichiers du
projet. Bien qu’il soit possible de modifier directement un grand nombre de ces
fichiers, il est souvent plus facile et plus stir d’utiliser les outils visuels.

En haut de la hiérarchie du projet se trouve un fichier groupe. Vous pouvez
combiner plusieurs projets dans un groupe de projets. Cela vous permet d’ouvrir
plusieurs projets a la fois dans le gestionnaire de projet. Les groupes de projets
permettent de rassembler des projets liés et de travailler sur eux, par exemple
des applications qui fonctionnent ensemble ou font partie d'une application
multiniveau. Si vous ne travaillez que sur un seul projet, vous n’avez pas besoin
de fichier groupe de projets pour créer une application.

Les fichiers projet, qui décrivent des projets individuels, des fichiers et des
options associées, portent I'extension .dpr. Les fichiers projet contiennent des
directives pour la construction d’une application ou d'un objet partagé. Quand
vous ajoutez et supprimez des fichiers en utilisant le gestionnaire de projet, le
fichier projet est mis a jour. Vous spécifiez les options du projet dans la boite de
dialogue Options de projet, qui contient des onglets pour les divers aspects de
votre projet, comme les fiches, ’application, le compilateur. Ces options de projet
sont stockées avec le projet dans le fichier projet.
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Modification du code

Les unités et les fiches sont les éléments constitutifs de base d'une application.
Un projet peut utiliser des fichiers fiche et unité existants, y compris des fichiers
qui trouvent hors de 'arborescence du répertoire du projet. Cela inclut des
procédures et des fonctions personnalisées, écrites sous forme de routines
indépendantes.

Si vous ajoutez a un projet un fichier partagé, celui-ci n’est pas copié dans

le répertoire du projet en cours ; il reste a sa place initiale. L’ajout du fichier
partagé au projet en cours a pour effet d’enregistrer le nom et le chemin du
fichier dans la clause uses du fichier projet. Delphi se charge automatiquement
de ces opérations lorsque vous ajoutez des unités a un projet.

Quand vous compilez un projet, I'emplacement des fichiers qui constituent
le projet n’a aucune importance. Le compilateur traite les fichiers partagés de
la méme maniére que ceux créés par le projet lui-méme.

Modification du code

L’éditeur de code est un éditeur ASCII complet. Si vous utilisez 1’environnement
de programmation visuel, une fiche est automatiquement affichée dans un
nouveau projet. Vous pouvez commencer la conception de l'interface de votre
application en placant des objets sur la fiche et en modifiant leur fonctionnement
dans l'inspecteur d’objets. Mais les autres tiches de programmation, comme
I'écriture des gestionnaires d’événements pour les objets, doivent s’effectuer

en tapant directement le code.

Le contenu d’une fiche et toutes ses propriétés ainsi que ses composants et leurs
propriétés peuvent étre modifiés sous forme de texte dans I'éditeur de code.
Vous pouvez ajuster le code généré dans l'éditeur de code et ajouter d’autres
composants en tapant du code dans I'éditeur. Au fur et a mesure que vous tapez
du code dans l'éditeur, le compilateur I'analyse constamment afin de changer
la disposition de la fiche. Vous pouvez revenir a la fiche, voir et tester les
changements apportés dans I'éditeur, puis continuer a modifier la fiche
elle-méme.

La génération de code et les systemes de flux des propriétés sont entierement
ouverts a 'examen. Le code source de tout ce qui se trouve dans le fichier
exécutable final (tous les objets VCL, les objets CLX, les sources RTL et les
fichiers projet) peut étre visualisé et modifié dans 1’éditeur de code.

Compilation des applications

Quand vous avez fini de concevoir l'interface de votre application sur la fiche,
apres avoir écrit le code supplémentaire souhaité, vous pouvez compiler le projet
depuis I'EDI ou depuis la ligne de commande.
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Débogage des applications

Tous les projets ont comme cible un fichier exécutable distribuable unique.
Vous pouvez visualiser ou tester votre application a divers stades du
développement en la compilant, en la construisant ou en l’'exécutant :

* Quand vous la compilez, seules les unités qui ont changé depuis la derniere
compilation sont recompilées.

* Quand vous la construisez, toutes les unités du projet sont compilées, qu’elles
aient ou non changé depuis la derniére compilation. Cette technique est utile
quand vous ne savez pas avec certitude quels fichiers ont été modifiés, ou
bien quand vous voulez simplement vous assurer que tous les fichiers seront
actualisés et synchronisés. Il est également important de construire
I'application quand vous avez changé les directives globales du compilateur,
afin d’assurer que tout le code se compile de fagon correcte. Vous pouvez
tester ainsi la validité de votre code source, sans compiler le projet.

* Quand vous l'exécutez, vous compilez I'application, puis l'exécutez. Si vous
avez modifié le code source depuis la derniere compilation, le compilateur
recompile les modules qui ont été modifiés et lie a nouveau votre application.

Si vous avez regroupé plusieurs projets, vous pouvez les compiler ou les
construire tous a la fois dans un méme groupe de projet. Choisissez Projet |
Compiler tous les projets ou Projet| Construire tous les projets, avec le groupe
de projets sélectionné dans le gestionnaire de projet.

Remarque Pour compiler une application CLX sous Linux, vous avez besoin de Kylix.

Débogage des applications

Grace au débogueur intégré, vous pouvez localiser et corriger les erreurs d'une
application. Le débogueur intégré permet de contrdler 'exécution du
programme, de surveiller la valeur des variables et les éléments des structures
de données ou de modifier la valeur des données lors du débogage.

Le débogueur intégré peut suivre a la fois les erreurs d’exécution et les erreurs
de logique. En exécutant le programme jusqu’a un emplacement spécifique et en
visualisant la valeur des variables, les fonctions de la pile des appels et les
sorties du programme, vous pouvez surveiller son comportement et trouver les
endroits ol il ne se comporte pas comme prévu. Le débogueur est décrit dans
I'aide en ligne.

Vous pouvez également utiliser la gestion des exceptions pour connaitre,
localiser et traiter les erreurs. Les exceptions sont des classes, comme les autres
classes de Delphi, sauf que, par convention, leur nom commence par E au lieu
de T.

Développement d’applications avec Delphi 2-5



Déploiement des applications

Déploiement des applications

Delphi dispose d’outils facilitant le déploiement d'une application. Par exemple,
InstallShield Express (non disponible dans toutes les éditions) vous aide a créer
un programme d’installation pour votre application qui contient tous les fichiers
nécessaires a l'exécution de l'application distribuée. Le logiciel TeamSource
(non disponible dans toutes les éditions) est également disponible pour suivre
les mises a jour des applications.

Pour déployer une application CLX sous Linux, vous avez besoin de Kylix.
Remarque Les versions n’ont pas toutes des capacités de déploiement.

Voir Chapitre 18, “Déploiement des applications”, pour des informations propres
au déploiement.
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Chapitre

Utilisation de la bibliotheque
de composants

Ce chapitre présente la bibliotheque de composants que vous utilisez au cours
du développement de vos applications. La bibliotheque de composants comprend
la bibliotheque de composants visuels (VCL) et la bibliotheque de composants
Borland multiplate-forme (CLX). La VCL est réservée au développement
Windows uniquement tandis que CLX permet le développement
multiplate-forme Windows et Linux. La bibliotheque de composants est étendue
et englobe des composants avec lesquels vous pouvez travailler dans I'EDI et des
classes que vous créez et utilisez dans le code d’exécution. Certaines classes
peuvent étre utilisées dans n'importe quelle application, tandis que d’autres

ne peuvent apparaitre que dans certains types d’applications.

Présentation de la bibliotheque de composants

La bibliotheque de composants est constituée d’objets répartis en plusieurs
sous-bibliotheques ayant chacune une fonction différente. Ces sous-bibliotheques
sont présentées dans le Tableau 3.1:

Tableau 3.1  Sous-bibliotheques de composants

Parties Description

BaseCLX Classes et routines de bas niveau disponibles pour toutes les applications CLX.
BaseCLX comprend la bibliotheque d’exécution (RTL), y compris 'unité Classes.

DataCLX  Composants d’acces aux données client. Les composants de DataCLX sont un
sous-ensemble de 1’ensemble des composants disponibles pour la manipulation
des bases de données. Ces composants sont utilisés dans les applications
multiplates-formes qui accedent aux bases de données. IlIs peuvent accéder aux
données a partir d’un fichier sur disque ou d’un serveur de bases de données
utilisant dbExpress.
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Présentation de la bibliotheque de composants

Tableau 3.1  Sous-bibliotheques de composants (suite)

Parties Description

NetCLX Composants pour la construction d’applications serveur Web. Ils sont
compatibles avec les applications utilisant des serveurs Web Apache ou CGIL

VisualCLX Classes de composants et graphiques d’interface utilisateur multiplates-formes.
Les classes VisualCLX utilisent une bibliotheque de widgets sous-jacente
multiplate-forme (Qt).

WinCLX Classes uniquement disponibles sous la plate-forme Windows. Celles-ci
comprennent des contrdles qui sont des enveloppes de controles Windows
natifs, des composants d’acces aux bases de données qui utilisent des
mécanismes (tels que le moteur de base de données Borland ou ADO) non
disponibles sous Linux et des composants prenant en charge des technologies
propres a I'environnement Windows (comme COM, services NT ou les applets
du panneau de configuration).

La VCL et la CLX contiennent de nombreuses sous-bibliotheques identiques.
Elles comprennent toutes deux BaseCLX, DataCLX et NetCLX. Par ailleurs, la
VCL comprend WinCLX, tandis que CLX comporte VisualCLX. Utilisez la VCL
lorsque vous souhaitez recourir aux controles Windows natifs, aux
fonctionnalités propres a Windows ou étendre une application VCL existante.
Utilisez la CLX lorsque vous souhaitez écrire une application multiplate-forme
ou utiliser des contrdles disponibles dans les applications CLX, tels que
TLCDNumber. Pour davantage d’informations sur 1’écriture d’applications
multiplates-formes, voir le Chapitre 15, “Développement d’applications
multiplates-formes”.

Toutes les classes dérivent de TObject. TObject introduit des méthodes qui
implémentent un comportement fondamental comme la construction, la
destruction et la gestion des messages.

Les composants constituent un sous-ensemble de la bibliotheque de composants
qui dérive de la classe TComponent. Vous pouvez placer les composants dans une
fiche ou un module de données et les manipuler pendant la conception. En
utilisant I'inspecteur d’objet, vous pouvez affecter les valeurs de propriétés sans
écrire de code. La plupart des composants sont visuels ou non, selon qu’ils
apparaissent ou non a l’exécution. Certains des composants apparaissent sur la
palette des composants.

Les composants visuels, comme TForm ou TSpeedButton, sont appelés des
controles et dérivent de TControl. Les contrOles sont utilisés dans des applications
a interface utilisateur graphique et ils apparaissent a l'utilisateur lors de
I'exécution. TControl fournit des propriétés qui spécifient les attributs visuels des
contrdles, comme leur hauteur et leur largeur.

Les composants non visuels sont utilisés pour diverses taches. Si, par exemple,
vous écrivez une application qui se connecte a une base de données, vous
pouvez placer un composant TDataSource dans une fiche pour connecter un
contrdle et I'ensemble de données utilisé par ce contrdle. Cette connexion étant
invisible pour l'utilisateur, TDataSource est donc non visuel. A la conception, les
composants non visuels sont représentés par une icone. Cela vous permet de
manipuler leurs propriétés et événements comme un contrdle visuel.
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Présentation de la bibliothéque de composants

Les classes qui ne sont pas des composants (c’est-a-dire, les classes qui dérivent
de TObject mais pas de TComponent) sont également utilisées par plusieurs
taches. Généralement, ces classes sont utilisées pour 1’accés aux objets systéme
(tels qu'un fichier ou le Presse-papiers) ou pour les taches transitoires (telles que
le stockage des données dans une liste). Vous ne pouvez pas créer d’instances de
ces classes lors de la conception, bien qu’elles soient quelquefois créées par les
composants que vous ajoutez dans le concepteur de fiche.

Vous pouvez accéder a des informations détaillées sur tous les objets VCL et
CLX en utilisant 1’aide en ligne pendant que vous programmez. Dans 1'éditeur
de code, placez le curseur en un endroit quelconque de 1'objet et appuyez sur F1
pour afficher 'aide. Les objets, propriétés, méthodes et événements qui font
partie de la VCL sont marqués “Référence VCL” et ceux faisant partie de CLX
sont marqués “Référence CLX".

Propriétés, méthodes et événements

VCL et CLX sont toutes deux une hiérarchie de classes, intégrée a 'EDI qui vous
permet de développer rapidement des applications. Les classes des deux
bibliotheques sont basées sur des propriétés, des méthodes et des événements.
Chaque classe contient des données membres (propriétés), des fonctions qui
operent sur les données (méthodes) et un moyen d’interagir avec les utilisateurs
de la classe (événements). La bibliotheque de composants est écrite en langage
Delphi, méme si la VCL est basée sur I’API Windows et CLX sur la bibliotheque
de widgets Qt.

Propriétés

Les propriétés sont les caractéristiques d’un objet, relatives a son comportement
visible ou aux opérations qu'il effectue. Par exemple, la propriété Visible
détermine si un objet peut étre vu dans l'interface d’une application.

Des propriétés bien congues simplifient 1'utilisation de vos composants par
d’autres programmeurs et en facilitent la maintenance.

Voici quelques caractéristiques utiles des propriétés :

* Alors que les méthodes ne sont disponibles qu’a 1’exécution, vous pouvez
accéder a certaines propriétés et les modifier au cours de la conception
et obtenir une réponse immédiate des composants dans 'EDL

¢ Certaines propriétés peuvent étre accédées via l'inspecteur d’objets dans lequel
vous pouvez changer les valeurs visuellement. Définir les propriétés au
moment de la conception est plus simple qu’écrire directement le code, et
ce dernier est plus facile a maintenir.

e Comme les données sont encapsulées, elles sont protégées et privées pour
'objet réel.

* Les appels pour obtenir ou définir des valeurs de propriétés sont des
méthodes, et le traitement reste donc invisible pour l'utilisateur de 1’objet.
Par exemple, les données peuvent résider dans une table, mais apparaitre
au programmeur comme des données membres normales.
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* Vous pouvez implémenter une logique qui déclenche des événements ou
modifie d’autres données pendant I'acceés a une propriété. Par exemple,
changer la valeur d'une propriété peut nécessiter la modification d’une autre
propriété. Vous pouvez modifier les méthodes créées pour la propriété.

* Les propriétés peuvent étre virtuelles.

* Une propriété n’est pas limitée a un seul objet. Changer une propriété d'un
objet peut affecter plusieurs autres objets. Par exemple, définir la propriété
Checked d’un bouton radio affecte tous les autres boutons radio du groupe.

Méthodes

Une méthode est une procédure qui est toujours associée a une classe.

Les méthodes définissent le comportement d’un objet. Les méthodes de classe
peuvent accéder a toutes les propriétés publiques, protégées et privées et aux
champs de la classe, on les désigne fréquemment par le terme fonctions
membres. Voir “Contrdle des acces” au Chapitre 2 du Guide du concepteur de
composants. Bien que la plupart des méthodes appartiennent a une instance d’une
classe, certaines méthodes appartiennent plutot au type de classe. Elles sont
appelées méthodes de classe.

Evénements

Un événement est une action ou une occurrence détecté par un programme.

La plupart des applications modernes sont dites événementielles ou pilotées par
événements, car elles sont congues pour répondre a des événements. Dans un
programme, le programmeur n’a aucun moyen de prévoir la séquence exacte des
actions que va entreprendre 1'utilisateur. Celui-ci peut, par exemple, choisir un
élément de menu, cliquer sur un bouton ou sélectionner du texte. Vous allez
donc écrire le code qui gere chacun des événements qui vous intéressent au lieu
d’écrire du code s’exécutant toujours selon le méme ordre.

Quelle que soit la facon dont un événement a été déclenché, les objets CLX
recherchent si du code a été écrit pour gérer cet événement. Si c’est le cas,
ce code est exécuté, sinon le comportement par défaut se produit.

Les types d’événements qui peuvent survenir se divisent en deux grandes
catégories :

¢ Evénements utilisateur
¢ Evénements systeme
e Evénements internes

Evénements utilisateur

Les événements utilisateur sont des actions lancées par l'utilisateur.

Les événements utilisateur sont, par exemple, OnClick (I'utilisateur a cliqué
avec la souris), OnKeyPress (l'utilisateur a appuyé sur une touche du clavier)
et OnDblClick (I'utilisateur a double-cliqué avec un bouton de la souris).
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Evénements systeme

Ce sont des événements que le systeme d’exploitation déclenche pour vous.

Par exemple, I'événement OnTimer (déclenché par le composant Timer quand un
temps prédéfini s’est écoulé), I'événement OnPaint (un composant ou une fenétre
a besoin d’étre redessiné), etc. En regle générale, ces événements ne sont pas
directement déclenchés par des actions de l'utilisateur.

Evénements internes

Les événements internes sont des événements générés par les objets de votre
application. Un exemple d’un événement interne est I'événement OnPost généré
par un ensemble de données lorsque votre application lui demande de valider
I'enregistrement en cours.

composants et contréles

La figure 3.2 est une vue tres simplifiée de la hiérarchie des héritages qui illustre
les relations entre objets, composants et contrdles.

Figure 3.1 Diagramme simplifié de la hiérarchie

TObject TPersistent ’—»( TComponent )—»( TControl '—»( TWinControl* )
» | [Objets] X Y / :
[Objets] [Objets] TGraphicControl [Objets]

»| [Objets]

Y

< Exception ) , * TWidgetControl dans les applications multiplates-formes.

Chaque objet (classe) dérive de TObject. Les objets susceptibles d’apparaitre dans
le concepteur de fiche dérivent de TPersistent ou TComponent. Les contrdles qui
apparaissent a 1'utilisateur lors de I'exécution dérivent de TControl. 1l existe deux
types de contrdles, les contrdles graphiques, qui dérivent de TGraphicControl,

et les contrdles fenétrés, qui dérivent de TWinControl ou TWidgetControl.

Un controle comme TCheckBox hérite de toutes les fonctionnalités de TObject,
TPersistent, TComponent, TControl et TWinControl ou TWidgetControl et ajoute ses
spécificités propres.
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Cette figure montre plusieurs classes de base importantes, qui sont décrites dans
le tableau suivant :

Tableau 3.2  Classes de base importantes
Classe Description

TObject C’est la classe de base et I'ancétre ultime de tout ce qui se trouve dans la
VCL ou dans CLX. TObject encapsule le comportement fondamental
commun a tous les objets VCL/ CLX, en introduisant les méthodes qui
effectuent les fonctions de base, comme la création, la maintenance et la
destruction d’une instance d’objet.

Exception Spécifie la classe de base de toutes les classes liées aux exceptions VCL.
Exception fournit une interface cohérente pour les conditions d’erreur et
permet aux applications de les gérer harmonieusement.

TPersistent Spécifie la classe de base de tous les objets qui implémentent des propriétés
publiables. Les classes issues de TPersistent prennent en charge 1’envoi de
données aux flux et permettent l'affectation des classes.

TComponent Spécifie la classe de base pour tous les composants. Des composants peuvent
étre ajoutés a la palette des composants et manipulés a la conception. Les
composants peuvent posséder d’autres composants.

TControl Représente la classe de base de tous les contrdles visibles a I’exécution.
TControl est 'ancétre commun de tous les composants visuels et fournit les
contrdles visuels standard comme la position et le curseur. Cette classe
fournit également des événements qui répondent aux actions de la souris.

TWinControl Spécifie la classe de base de tous les controles pouvant détenir la focalisation
ou du clavier. Les controles issus de TWinControl sont appelés controles fenétrés
TWidgetControl tandis que ceux issus de TWidgetControl sont appelés widgets.

Les quelques sections suivantes contiennent une description générale des types
de classes de chaque branche. Pour avoir une présentation compléte de la
hiérarchie des objets VCL et CLX, reportez-vous aux posters VCL et CLX fournis
avec ce produit.

Branche TObject

La branche TObject comprend toutes les classes VCL et CLX qui dérivent

de TObject mais non de TPersistent. L'essentiel de la puissance de la bibliotheque
de composants provient des méthodes introduites par TObject. TObject encapsule
le comportement fondamental commun a toutes les classes de la bibliotheque
de composants, en introduisant des méthodes qui permettent :

® De répondre a la création ou a la destruction d’instances d’objet.

* De donner des informations sur le type de classe et d’instance d’un objet
et des informations de type a l'exécution (RTTI) sur ses propriétés publiées.

* De prendre en charge la gestion des messages (applications VCL) ou la
gestion des notifications (applications CLX).

TObject est 'ancétre immédiat de nombreuses classes simples. Les classes de
la branche TObject ont une caractéristique commune importante : elles sont
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transitoires. Cela signifie que ces classes ne disposent pas d’une méthode pour
enregistrer leur état avant leur destruction ; elles ne sont pas persistantes.

Lun des groupes de classes les plus important de cette branche est la classe
Exception. Cette classe propose un grand nombre de classes d’exceptions
prédéfinies pour la gestion automatique de nombreuses conditions d’exception
comme les erreurs de division par zéro, les erreurs d’entrée/sortie ou les
transtypages incorrects.

Parmi les autres groupes de la branche TObject figurent des classes qui
encapsulent des structures de données, comme :

e TBits, une classe qui stocke un “tableau” de valeur booléennes.
e TList, une classe liste liée.

e TStack, une classe qui geére un tableau de pointeurs du type dernier entré,
premier sorti.

e TQueue, une classe qui gere un tableau de pointeurs du type premier entré,
premier sorti.

Un autre groupe de la branche TObject est constitué d’enveloppes pour des
objets externes comme TPrinter, qui encapsule une interface d’impression et
TIniFile, qui permet a un programme de lire et d’écrire un fichier ini.

TStream est un bon exemple de type de classe contenue dans cette branche.
TStream est la classe de base des objets flux permettant de lire ou d’écrire sur
divers types de support de données, comme les fichiers disque ou la mémoire
vive (voir “Utilisation des flux” a la page 5-2 pour plus d’informations sur

les flux).

Voir Chapitre 5, “Utilisation de BaseCLX”, pour des informations sur de
nombreuses classes de la branche TObject (et sur de nombreuses routines
globales de la bibliotheque d’exécution Delphi).

Branche TPersistent

La branche TPersistent comprend toutes les classes VCL et CLX qui dérivent de
TPersistent mais pas de TComponent. La persistance détermine ce qui est
enregistré dans un fichier fiche ou un module de données et ce qui est chargé
dans la fiche ou le module de données lorsqu’il est extrait de la mémoire.

A cause de leur persistance, les objets de cette branche peuvent apparaitre a

la conception. IIs ne peuvent toutefois pas exister de maniére indépendante.

IIs implémentent plut6t des propriétés pour des composants. Les propriétés sont
uniquement chargées et enregistrées avec une fiche si elles ont un propriétaire.
Le propriétaire doit étre un composant. TPersistent présente la méthode
GetOwner, qui permet au concepteur de fiche de déterminer le propriétaire

de l'objet.

Les classes de cette branche sont également les premieres a inclure une section
publiée dans laquelle les propriétés peuvent étre automatiquement chargées et
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enregistrées. Un méthode DefineProperties permet a chaque classe d’indiquer la
facon de charger et d’enregistrer les propriétés.
Voici quelques autres classes de la branche TPersistent dans la hiérarchie :
e Graphiques tels que : TBrush, TFont et TPen.

* Classes telles que TBitmap et Tlcon, qui stockent et affichent des images
visuelles, et TClipboard, qui contient du texte ou des graphiques qui ont été
coupés ou copiés a partir d'une application.

® Les listes de chaines, comme TStringList, qui représentent du texte ou des
listes de chaines pouvant étre affectés a la conception.

® Les collections et les éléments de collection, qui dérivent de TCollection ou
TCollectionltem. Ces classes gerent des collections indexées d’éléments
spécialement définis appartenant a un composant. Parmi les exemples figurent
THeaderSections et THeaderSection ou TListColumns et TListColumn.

Branche TComponent

La branche TComponent contient des classes qui dérivent de TComponent mais pas
de TControl. Les objets de cette branche sont des composants que vous pouvez
manipuler sur des fiches au cours de la conception mais qui n’apparaissent pas
a l'utilisateur lors de l'exécution. Ce sont des objets persistants aux capacités
suivantes :

¢ IIs apparaissent dans la palette des composants et peuvent étre modifiés dans
la fiche.

¢ Ils peuvent posséder et gérer d’autres composants.
¢ Ils se chargent et s’enregistrent eux-mémes.

Plusieurs méthodes introduites par TComponent dictent la facon dont agissent les
composants durant la conception et les informations qui sont enregistrées avec le
composant. La gestion des flux (I’enregistrement et le chargement de fichiers
fiche, qui stockent des informations sur les valeurs de propriétés d’objets sur une
fiche) est introduite dans cette branche. Les propriétés sont persistantes si elles
sont publiées, et les propriétés publiées sont automatiquement mises en flux.

La branche TComponent introduit également le concept de possession qui se
propage dans bibliotheque de composants. Deux propriétés supportent la
possession : Owner et Components. Chaque composant dispose d’une propriété
Owner qui référence un autre composant comme son propriétaire. Un composant
peut posséder d’autres composants. Dans ce cas, tous les composants possédés
sont référencés dans la propriété Components du composant.

Le constructeur de chaque composant accepte un parametre qui spécifie le
propriétaire du nouveau composant. Si le propriétaire transmis existe, le nouveau
composant est ajouté a sa liste Components. Outre la liste des composants, pour
référencer les composants possédés, cette propriété fournit la destruction
automatique des composants possédés. Si le composant a un propriétaire, il est
détruit lorsque le propriétaire est détruit. Par exemple, comme TForm est un
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descendant de TComponent, tous les composants possédés par une fiche sont
détruits, et leur emplacement en mémoire libéré, lorsque la fiche est détruite.
(En supposant, bien siir, que les composants aient correctement congu des
destructeurs qui les nettoient correctement.)

Si un type de propriété est un TComponent ou l'un de ses descendants, le
systeme de flux crée une instance de ce type lorsqu’il le lit. Si un type de
propriété est TPersistent mais pas TComponent, le systéme de flux utilise I'instance
existante, accessible via la propriété, et lit les valeurs des propriétés de cette
instance.

Certaines classes dans la branche TComponent incluent :

e TActionList, une classe qui gere une liste des actions, qui fournit une
abstraction des réponses aux saisies utilisateur effectuées par votre
programme.

¢ TMainMenu, une classe qui définit une barre de menus et les menus
déroulants associés dans une fiche.

® Les classes TOpenDialog, TSaveDialog, TFontDialog, TFindDialog, TColorDialog,
etc., affichent et recueillent des informations a partir de boites de dialogue
communes.

® TScreen, une classe qui mémorise les fiches et les modules de données créés
par une application, la fiche active et le contrdle actif dans cette fiche, la taille
et la résolution de l’écran, ainsi que les curseurs et les fontes utilisables par
I’application.

Les composants qui n‘ont pas besoin d’interface visuelle peuvent étre
directement dérivés de TComponent. Pour fabriquer un outil tel qu'un
périphérique TTimer, vous devez le dériver de TComponent. Ce type de
composant se trouve sur la palette des composants, mais exécute des fonctions
internes accessibles par le code et qui n’apparaissent pas, a 1’exécution, dans
I'interface utilisateur.

Voir Chapitre 6, “Utilisation des composants”, pour des informations sur la
définition des propriétés, 'appel des méthodes et l'utilisation des événements
pour des composants.

Branche TControl

La branche TControl est constituée de composants qui dérivent de TControl mais
pas de TWinControl (TWidgetControl dans les applications CLX). Les classes de
cette branche sont des contrdles : des objets visuels que l'utilisateur peut voir et
manipuler a I'exécution. Tous les controles ont en commun des propriétés, des
méthodes et des événements propres a 1’aspect visuel des contrdles, comme la
position du contrdle, le curseur associé a la fenétre du controle, des méthodes
pour dessiner ou déplacer le contrdle et des événements permettant de répondre
aux actions de la souris. Les contr6les dans cette branche ne peuvent toutefois
jamais recevoir la saisie du clavier.
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Si TComponent définit les comportements communs a tous les composants,
TControl définit ceux communs a tous les controles visuels. Il s’agit des routines
de dessin, des événements standard et de la notion de conteneur.

TControl présente de nombreuses propriétés visuelles dont dérivent tous les
contrdles. Celles-ci incluent Caption, Color, Font et HelpContext ou HelpKeyword.
Ces propriétés sont héritées de TControl, mais elles ne sont publiées (et donc
n’apparaissent dans l'inspecteur d’objets) que pour les contrdles auxquels elles
s’appliquent. Ainsi, TImage ne publie pas la propriété Color car sa couleur est
déterminée par l'image qu'il affiche. TControl introduit également la propriété
Parent, qui spécifie un autre contrdle contenant visuellement le controle.

Les classes dans la branche TControl sont souvent appelées des contrdles
graphiques, car elles dérivent toutes de TGraphicControl, qui est un descendant
immédiat de TControl. Bien que ces contrdles apparaissent a l'utilisateur lors de
I'exécution, les contrdles graphiques n’ont pas leur propre fenétre ou widget
sous-jacent. Ils utilisent plutot la fenétre ou le widget de leur parent. C’est a
cause de cette limitation que les controles graphiques ne peuvent pas recevoir de
saisie clavier ou agir comme parent pour d’autres controles. Toutefois, comme ils
n‘ont pas leur propre fenétre ou widget, les controles graphiques utilisent moins
de ressources systeme. Pour des informations sur les nombreuses classes de la
branche TControl, voir “Controles graphiques” a la page 10-21.

11 existe deux versions de TControl, une pour les applications VCL (uniquement
Windows) et une pour les applications CLX (multiplates-formes). La plupart des
contrdles existent également sous deux versions, une version destinée a la
plate-forme Windows, dérivée de la version propre a Windows de TControl, et
une version multiplate-forme, dérivée de la version multiplate-forme de TControl.
Les contré6les propres a Windows utilisent des API Windows dans leurs
implémentations, tandis que les versions multiplates-formes figurent en téte de la
bibliotheque de widgets Qt multiplate-forme.

Voir Chapitre 7, “Manipulation des controles”, pour davantage d’informations
sur la maniere d’interagir sur les contrdles a 1’exécution.

Branche TWinControl/TWidgetControl

La plupart des controles font partie de la branche TWinControl/ TWidgetControl.
A la différence des controles graphiques, les controles de cette branche ont leur
propre fenétre ou widget associé. De ce fait, ils sont parfois appelés controles
fenétrés ou contrdles widget. Les contrdles fenétrés dérivent tous de TWinControl,
qui dérive de la version propre a Windows de TControl. Les contrdles widget
dérivent tous de TWidgetControl, qui dérive de la version multiplate-forme

de TControl.

Les controles dans la branche TWinControl /TWidgetControl :

* Peuvent recevoir la focalisation lors de I'exécution de 1’application, ce qui
signifie qu’ils peuvent recevoir les saisies clavier effectuées par 1'utilisateur
de l'application. En comparaison, les contréles graphiques peuvent uniquement
afficher des données et répondre a la souris.
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* Peuvent étre le parent d'un ou de plusieurs controles enfant.

* Possédent un handle, ou identificateur unique, qui leur permet d’accéder a
la fenétre ou au widget sous-jacent.

La branche TWinControl/TWidgetControl inclut a la fois les controles dessinés
automatiquement (comme TEdit, TListBox, TComboBox, TPageControl, etc.) et les
contrdles personnalisés qui ne correspondent pas directement a un widget ou
contrdle Windows sous-jacent unique. Les contrdles de cette derniére catégorie,
qui inclut des classes comme TStringGrid et TDBNavigator, doivent gérer
eux-mémes le dessin. C’est la raison pour laquelle ils dérivent deTCustomControl,
qui introduit une propriété Canvas sur laquelle ils peuvent eux-mémes dessiner.

Pour des informations sur les nombreux controles de la branche
TWinControl/TWidgetControl, voir Chapitre 10, “Types de contrdles”.
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Chapitre

Utilisation du modele objet

Le langage Delphi est un ensemble d’extensions orientées objet du Pascal
standard. La programmation orientée objet (POO) est une extension de la
programmation structurée qui met 'accent sur la réutilisation du code et
I'encapsulation des données avec les fonctionnalités. Lorsque vous avez défini
une classe, vous et d’autres programmeurs pouvez l'utiliser dans d’autres
applications, ce qui réduit les temps de développement et accroit la productivité.

Ce chapitre est une breve introduction aux concepts orientés objet pour les
programmeurs qui débutent avec le langage Delphi. Pour plus de détails sur la
programmation orientée objet pour les programmeurs qui souhaitent écrire des
composants pouvant étre installés sur la palette des composants, voir le
Chapitre 1, “Présentation générale de la création d'un composant”, du Guide du
concepteur de composants.

Qu’est-ce qu’un objet ?

Une classe est un type de données qui encapsule des données et des opérations sur
des données au sein d’'une méme unité. Avant la programmation orientée objet, les
données et les opérations (les fonctions) constituaient des éléments distincts.

Un objet est une instance d’une classe. Cela signifie qu’il s’agit d'une valeur dont
le type est une classe. Le terme objet est souvent utilisé de maniere inexacte dans
cette documentation et, lorsque la distinction entre une classe et une instance de
cette classe est sans importance, le terme “objet” peut également faire référence
a une classe.

Vous pouvez assimiler les objets aux enregistrements Pascal ou aux structures C.
Les enregistrements sont constitués de champs qui contiennent des données, et
chaque champ possede son propre type. Les enregistrements constituent un
moyen commode de désigner une collection d’éléments de données variés.

Les objets sont également des collections d’éléments de données. Mais les objets,
a la différence des enregistrements, contiennent des procédures et fonctions
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portant sur leurs données. Ces procédures et fonctions sont appelées des
méthodes.

Les éléments de données d'un objet sont accessibles via des propriétés.

Les propriétés de nombreux objets Delphi ont une valeur qu’il est possible de
modifier a la conception sans écrire de code. Si vous voulez modifier la valeur
d’une propriété a l’'exécution, il vous suffit d’écrire un minimum de code.

La combinaison de données et de fonctionnalités dans un seul élément est
appelée encapsulation. Outre I'encapsulation, la programmation orientée objet est
caractérisée par I'héritage et le polymorphisme. Héritage signifie que les objets
dérivent leurs fonctionnalités d’autres objets (appelés ancétres) ; les objets peuvent
modifier leurs comportements hérités. Polymorphisme signifie que différents
objets qui dérivent d’'un méme ancétre gerent la méme interface de méthodes

et de propriétés ; on dit aussi qu’ils sont interchangeables.

Examen d’un objet Delphi

Lorsque vous créez un nouveau projet, I'EDI affiche une nouvelle fiche que vous
pouvez personnaliser. Dans I'éditeur de code, l'unité générée automatiquement
déclare un nouveau type de classe pour la fiche et inclut le code qui crée la
nouvelle instance de fiche. Le code généré pour une nouvelle application
Windows ressemble a ceci :

unit Unitl;
interface

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

type
TForml = class(TForm){ La déclaration de type de la fiche commence ici }
private
{ Déclarations privées }
public
{ Déclarations publiques }
end; { La déclaration de type de la fiche s'arréte ici }

var
Forml: TForml;

implementation{ Début de la partie implémentation }
{SR *.dfm}
end.{ Fin de la partie implémentation et de 1l'unité}

Le nouveau type de classe est TForm1, il dérive du type TForm qui est également
une classe.

Une classe ressemble a un enregistrement car tous les deux contiennent des
champs de données, mais une classe contient également des méthodes (du code
agissant sur les données de 1'objet). Pour le moment, TForm1 semble ne contenir
ni champs, ni méthodes car vous n’avez ajouté a la fiche aucun composant (les
champs du nouvel objet) et vous n’avez pas créé de gestionnaires d’événements
(les méthodes du nouvel objet). TForm1 contient les champs et méthodes hérités
méme s’ils n’apparaissent pas dans la déclaration de type.
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La déclaration de variable suivante déclare une variable nommée Forml ayant
le nouveau type TForm1.

var
Forml: TForml;

Form1 représente une instance, ou objet, du type de classe TForm1. Vous pouvez
déclarer plusieurs instances d'un type de classe ; par exemple, pour créer
plusieurs fenétres enfant dans une application utilisant l'interface d'une
application a documents multiples (MDI). Chaque instance a ses données
propres, mais elle utilise le méme code pour exécuter les méthodes.

Bien que vous n’ayez encore ajouté aucun composant a la fiche ni écrit de code,
vous disposez déja d'une application d’interface utilisateur graphique complete
que vous pouvez compiler et exécuter. Cette application se contente d’afficher
une fiche vide.

Vous pouvez alors ajouter un composant bouton a la fiche et écrire un
gestionnaire d’événement OnClick qui modifie la couleur de la fiche quand
l'utilisateur clique sur le bouton. Le résultat a 1’aspect suivant:

Figure 4.1  Une fiche simple

o Buttanl D

Quand I'utilisateur clique sur le bouton, la couleur de la fiche passe au vert.
Voici le code du gestionnaire d’événement pour I'événement OnClick du bouton :

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Forml.Color := clGreen;
end;

Un objet peut contenir d’autres objets dans ses champs de données. A chaque
fois que vous placez un composant dans une fiche, un nouveau champ apparait
dans la déclaration de type de la fiche. Si vous créez l'application qui vient
d’étre décrite et examinez le code dans l’éditeur de code, vous trouverez :

unit Unitl;
interface

uses Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs;
type
TForml = class (TForm)
Buttonl: TButton;{ Nouveau champ de données }
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procedure ButtonlClick(Sender: TObject);{ Nouvelle déclaration de méthode }
private
{ Déclarations privées }
public
{ Déclarations publiques }
end;
var
Forml: TForml;
implementation
{$SR *.dfm}
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);{ Le code de la nouvelle méthode }
begin
Forml.Color := clGreen;
end;
end.

TForml1 possede un champ Buttonl qui correspond au bouton que vous avez
ajouté a la fiche. TButton est du type classe, de sorte que Buttonl fait référence
a un objet.

Tous les gestionnaires d’événements que vous écrivez dans I'EDI sont des
méthodes de 'objet fiche. Chaque fois que vous créez un gestionnaire
d’événement, une méthode est déclarée dans le type de l'objet fiche. Le type
TForml contient maintenant une nouvelle méthode, la procédure Button1Click,
déclarée a l'intérieur de la déclaration de type de TForml. Le code qui
implémente la méthode Button1Click apparait dans la partie implémentation
de l'unité.

Modification du nom d’un composant

Vous devez toujours utiliser l'inspecteur d’objets pour modifier le nom d'un
composant. Par exemple, vous pouvez changer le nom par défaut de la fiche
Form1 pour lui donner un nom plus parlant, comme ColorWindow. Quand vous
modifiez la valeur de la propriété Name de la fiche dans l'inspecteur d’objets,
le nouveau nom est automatiquement reflété dans le fichier .dfm ou .xfm de la
fiche (que vous ne devez généralement pas modifier manuellement) et dans

le code source généré par 1'EDI :

unit Unitl;
interface

uses Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs;
type
TColorWindow = class(TForm){ Remplacement de TForml par TColorWindow }
Buttonl: TButton;
procedure ButtonlClick(Sender: TObject);
private
{ Déclarations privées }
public
{ Déclarations publiques }
end;
var
ColorWindow: TColorWindow;{ Remplacement de Forml par ColorWindow }
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implementation
{SR *.dfm}
procedure TColorWindow.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin
Forml.Color := clGreen;{ La référence a Forml n'a pas été actualisée ! }
end;
end.

Remarquez que le code du gestionnaire d’événement OnClick du bouton n’a pas
été modifié. Comme vous avez écrit le code, c’est a vous de le mettre a jour en
corrigeant toutes les références a la fiche:

procedure TColorWindow.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

ColorWindow.Color := clGreen;
end;

Héritage des données et du code d’un objet

L’objet TForm1 parait simple. TForm1 semble contenir un champ (Buttonl), une
méthode (Button1Click) et aucune propriété. Vous pouvez néanmoins afficher,
masquer et redimensionner la fiche, ajouter ou retirer les icones standard en haut
de la fiche ou la configurer pour qu’elle fasse partie d’une application a interface
de document multiple (MDI). Vous pouvez faire tout cela car la fiche a hérité de
toutes les propriétés et méthodes du composant VCL TForm. Quand vous ajoutez
une nouvelle fiche a votre projet, vous partez de TForm que vous personnalisez
en lui ajoutant des composants, en modifiant la valeur des propriétés et en
écrivant des gestionnaires d’événements. Pour personnaliser un objet, il faut
d’abord dériver un nouvel objet d’un objet existant; quand vous ajoutez une
nouvelle fiche a un projet, 'EDI dérive automatiquement une nouvelle fiche

du type TForm :

TForml = class(TForm)

Une classe dérivée hérite de toutes les propriétés, tous les événements et toutes
les méthodes de la classe dont elle dérive. La classe dérivée est appelée un
descendant et la classe dont elle dérive est appelée son ancétre. Si vous recherchez
TForm dans 1’aide en ligne, vous trouverez la liste de ses propriétés, ses
événements et ses méthodes, y compris ceux que TForm a hérité de ses ancétres.
Une classe Delphi ne peut avoir qu'un seul ancétre immédiat, mais elle peut
avoir plusieurs descendants directs.

Portée et qualificateurs

La portée détermine l'accessibilité des champs, propriétés et méthodes d’un objet.
Tous les membres déclarés dans une classe sont disponibles pour cette classe et,
comme nous le verrons plus loin, souvent pour ses descendants. Méme si le code
d’implémentation d’'une méthode apparait hors de la déclaration de la classe, la
méthode reste dans la portée de la classe car elle est déclarée dans la déclaration
de la classe.
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Quand vous écrivez du code pour implémenter une méthode qui fait référence
aux propriétés, méthodes ou champs de la classe dans laquelle la méthode est
déclarée, vous n’avez pas besoin de préfixer ces identificateurs avec le nom de la
classe. Si, par exemple, vous placez un bouton dans une nouvelle fiche, vous
pouvez écrire le gestionnaire d’événement suivant pour 1'événement OnClick du
bouton :

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Color := clFuchsia;

Buttonl.Color := clLime;
end;

La premiere instruction est équivalente a:
Forml.Color := clFuchsia

Il n’est pas nécessaire de qualifier Color avec Forml car la méthode Button1Click
fait partie de TForm1 ; les identificateurs placés dans la méthode sont alors dans
la portée de l'instance de TForml dans laquelle la méthode est appelée. Par
contre, la deuxiéme instruction désigne la couleur de l'objet bouton, pas celle de
la fiche dans laquelle le gestionnaire d’événement est déclaré, elle doit donc étre
qualifiée.

L’EDI crée un fichier d’unité (code source) séparé pour chaque fiche. Si vous
souhaitez accéder aux composants d'une fiche depuis le fichier d’unité d'une
autre fiche, vous devez qualifier les noms de composants de la maniére
suivante :

Form2.Editl.Color := clLime;

De la méme maniere, vous pouvez accéder aux méthodes d’'un composant a partir
d’une autre fiche. Par exemple,

Form2.Editl.Clear;

Pour accéder aux composants de Form2 depuis le ficher d’unité de Forml, vous
devez également ajouter 1'unité de Form2 a la clause uses de 1'unité de Form1I.

La portée d'une classe s’étend a tous ses descendants. Vous pouvez toutefois
redéclarer un champ, une propriété ou une méthode dans une classe dérivée.
De telles redéclarations masquent ou surchargent le membre hérité.

Pour plus d’informations sur la portée, 'héritage et la clause uses, voir le Guide
du langage Delphi.

Déclarations privées, protégées, publiques et publiées

La déclaration du type d’une classe peut posséder trois ou quatre sections pour
contrdler 'accessibilité de ses champs et de ses méthodes :

Type
TClassName = Class(TObject)
public
{champs publics}
{méthodes publiques}
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protected
{champs protégés}
{méthodes protégées})
private
{champs privés}
{méthodes privées}
end;

* La section publique déclare les champs et les méthodes sans aucune restriction
d’acces. Les instances de classes et les classes dérivées peuvent accéder a ces
champs et ces méthodes. Un membre public est accessible partout ot la classe
a laquelle il appartient est accessible, c’est-a-dire a partir de 1'unité dans
laquelle la classe est déclarée et a partir de toute unité utilisant cette unité.

¢ La section protégée inclut les champs et les méthodes avec une certaine
restriction d’accés. Un membre protégé est accessible a partir de l'unité dans
laquelle sa classe est déclarée ainsi qu’a partir de toute classe dérivée, quelle
que soit l'unité de la classe dérivée.

* La section privée déclare les champs et les méthodes qui possédent de fortes
restrictions d’accés. Un membre privé est accessible uniquement dans 1'unité
dans laquelle il a été déclaré. Les membres privés sont souvent utilisés dans
une classe pour implémenter d’autres méthodes et propriétés (publiques ou
publiées).

e Pour les classes qui dérivent de TPersistent, une section publiée déclare les
propriétés et les événements disponibles lors de la conception. Un membre
publié a la méme visibilité qu'un membre public mais le compilateur génére
des informations de type a 1’exécution pour les membres publiés. Les
propriétés publiées apparaissent dans l'inspecteur d’objets a la conception.

Lorsque vous déclarez un champ, une propriété ou une méthode, le nouveau
membre est ajouté a 1'une de ces quatre sections, ce qui lui donne sa visibilité :
privée, protégée, publique ou publiée.

Pour plus d’informations sur la visibilité, voir le Guide du langage Delphi.

Utilisation de variables objet

Vous pouvez affecter une variable objet a une autre variable objet si ces variables
sont de méme type ou de types compatibles pour 'affectation. En particulier,
vous pouvez affecter une variable objet a une autre variable objet si le type de la
variable que vous affectez est un ancétre du type de la variable qui est affectée.
Par exemple, voici la déclaration du type TSimpleForm et une section de
déclaration de variables dans laquelle deux variables sont déclarées, AForm

et Simple :

type
TSimpleForm = class(TForm)
Buttonl: TButton;
Editl: TEdit;
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private

{ Déclarations privées }
public

{ Déclarations publiques }
end;

var
AForm: TForm;
SimpleForm: TSimpleForm;

AForm est de type TForm et SimpleForm est de type TSimpleForm. Comme
TSimpleForm est un descendant de TForm, 'instruction d’affectation suivante est
valide :

AForm := SimpleForm;

Supposons que vous remplissiez le gestionnaire d’événement de I'événement
OnClick d’un bouton. Quand le bouton est choisi, le gestionnaire d’événement
pour I'événement OnClick est appelé. Chaque gestionnaire d’événement a un
parametre Sender de type TObject :

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

end;

Comme Sender est de type TObject, tout objet peut étre affecté a Sender. La valeur
de Sender est toujours le contrdle ou le composant qui répond a 1’événement.
Vous pouvez tester Sender pour déterminer le type du composant ou du controle
qui a appelé le gestionnaire d’événement en utilisant le mot réservé is.

Par exemple,

if Sender is TEdit then
DoSomething

else
DoSomethingElse;

Création, instanciation et destruction d’objets

La plupart des objets que vous utilisez dans le concepteur de fiche, comme les
boutons ou les zones de saisie, apparaissent a la conception et a 1’exécution.
Certains, comme les boites de dialogue standard, apparaissent uniquement a
I'exécution. D’autres, comme les composants timer ou source de données, n’ont
pas de représentation visuelle dans l’application a I'exécution.

Vous pouvez étre amené a créer vos propres classes. Vous pouvez, par exemple,
créer une classe TEmployee contenant les propriétés Name, Title et HourlyPayRate.
Vous pouvez ensuite lui ajouter la méthode CalculatePay qui utilise les données
du champ HourlyPayRate pour calculer le montant de la paye. La déclaration du
type TEmployee peut prendre la forme suivante :

type
TEmployee = class(TObject)
private
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FName: string;
FTitle: string;
FHourlyPayRate: Double;
public
property Name: string read FName write FName;
property Title: string read FTitle write FTitle;
property HourlyPayRate: Double read FHourlyPayRate write FHourlyPayRate;
function CalculatePay: Double;
end;

Outre les champs, propriétés et méthodes que vous avez définis, TEmployee
hérite de toutes les méthodes de TObject. Vous pouvez placer une déclaration de
type comme celle-ci dans la partie interface ou implémentation d’une unité, puis
créer des instances de la nouvelle classe en appelant la méthode Create que
TEmployee hérite de TObject :

var

Employee: TEmployee;
begin

Employee := TEmployee.Create;
end;

La méthode Create est appelée un constructeur. Elle alloue la mémoire pour un
objet nouvellement instancié et renvoie une référence sur 1’objet.

Les composants d'une fiche sont créés et détruits automatiquement. Toutefois,
si vous écrivez votre propre code pour instancier des objets, vous étes
responsable de leur libération. Chaque objet hérite a partir de TObject d’une
méthode Destroy (appelée un destructeur). Néanmoins, pour détruire un objet,
vous devez toujours appeler la méthode Free (également héritée de TObject)
car Free cherche une référence nil avant d’appeler Destroy. Par exemple,

Employee.Free;

détruit I'objet Employee et libere sa mémoire.

Composants et appartenance

Les composants Delphi disposent d’un mécanisme intégré de gestion de la
mémoire qui permet a un composant d’étre responsable de la libération d'un
autre composant. On dit que le premier est propriétaire du second. La mémoire
d’un composant appartenant a un autre composant est automatiquement libérée
quand la mémoire du propriétaire est libérée. Le propriétaire d’'un composant
(valeur de sa propriété Owner) est déterminé par un parametre transmis au
constructeur lors de la création du composant. Par défaut, une fiche est
propriétaire de tous les composants qu’elle contient, et elle-méme appartient
al'application. Ainsi, quand l'application est arrétée, la mémoire de toutes

les fiches et de leurs composants est libérée.

La propriété s’applique uniquement a TComponent et a ses descendants. Si vous
créez un objet TStringList ou TCollection (méme s’il est associé a une fiche), c’est
a vous de libérer I'objet.
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Définition de nouvelles classes

Bien qu’il existe de nombreuses classes dans la hiérarchie d’objets, il vous faudra
probablement en créer de nouvelles si vous écrivez des programmes orientés
objet. Les classes que vous écrivez doivent descendre de TObject ou de 'un de
ses descendants.

L’intérét de l'utilisation des classes réside dans le fait que vous pouvez créer les
nouvelles classes en les faisant dériver des classes existantes. Chaque classe
hérite des champs et des méthodes de son parent et de ses classes ancétres. Vous
pouvez aussi déclarer des méthodes de la nouvelle classe qui surchargent les
méthodes héritées, introduisant ainsi un nouveau comportement plus spécialisé.

La syntaxe générale d'une classe dérivée est la suivante:

Type
TClassName = Class (TParentClass)
public
{champs publics}
{méthodes publiques}
protected
{champs protégés}
{méthodes protégées}
private
{champs privés}
{méthodes privées}
end;

Si aucun nom de classe parent n’est spécifié, la classe hérite directement de
TObject. TObject ne définit que quelques méthodes, ainsi qu'un constructeur et un
destructeur de base.

Pour définir une classe :

1 Dans I'EDI, commencez par ouvrir un projet puis choisissez Fichier | Nouveau |
Unité afin de créer la nouvelle unité out vous pourrez définir la nouvelle
classe.

Ajoutez la clause uses et la section type a la section interface.

3 Dans la section type, écrivez la déclaration de la classe. Vous devez déclarer
toutes les variables membres, toutes les propriétés, toutes les méthodes et tous
les événements.

TMyClass = class; {Descend implicitement de TObject}
public

private

published {Si dérivé de TPersistent ou d’un niveau inférieur}

Si vous voulez que la classe dérive d'une classe particuliere, vous devez
indiquer cette classe dans la définition :

TMyClass = class(TParentClass); {Descend de TParentClass}
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Par exemple :

type TMyButton = class(TButton)
property Size: Integer;
procedure DoSomething;

end;

4 Certaines versions de I’'EDI comprennent une fonctionnalité appelée
achévement de classe qui simplifie le travail de définition et d’implémentation
des nouvelles classes en générant le squelette du code nécessaire aux membres
de classe que vous déclarez. Si vous bénéficiez de l'achevement de code,
appelez-le pour finir la déclaration de classe : placez le curseur a l'intérieur
de la définition d’'une méthode dans la section d’interface et appuyez sur
Ctrl+Maj+C (ou cliquez avec le bouton droit et sélectionnez Compléter la classe
sous le curseur). Toutes les déclarations de propriétés inachevées sont
complétées et pour toutes les méthodes nécessitant une implémentation,
des méthodes vides sont ajoutées a la section d’implémentation.

Si vous ne bénéficiez pas de 'achévement de classe, vous devez écrire le code
vous-méme, en complétant les déclarations de propriétés et en écrivant les
méthodes.

Dans le cas de I'exemple précédent, si vous bénéficiez de I'achévement de
classe, des spécificateurs de lecture et d’écriture sont ajoutés a votre
déclaration, avec les champs ou les méthodes de support :

type TMyButton = class(TButton)
property Size: Integer read FSize write SetSize;
procedure DoSomething;
private
FSize: Integer;
procedure SetSize(const Value: Integer);

Le code suivant est également ajouté a la section d’implémentation de 1'unité.

{ TMyButton }
procedure TMyButton.DoSomething;
begin
end;
procedure TMyButton.SetSize(const Value: Integer);
begin
FSize := Value;
end;

5 Remplissez les méthodes. Par exemple, pour faire retentir un signal sonore
lorsque vous appelez la méthode FaireQuelqueChose, ajoutez un Beep entre
begin et end.

{ TMyButton }
procedure TMyButton.DoSomething;
begin
Beep;
end;
procedure TMyButton.SetSize(const Value: Integer);
begin
if fsize < > value then
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begin
FSize := Value;
DoSomething;
end;
end;

Remarquez que le bouton émet également un signal sonore lorsque vous
appelez SetSize pour modifier sa taille.

Pour davantage d’informations sur la syntaxe, les définitions du langage et les
régles a respecter pour les classes, voir le Guide du langage Delphi.

Utilisation des interfaces

Delphi est un langage a héritage simple. Cela signifie que toute classe ne
posséde qu'un seul ancétre direct. Toutefois, dans certains cas, vous pouvez
souhaiter qu’une nouvelle classe hérite de propriétés et de méthodes de plus
d’une classe de base afin de pouvoir l'utiliser parfois comme 1'une et d’autres
fois comme l'autre. Les interfaces vous permettent de réaliser cela.

Une interface est semblable a une classe ne contenant que des méthodes
abstraites (méthodes sans implémentation) et une définition claire de leurs
fonctionnalités. Les définitions des méthodes d’interface spécifient le nombre et
le type de leurs parametres, le type renvoyé et le comportement prévu. Par
convention, les interfaces sont nommées en fonction de leur comportement en
préfixant leur nom par une lettre I en majuscule. Par exemple, une interface
IMalloc doit allouer, libérer et gérer de la mémoire. De méme, une interface
IPersist peut étre utilisée comme interface de base générale pour des descendants,
chacun d’eux définissant des prototypes de méthode spécifiques pour le
chargement et I'enregistrement de 1’état d’un objet dans un stockage, un flux ou
un fichier.

Une interface utilise la syntaxe suivante :

IMyObject = interface
procedure MyProcedure;
end;

Voici un exemple simple de déclaration d'une interface :

type

IEdit = interface
procedure Copy;
procedure Cut;
procedure Paste;
function Undo: Boolean;

end;

Les interfaces ne sont jamais instanciées. Pour utiliser une interface, vous devez
I'obtenir en I'implémentant dans une classe.
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Pour implémenter une interface, définissez une classe qui déclare l'interface
dans sa liste d’ancétres, ce qui indique qu’elle implémente toutes les méthodes
de l'interface :

TEditor = class(TInterfacedObject, IEdit)
procedure Copy;
procedure Cut;
procedure Paste;
function Undo: Boolean;
end;

Alors que les interfaces définissent le comportement et la signature de leurs
méthodes, elles nen définissent pas l'implémentation. Des lors que
I'implémentation effectuée dans la classe se conforme a la définition de
I'interface, l'interface est totalement polymorphe : son acces et son utilisation
demeurent identiques dans toutes ses implémentations.

Pour davantage d’informations sur la syntaxe, les définitions du langage et les
regles a respecter pour les interfaces, voir le Guide du langage Delphi.

Utilisation des interfaces au travers de la hiérarchie

L’utilisation d’interfaces vous permet de séparer la maniére d’utiliser une classe
de la maniére dont elle est implémentée. Deux classes peuvent implémenter la
méme interface sans descendre de la méme classe de base. En obtenant une
interface a partir d'une classe, vous pouvez appeler les mémes méthodes sans
avoir a connaitre le type de la classe. Cette utilisation polymorphe de la méme
méthode pour des objets sans rapport entre eux est possible car les objets
implémentent la méme interface. Par exemple, soit 1'interface :

IPaint = interface
procedure Paint;
end;

et les deux classes

TSquare = class(TPolygonObject, IPaint)
procedure Paint;
end;

TCircle = class(TCustomShape, IPaint)
procedure Paint;
end;

Que ces deux classes aient ou non un ancétre commun, elles sont toujours
compatibles pour l'affectation avec une variable de type IPaint :

var
Painter: IPaint;

begin
Painter := TSquare.Create;
Painter.Paint;
Painter := TCircle.Create;
Painter.Paint;

end;
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I est possible d’obtenir le méme résultat en faisant dériver TCircle et TSquare
d’un ancétre commun (TFigure), qui déclare une méthode virtuelle Paint. Dans ce
cas TCircle et TSquare doivent surcharger la méthode Paint. Dans 'exemple
précédent, [Paint peut étre remplacé par TFigure. Cependant, considérez
l'interface suivante :

IRotate = interface
procedure Rotate(Degrees: Integer);
end;

IRotate a un sens pour le rectangle, mais pas pour le cercle. Les classes seraient
alors définies de la maniere suivante :

TSquare = class(TRectangularObject, IPaint, IRotate)
procedure Paint;
procedure Rotate(Degrees: Integer);

end;

TCircle = class(TCustomShape, IPaint)
procedure Paint;
end;

Vous pouvez ensuite créer une classe TFilledCircle qui implémente l'interface
IRotate afin de permettre la rotation d’'un motif pour remplir le cercle sans avoir
a ajouter la rotation au cercle simple.

Remarque Dans ces exemples, on suppose que la classe de base immédiate ou une classe
ancétre a implémenté les méthodes de IInterface, I'interface de base dont dérivent
toutes les interfaces. Pour plus d’informations sur IInterface, voir “Implémentation
de IInterface” a la page 4-15 et “Gestion mémoire des objets interface” a la
page 4-19.

Utilisation d’interfaces avec des procédures

Les interfaces vous permettent d’écrire des procédures génériques pouvant gérer
des objets sans que ces objets dérivent d’une classe de base particuliere. En
utilisant les interfaces [Paint et IRotate définies précédemment, vous pouvez
écrire les procédures suivantes :

procedure PaintObjects(Painters: array of IPaint);
var
I: Integer;
begin
for I := Low(Painters) to High(Painters) do
Painters[I].Paint;
end;

procedure RotateObjects(Degrees: Integer; Rotaters: array of IRotate);
var
I: Integer;
begin
for I := Low(Rotaters) to High(Rotaters) do
Rotaters[I].Rotate(Degrees);
end;
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RotateObjects n’a pas besoin que les objets sachent se dessiner par eux-mémes et
PaintObjects n’exige pas que les objets sachent pivoter. Cela permet aux
procédures génériques d’étre utilisées plus fréquemment que si elles avaient été
écrites uniquement pour la classe TFigure.

Implémentation de linterface

Tout comme tous les objets dérivent, directement ou indirectement, de TObject,
toutes les interfaces dérivent de l'interface Ilnterface. Iinterface fournit
I'interrogation dynamique et la gestion de la durée de vie de l'interface.

Ces fonctionnalités sont définies dans les trois méthodes de IInterface :

* Querylnterface interroge dynamiquement un objet donné pour obtenir les
références des interfaces gérées par 1'objet.

e _AddRef est une méthode de comptage de références qui incrémente le
compteur a chaque appel réussi de Querylnterface. Tant que le compteur de
références n’est pas nul, 1'objet doit rester en mémoire.

® _Release est utilisée avec _AddRef pour permettre a un objet de connaitre sa
durée de vie et de déterminer s’il peut se supprimer lui-méme. Quand le
compteur de références atteint zéro, l'objet est libéré de la mémoire.

Chaque classe qui implémente des interfaces doit implémenter les trois méthodes
de IInterface, les autres méthodes déclarées dans toutes ses interfaces ancétres,
ainsi que toutes les méthodes déclarées dans l'interface méme. Néanmoins, vous
pouvez hériter de I'implémentation des méthodes d’interface déclarées dans
votre classe.

En implémentant vous-méme ces méthodes, vous bénéficiez d'un moyen
supplémentaire de gestion de la durée de vie désactivant le mécanisme de
comptage de références. C’est une technique puissante qui permet de découpler
les interfaces du comptage de références.

TinterfacedObject

Lors de la définition d’une classe qui prend en charge une ou plusieurs
interfaces, il est commode d’utiliser TInterfacedObject comme classe de base, car
elle implémente les méthodes de Iinterface. La classe TInterfacedObject est déclarée
de la maniére suivante dans 1'unité System :

type
TInterfacedObject = class(TObject, IInterface)
protected
FRefCount: Integer;
function QueryInterface(const IID: TGUID; out Obj): HResult; stdcall;
function _AddRef: Integer; stdcall;
function _Release: Integer; stdcall;
public
procedure AfterConstruction; override;
procedure BeforeDestruction; override;
class function NewInstance: TObject; override;
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property RefCount: Integer read FRefCount;
end;

Dériver directement de TInterfacedObject est trivial. Dans l’exemple de déclaration
suivant, TDerived est un descendant direct de TInterfacedObject qui implémente
une interface hypothétique IPaint :

type
TDerived = class(TInterfacedObject, IPaint)

end;
Comme TInterfacedObject implémente les méthodes de Ilnterface, elle gere
automatiquement le comptage de références et la gestion mémoire pour les objets
interfacés. Pour davantage d’informations, voir “Gestion mémoire des objets
interface” a la page 4-19, qui traite également de l’écriture de classes

implémentant des interfaces sans utiliser le mécanisme de comptage de
références inhérent a TInterfacedObject.

Utilisation de I'opérateur as avec des interfaces

Les classes implémentant des interfaces peuvent utiliser I'opérateur as pour se
lier dynamiquement a l'interface. Dans 1’'exemple suivant :

procedure PaintObjects(P: TInterfacedObject)

var
X: IPaint;
begin
X := P as IPaint;
{ instructions }
end;

la variable P, de type TInterfacedObject, peut étre affectée a la variable X qui est
une référence a l'interface IPaint. La liaison dynamique rend cette affectation
possible. Pour cette affectation, le compilateur génere du code qui appelle la
méthode Querylnterface de l'interface IInterface de P. En effet, le compilateur

ne peut déduire du type déclaré de P si l'instance de P supporte [Paint.

A l'exécution, soit P se résout en une référence a une interface IPaint, soit une
exception est déclenchée. Dans 1'un ou l'autre cas, 1’affectation de P a X

ne génere pas une erreur a la compilation comme ce serait le cas si P avait
pour type une classe n’implémentant pas IInterface.

Quand vous utilisez I'opérateur as pour une liaison dynamique avec une
interface, vous devez respecter les regles suivantes :

¢ Déclaration explicite de IlInterface : méme si toutes les interfaces dérivent de
IInterface, il ne suffit pas qu'une classe implémente les méthodes de IInterface
pour pouvoir utiliser l'opérateur as. Cela reste vrai méme si la classe
implémente également les interfaces qu’elle déclare explicitement. La classe
doit déclarer explicitement IInterface dans sa liste d’interfaces.

e Utilisation d'un IID: les interfaces peuvent utiliser un identificateur basé sur
un identificateur global unique (GUID). Les GUID utilisés pour identifier des
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interfaces sont appelés des identificateurs d’interface (IID). Si vous utilisez
l'opérateur as avec une interface, celle-ci doit avoir un IID associé. Pour créer
un nouveau GUID dans votre code source, vous pouvez utiliser le raccourci
Ctrl+Maj+G de 1’éditeur de code.

Réutilisation de code et délégation

Une des manieres de réutiliser du code avec les interfaces consiste a utiliser un
objet interfacé contenant un autre objet ou un objet interfacé contenu dans un
autre objet. L'utilisation de propriétés de type objet est un moyen de contenir et
de réutiliser du code. Pour exploiter cette caractéristique des interfaces, le
langage Delphi emploie le mot clé implements qui facilite I’écriture de code pour
déléguer tout ou partie de l'implémentation d’une interface a un sous-objet.

L’agrégation est un autre moyen de réutiliser le code par contenance et par
délégation. Avec l'agrégation, un objet externe utilise un objet interne qui
implémente des interfaces qui ne sont exposées que par 1'objet externe.

Utilisation de implements pour la délégation

De nombreuses classes ont des propriétés qui sont des sous-objets. Vous pouvez
également utiliser des interfaces comme type d’une propriété. Quand une
propriété est de type interface (ou d'un type de classe qui implémente les
méthodes d’une interface), vous pouvez utiliser le mot clé implements pour
spécifier que les méthodes de cette interface sont déléguées a la référence d’objet
ou d’interface qui est la valeur de la propriété. Le délégué doit seulement fournir
I'implémentation des méthodes. Il n’a pas besoin de déclarer qu’il gere
I'interface. La classe contenant la propriété doit inclure l'interface dans sa liste
d’ancétres.

Par défaut, 'utilisation du mot clé implements délegue toutes les méthodes
d’interface. Vous pouvez néanmoins utiliser les clauses de résolution des
méthodes ou déclarer des méthodes dans votre classe qui implémentent certaines
des méthodes de l'interface pour redéfinir ce comportement par défaut.

L’exemple suivant utilise le mot clé implements dans la conception d’un objet
adaptateur de couleurs qui convertit une valeur de couleur RVB sur 8 bits en
une référence Color :

unit cadapt;

type

TRGB8bit = interface
["{1d76360a-f4f5-11d1-87d4-00c04fb17199}"]
function Red: Byte;
function Green: Byte;
function Blue: Byte;

end;

IColorRef = interface
["{1d76360b-f4f5-11d1-87d4-00c04fb17199}"]
function Color: Integer;

end;
{ TRGB8ColorRefAdapter associe un IRGB8bit a un IColorRef }
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TRGB8ColorRefAdapter = class(TInterfacedObject, IRGB8bit, IColorRef
private
FRGB8bit: IRGB8bit;
FPalRelative: Boolean;
public
constructor Create(rgb: IRGB8bit);
property RGB8Intf: IRGB8bit read FRGB8bit implements IRGB8bLit;
property PalRelative: Boolean read FPalRelative write FPalRelative;
function Color: Integer;
end;
implementation
constructor TRGB8ColorRefAdapter.Create(rgb: IRGBSbit);
begin
FRGB8bit := rgb;
end;
function TRGB8ColorRefAdapter.Color: Integer;
begin
if FPalRelative then
Result := PaletteRGB(RGB8Intf.Red, RGB8Intf.Green, RGB8Intf.Blue)
else
Result := RGB(RGB8Intf.Red, RGB8Intf.Green, RGB8Intf.Blue);
end;
end.

Pour davantage d’informations sur la syntaxe, des détails sur 'implémentation et
les regles de langage concernant le mot clé implements, voir le Guide du langage
Delphi.

Agrégation

L’agrégation offre une approche modulaire pour réutiliser du code via des
sous-objets qui composent la fonctionnalité d'un objet conteneur mais cachent
les détails de l'implémentation de cet objet. Dans 1’agrégation, un objet externe
implémente une ou plusieurs interfaces. Il doit implémenter, au minimum,
IInterface. Néanmoins, le ou les objets internes implémentent également une ou
plusieurs interfaces. Toutefois, seul l'objet externe expose les interfaces.
C’est-a-dire que 1'objet externe expose les interfaces qu’il implémente ou celles
que les objets qu'il contient implémentent.

Les clients ne savent rien des objets internes. Bien que l'objet externe fournisse
l'acces aux interfaces de l'objet interne, leur implémentation est complétement
transparente. Dong, la classe de 1'objet externe peut échanger le type de classe de
l'objet interne avec toute classe qui implémente la méme interface. De méme, le
code des classes objet interne peut étre partagé par d’autres classes qui veulent
l'utiliser.

Le modele de l'agrégation définit explicitement les regles pour implémenter
IInterface en utilisant la délégation. L’objet interne doit implémenter deux
versions des méthodes IInterface.

¢ II doit lui-méme implémenter IInterface, en controlant son propre compteur de
références. Cette implémentation de IInterface surveille la relation entre 1'objet
externe et 1'objet interne. Par exemple, quand un objet de ce type (l’objet
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interne) est créé, la création ne réussit que pour une interface demandée de
type IInterface.

¢ Il implémente également une deuxiéme IInterface pour toutes les interfaces
qu’il implémente exposées par 1'objet externe. Cette deuxieme interface
IInterface délegue les appels de Querylnterface, _AddRef et _Release a 1'objet
externe. L'interface IInterface externe est appelée le “controlling Unknown”.

Reportez-vous a l'aide en ligne de MicroSoft pour connaitre les regles de création
d’une agrégation. Quand vous écrivez vos propres classes d’agrégation, vous
pouvez aussi vous référer aux détails de 'implémentation de IInterface dans
TComObject. TComObject est une classe COM qui supporte l'agrégation. Si vous
écrivez des applications COM, vous pouvez aussi utiliser directement TComObject
comme une classe de base.

Gestion mémoire des objets interface

L'un des concepts clé de la conception d’interfaces est la gestion de la durée
de vie des objets qui les implémentent. Les méthodes _AddRef et _Release de
IInterface constituent un moyen d’implémenter la gestion de la durée de vie.
_AddRef et _Release surveillent la durée de vie d'un objet en incrémentant le
compteur de références a 1'objet quand une référence d’interface est transmise
aun client, et en détruisant 1’objet quand le compteur de références est nul.

Si vous créez des objets COM pour des applications distribuées (en
environnement Windows seulement), alors vous devez adhérer strictement aux
regles de comptage des références. Mais, si vous utilisez des interfaces dans
votre application uniquement en interne, alors vous avez un choix qui dépend
de la nature de votre objet et de la fagon dont vous avez décidé de l'utiliser.

Utilisation du comptage de références

Le compilateur Delphi vous fournit 1’essentiel de la gestion mémoire IInterface
grace a son implémentation de l'interrogation et du comptage de références

de l'interface. Par conséquent, si vous utilisez un objet qui vit et meurt via ses
interfaces, vous pouvez aisément vous servir du comptage de références en
dérivant de TInterfacedObject. Si vous choisissez d’utiliser le comptage de
références, vous devez faire attention a ne manipuler 1’objet que sous la forme
d’une référence d’interface et a étre cohérent dans votre comptage de références.
Par exemple :

procedure beep (x: ITest);
function test_func()
var
y: ITest;
begin
y := TTest.Create; // comme y est de type ITest, le compteur de références vaut 1
beep(y); // 1'appel de la fonction beep incrémente le compteur de références
// et le décrémente a son retour
y.something; // 1'objet est toujours 1la avec un compteur de références valant 1
end;
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Remarque

C’est la maniere la plus claire et la plus prudente de gérer la mémoire et, si vous
utilisez TInterfacedObject, elle est mise en ceuvre automatiquement. Si vous ne
respectez pas ces régles, votre objet peut disparaitre inopinément, comme illustré
dans le code suivant:

function test_func(
var
x: TTest;
begin
x := TTest.Create; // pas encore de compteur de références pour 1’'objet
beep(x as ITest); // le compteur est incrémenté par 1'appel de beep
// et décrémenté a son retour
x.something; // surprise ! 1'objet n'est plus la
end;

Dans les exemples précédents, la procédure beep, telle qu’elle est déclarée,
incrémente le compteur de références (appel de _AddRef) pour le parametre.
Par contre, les déclarations suivantes ne le font pas:

procedure beep(const x: ITest);
ou
procedure beep(var x: ITest);
Ces déclarations géneérent un code plus concis et plus rapide.

Vous ne pouvez pas utiliser le comptage de références dans un cas : si votre
objet est un composant ou un contrdle contenu dans un autre composant.

Dans un tel cas, le comptage de références ne peut pas étre appliqué de maniere
cohérente : vous pouvez toujours utiliser les interfaces, mais sans utiliser le
comptage de références car la durée de vie de l'objet n’est pas régie par ses
interfaces.

Situations ou il ne faut pas utiliser le comptage de références

Si votre objet est un composant ou un contrdle détenu par un autre composant,
votre objet utilise alors un autre systeme de gestion mémoire ayant son origine
dans TComponent. Bien que certaines classes combinent les approches de gestion
de la durée de vie de TComponent et le comptage de référence d’interface, cela
est tres compliqué a implémenter correctement.

Pour créer un composant qui prend en charge les interfaces en outrepassant le
mécanisme de comptage de références de l'interface, vous devez implémenter les
méthodes _AddRef et _Release dans le code comme suit :

function TMyObject._AddRef: Integer;
begin

Result := -1;
end;

function TMyObject._Release: Integer;
begin

Result := -1;
end;
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Utilisation des interfaces

Vous devez quand méme implémenter normalement Querylnterface afin de
permettre l'interrogation dynamique de votre objet.

Comme vous implémentez Querylnterface, vous pouvez toujours utiliser
I'opérateur as pour des interfaces dans la mesure ot vous créez un identificateur
d’interface (IID). Vous pouvez également utiliser 'agrégation. Si 'objet externe
est un composant, I'objet interne implémente le comptage de références comme
d’habitude, en déléguant au “controlling Unknown”. C’est au niveau de 1'objet
externe que la décision est prise de circonvenir les méthodes _AddRef et _Release
et de prendre en charge la gestion de la mémoire par une autre approche. En
fait, vous pouvez utiliser TInterfacedObject comme classe de base pour 1'objet
interne d’une agrégation ayant comme objet externe contenant un objet qui ne
suit pas le modele de durée de vie de l'interface.

Le “controlling Unknown” est l'interface [Unknown implémentée par 1’objet
externe et pour laquelle le comptage de références de 1'objet entier est tenu
ajour. IUnknown est identique a IInterface, mais est utilisée a la place dans les
applications basées sur COM (Windows seulement). Pour plus d’informations sur
les diverses implémentations de [Unknown ou de IlInterface par les objets internes
ou externes, voir “Agrégation” a la page 4-18 et les rubriques d’aide en ligne

de Microsoft sur le “controlling Unknown”.

Utilisation d’interfaces dans les applications distribuées

Dans les applications VCL, les interfaces sont des éléments fondamentaux des
modeles d’objets distribués COM, SOAP et CORBA. Delphi fournit des classes de
base pour les technologies qui étendent la fonctionnalité d’interface de base de
TInterfacedObject, qui implémente simplement les méthodes de l'interface
IInterface.

Quand on utilise COM, les classes et les interfaces sont définies en termes de
IUnknown plutdt que Interface. Il n’y a pas de différence sémantique entre
IUnknown et IInterface ; 1'utilisation de IUnknown est simplement un moyen
d’adapter les interfaces Delphi a la définition COM. Les classes COM ajoutent la
fonction d’utilisation de fabriques et d’identificateurs de classes (CLSID). Les
fabriques de classes sont responsables de la création des instances de classes via
les CLSID. Les CLSID sont utilisés pour recenser et manipuler des classes COM.
Les classes COM qui ont des fabriques et des identificateurs de classes sont
appelées des CoClasses. Les CoClasses tirent profit des capacités de gestion des
versions de Querylnterface, de sorte que lorsqu’un module logiciel est mis a jour,
Querylnterface peut étre appelée a I'exécution pour connaitre les capacités
actuelles d’un objet.

De nouvelles versions d’anciennes interfaces, ainsi que de nouvelles interfaces ou
fonctionnalités d’un objet, peuvent devenir disponibles aux nouveaux clients de
fagon immédiate. En méme temps, les objets gardent 1’entiére compatibilité avec
le code client existant ; aucun recompilation n’est requise puisque les
implémentations des interfaces sont cachées (les méthodes et les parametres
restent constants). Dans les applications COM, les développeurs peuvent changer
I'implémentation pour améliorer les performances ou pour toute autre raison
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interne, sans perdre le code client basé sur cette interface. Pour plus
d’informations sur les interfaces COM, voir Chapitre 40, “Présentation des
technologies COM”.

Quand vous distribuez une application en utilisant SOAP, les interfaces sont
requises pour transporter leurs propres informations de type a I'exécution (RTTI).
Le compilateur ajoute les informations RTTI a une interface uniquement
lorsqu’elle est compilée en utilisant le commutateur {$M+}. De telles interfaces
sont appelées interfaces invocables. Le descendant de toute interface invocable est
également invocable. Cependant, si une interface invocable descend d’une autre
interface qui n’est pas invocable, les applications client peuvent appeler
uniquement les méthodes définies dans l'interface invocable et dans ses
descendants. Les méthodes héritées d’ancétres non invocables ne sont pas
compilées avec les informations de type et donc ne peuvent étre appelées par les
clients.

Le moyen le plus simple de définir des interfaces invocables est de définir votre
interface de sorte qu’elle descende de Ilnvokable. IInvokable est identique a
IInterface, sauf qu’elle est compilée en utilisant le commutateur {$M+}. Pour
davantage d’informations sur les applications Web Service qui sont distribuées
en utilisant SOAP, et sur les interfaces invocables, voir Chapitre 38, “Utilisation
de services Web”.

CORBA est une autre technologie d’applications distribuées. L'utilisation
d’interfaces dans les applications CORBA se fait par le biais de classes stubs sur
le client et de classes squelettes sur le serveur. Ces classes stubs et squelettes
gerent les détails du marshaling des appels d’interfaces pour que les valeurs des
parameétres et les valeurs de retour soient correctement transmises. Les
applications doivent utiliser une classe stub ou squelette ou employer la DII
(Dynamic Invocation Interface) qui convertit tous les parametres en variants
spéciaux (de sorte qu’elles transportent leurs propres informations de type).
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Chapitre

Utilisation de BaseCLX

De nombreuses unités dans la bibliotheque de composants fournissent la prise
en charge sous-jacente de la majeure partie des bibliotheques de composants.
Ces unités comprennent les routines globales qui constituent la bibliotheque
d’exécution, un certain nombre de classes utilitaires telles que celles qui
représentent les flux et les listes, ainsi que les classes TObject, TPersistent et
TComponent. Ces unités sont collectivement dénommées BaseCLX. BaseCLX
n’inclut aucun des composants qui apparaissent sur la palette des composants.
En revanche, les classes et routines dans BaseCLX sont utilisées par les
composants qui apparaissent sur la palette des composants et sont disponibles
pour une utilisation dans du code d’application ou pour 1’écriture de vos propres
classes.

Les rubriques suivantes traitent de bon nombre des classes et routines qui
constituent BaseCLX, et elles montrent la maniére de les utiliser.

Utilisation des flux

Utilisation des fichiers

Utilisation des fichiers .ini
Utilisation des listes

Utilisation des listes de chaines
Utilisation des chaines

Création d’espaces de dessin
Impression

Conversion de mesures

Définition de variants personnalisés

Cette liste de taches n’est pas exhaustive. La bibliotheque d’exécution de
BaseCLX contient de nombreuses routines pour 1’exécution de taches qui ne sont
pas mentionnées ici. Ces routines incluent ainsi un ensemble de fonctions
mathématiques (définies dans 1'unité Math), des routines pour la manipulation
des valeurs date/heure (définies dans les unités SysUltils et DateUtils) et des
routines pour la manipulation des valeurs Variant (définies dans 1'unité
Variants).
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Utilisation des flux

Les flux sont des classes qui vous permettent de lire et d’écrire des données.
IIs offrent une interface commune pour la lecture et I’écriture sur différents
supports, tels que la mémoire, les chaines, les sockets et les champs BLOB dans
les bases de données. Il existe plusieurs classes de flux, qui dérivent toutes de
TStream. Chaque classe de flux est propre a un type de support. Par exemple,
TMemoryStream lit ou écrit dans une image mémoire, alors que TFileStream lit
ou écrit dans un fichier.

Utilisation des flux pour lire ou écrire des données

Les classes de flux partagent toutes plusieurs méthodes pour lire et écrire des
données. Ces méthodes se différencient selon qu’elles effectuent les opérations
suivantes :

¢ Renvoi du nombre d’octets lus ou écrits.
* Nécessité de connaitre le nombre d’octets.
* Déclenchement d'une exception en cas d’erreur.

Méthodes de flux pour la lecture et I'écriture

La méthode Read lit un nombre d’octets spécifié a partir du flux en commengant
par sa Position en cours, dans un tampon. Read déplace ensuite la position en
cours du nombre d’octets effectivement lus. Read a le prototype suivant :

function Read(var Buffer; Count: Longint): Longint;

Read est utile quand le nombre d’octets du fichier est inconnu. Read renvoie le
nombre d’octets effectivement transférés, qui peut étre inférieur a Count si le flux
ne contient pas Count octets de données apres la position courante.

La méthode Write écrit Count octets d’un tampon vers le flux, en commengant
ala Position courante. Write a le prototype suivant :

function Write(const Buffer; Count: Longint): Longint;

Apres avoir écrit dans le fichier, Write avance la position en cours du nombre
d’octets écrits et renvoie le nombre d’octets effectivement écrits, qui peut étre
inférieur a Count si la fin du tampon a été atteinte ou si le flux ne peut pas
accepter d’autres octets.

Les procédures correspondantes sont ReadBuffer et WriteBuffer qui, a la différence
de Read et Write, ne renvoient pas le nombre d’octets lus ou écrits. Ces
procédures sont utiles dans les situations o1 le nombre d’octets est connu et
obligatoire, par exemple pour la lecture de structures. ReadBuffer et WriteBuffer
déclenchent une exception (EReadError et EWriteError), si le nombre d’octets ne
correspond pas exactement. Les méthodes Read et Write, au contraire, peuvent
renvoyer un nombre d’octets différent de la valeur demandée. Les prototypes
de ReadBuffer et WriteBuffer sont :

procedure ReadBuffer (var Buffer; Count: Longint);
procedure WriteBuffer(const Buffer; Count: Longint);
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Ces méthodes appellent les méthodes Read et Write pour réaliser la lecture et
I'écriture effectives.

Lecture et écriture de composants

TStream définit des méthodes spécialisées, ReadComponent et WriteComponent,
pour la lecture et l'écriture de composants. Vous pouvez les utiliser dans vos
applications pour enregistrer des composants et leurs propriétés lorsque vous les
créez ou que vous les modifiez lors de l'exécution.

ReadComponent et WriteComponent sont les méthodes utilisées par 1’'EDI pour lire
ou écrire des composants dans des fichiers de fiches. Lors de la gestion de flux
de composants a destination ou en provenance d'un fichier de fiche, les classes
de flux fonctionnent avec les classes TFiler, TReader et TWriter, pour lire des
objets a partir du fichier de fiche ou les écrire sur disque. Pour plus
d’informations sur l'utilisation du systéme de flux, voir 'aide en ligne sur les
classes TStream, TFiler, TReader, TWriter et TComponent.

Lecture et écriture de chaines

Si vous transmettez une chaine a une fonction de lecture ou d’écriture, vous
devez veiller a utiliser la bonne syntaxe. Les parametres Buffer des routines de
lecture et d’écriture sont des parameétres, respectivement, var et const. Ce sont
des parametres sans type, les routines utilisent donc 1’adresse des variables.

Le type chaine longue est le plus couramment utilisé pour la manipulation de
chaines. Cependant, la transmission d’une chaine longue comme parametre Buffer
ne génere pas le résultat adéquat. Les chaines longues contiennent une taille, un
compteur de références et un pointeur sur les caractéres de la chaine. De ce fait,
déréférencer une chaine longue ne donne pas I'élément pointeur. Vous devez
tout d’abord transtyper la chaine en Pointer ou PChar, puis alors seulement la
déréférencer. Par exemple :

procedure caststring;

var
fs: TFileStream;
const
s: string = 'Hello’;
begin

fs := TFileStream.Create('temp.txt’, fmCreate or fmOpenWrite);

fs.Write(s, Length(s));// cela donne un résultat faux

fs.Write(PChar(s)”, Length(s));// cela donne le bon résultat
end;

Copie de données d’'un flux vers un autre

Lors de la copie de données d’'un flux vers un autre, il n’est pas nécessaire de
lire puis d’écrire explicitement les données. Vous pouvez utiliser a la place la
méthode CopyFrom, telle qu’elle est illustrée dans 'exemple suivant.

L’application comprend deux contréles d’édition (From et To) et un bouton pour
copier le fichier.
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procedure TForml.CopyFileClick(Sender: TObject);
var
streaml, stream2:TStream;
begin
streaml:=TFileStream.Create (From.Text,fmOpenRead or fmShareDenyWrite);
try
stream? := TFileStream.Create(To.Text fmOpenCreate or fmShareDenyRead);
try
stream?.CopyFrom(Streaml, Streaml.Size);
finally
stream?.Free;
finally
streaml.Free
end;

Spécification de la position et de la taille du flux

Outre les méthodes de lecture et d’écriture, les flux permettent aux applications
de se positionner de maniere arbitraire dans le flux ou de changer sa taille.
Apres un déplacement sur une position spécifiée, l'opération de lecture ou
d’écriture suivante démarre la lecture ou l’écriture du flux a cette position.

Déplacement sur une position particuliére
La méthode Seek est le mécanisme le plus général pour se déplacer vers une
position particuliere dans le flux. Il existe deux surcharges pour la méthode Seek :
function Seek(Offset: Longint; Origin: Word): Longint;
function Seek(const Offset: Int64; Origin: TSeekOrigin): Int64;
Les deux surcharges fonctionnent de la méme maniére. La différence réside dans

le fait qu’une version utilise un entier sur 32 bits pour représenter les positions
et les décalages, alors que 'autre utilise un entier sur 64 bits.

Le parametre Origin indique la maniere d’interpréter le parametre Offset. Origin
peut prendre 1'une des valeurs suivantes :

Tableau 5.1  Valeurs du paramétre Origin

Valeur Signification
soFromBeginning Offset part du début de la ressource. Seek se déplace vers la position
Offset. Offset doit étre >= 0.

soFromCurrent Offset part de la position en cours dans la ressource. Seek se déplace vers
Position + Offset.

soFromEnd Offset part de la fin de la ressource. Offset doit étre <= 0 afin d’indiquer
le nombre d’octets avant la fin du fichier.

Seek réinitialise la position en cours dans le flux en la déplagant du décalage
spécifié. Seek renvoie la nouvelle position en cours dans le flux.

5-4 Guide du développeur



Utilisation des fichiers

Utilisation des propriétés de position et de taille

Tous les flux disposent de propriétés qui contiennent la position en cours et la
taille du flux. Ces propriétés sont utilisées par la méthode Seek, ainsi que par
toutes les méthodes qui lisent ou écrivent dans le flux.

La propriété Position indique le décalage en cours dans le flux exprimé en octets
(a partir du début des données du flux). Position a la déclaration suivante :

property Position: Int64;

La propriété Size indique la taille du flux en octets. Elle peut étre utilisée pour
déterminer le nombre d’octets disponibles pour une lecture, ou pour tronquer les
données dans le flux. Size a la déclaration suivante :

property Size: Int64;

Size est utilisée de maniére interne par les routines qui lisent et écrivent dans
le flux.

L’initialisation de la propriété Size modifie la taille des données dans le flux. Par
exemple, sur un flux de fichier, l'initialisation de Size insére une marque de fin
de fichier pour tronquer le fichier. Si la faille du flux ne peut pas étre modifiée,
une exception est déclenchée. Ainsi, tenter de modifier la taille d'un flux de
fichier ouvert en lecture seule déclenche une exception.

Utilisation des fichiers

Remarque

BaseCLX prend en charge plusieurs méthodes de manipulation des fichiers. La
section précédente, “Utilisation des flux”, indique que vous pouvez utiliser les
flux spécialisés pour lire ou écrire dans un fichier. En plus de l'utilisation des
flux de fichiers, il existe plusieurs routines de la bibliotheque d’exécution pour
les E/S fichier. Les flux de fichiers et les routines globales pour lire et écrire

N

dans des fichiers sont décrits dans “Approches des E/S fichier” a la page 5-5.

En plus des opérations d’entrée/sortie, vous pouvez souhaiter manipuler des
fichiers sur disque. La prise en charge des opérations sur les fichiers eux-mémes
plutdt que sur leur contenu est décrite dans “Manipulation de fichiers” a la
page 5-8.

Lorsque vous écrivez des applications multiplates-formes, au contraire du
langage Delphi, le systéme d’exploitation Linux distingue majuscules et
minuscules. Lors de l'utilisation d’objets et de routines fonctionnant avec
des fichiers, soyez attentif a la casse des noms de fichiers.

Approches des E/S fichier

Il existe plusieurs approches que vous pouvez adopter pour la lecture et
I'écriture de fichiers :

e L’approche recommandée pour la manipulation de fichiers consiste a utiliser
des flux de fichier. Les flux de fichier sont des instances de la classe
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TFileStream utilisées pour accéder aux informations de fichiers disque. Les flux
de fichier sont portables et proposent une approche de haut niveau des
opérations d’E/S de fichier. Comme les flux de fichier mettent & disposition
le handle de fichier, cette approche peut étre combinée avec la suivante.

La section suivante, “Utilisation de flux de fichier”, décrit TFileStream.

* Vous pouvez travailler avec des fichiers en utilisant une approche basée sur
un handle. Les handles de fichier sont fournis par le systeme d’exploitation
lorsque vous créez ou ouvrez un fichier pour manipuler son contenu. L'unité
SysUtils définit un certain nombre de routines de gestion de fichiers qui
manipulent des fichiers en utilisant des handles. Sous Windows, il s’agit
généralement d’enveloppes de fonctions de I’API Windows. Comme les
fonctions BaseCLX peuvent utiliser la syntaxe du langage Delphi et
fournissent occasionnellement les valeurs par défaut des parametres, elles
peuvent facilement servir d’interface a ’API Windows. De plus, il existe des
versions correspondantes sous Linux, de sorte que vous pouvez utiliser ces
routines dans des applications multi-plates-formes. Pour utiliser une approche
basée sur un handle, ouvrez tout d’abord un fichier en utilisant la fonction
FileOpen ou créez un nouveau fichier en utilisant la fonction FileCreate.
Lorsque vous disposez du handle, utilisez les routines basées sur un handle
pour manipuler son contenu (écrire une ligne, lire le texte, etc.).

¢ L’unité System définit un certain nombre de routines d’'E/S de fichier qui
manipulent des variables fichier, généralement de la forme “F: Text:” ou “F:
File:” Les types de variables fichier sont au nombre de trois : typé, texte et
sans type. De nombreuses routines de gestion de fichier, comme AssignPrn ou
writeln, les utilisent. L'utilisation de variables fichier est désapprouvée, et ces
types de fichier ne sont pris en charge qu’a des fins de compatibilité
ascendante. Ils sont incompatibles avec les handles de fichier Windows.
Sivous avez besoin de travailler avec ces types de fichier, consultez le Guide
du langage Delphi.

Utilisation de flux de fichier

La classe TFileStream permet aux applications de lire et écrire dans un fichier
disque. Comme TFileStream est un objet flux, il partage les méthodes de flux
courantes. Vous pouvez utiliser ces méthodes pour lire ou écrire dans le fichier,
copier des données a destination ou a partir d’autres classes de flux, et lire ou
écrire des valeurs de composants. Consultez “Utilisation des flux” a la page 5-2
pour des détails sur les capacités héritées par les flux de fichiers du fait qu’ils
sont des classes de flux.

Les flux de fichier vous permettent en outre d’accéder au handle du fichier, pour
que vous puissiez les utiliser avec des routines de gestion de fichiers globales
ayant besoin de ce handle.

Création et ouverture de fichiers en utilisant des flux de fichier

Pour créer ou ouvrir un fichier et accéder a son handle, il suffit d’instancier un
TFileStream. Cela crée ou ouvre le fichier spécifié et propose des méthodes qui
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permettent de lire ou d’écrire dans le fichier. Si le fichier ne peut pas étre ouvert,
le constructeur TFileStream déclenche une exception.

constructor Create(const filename: string; Mode: Word);

Le parametre Mode spécifie comment le fichier doit étre ouvert a la création du
flux fichier. Le parametre Mode est constitué d’'un mode d’ouverture et d'un
mode de partage reliés par un OU logique. Le mode d’ouverture doit prendre
l'une des valeurs suivantes :

Tableau 5.2  Modes d’ouverture

Valeur Signification
fmCreate TFileStream crée un fichier portant le nom spécifié. S'il existe déja
un fichier portant ce nom, il est ouvert en mode écriture.
fmOpenRead Ouvre le fichier en lecture seulement.
fmOpenWrite Ouvre le fichier en écriture seulement. L’écriture dans le fichier remplace

son contenu actuel.

fmOpenReadWrite Ouvre le fichier pour en modifier le contenu et non pour le remplacer.

Le mode de partage peut prendre 1'une des valeurs suivantes, avec les
restrictions énumérées ci-dessous :

Tableau 5.3 Modes de partage

Valeur Signification

fmShareCompat Le partage est compatible avec la maniere dont les FCB sont ouverts
(applications VCL uniquement).

fmShareExclusive ~ En aucun cas une autre application ne peut ouvrir le fichier.

fmShareDenyWrite Les autres applications peuvent ouvrir le fichier en lecture, mais pas
en écriture.

fmShareDenyRead Les autres applications peuvent ouvrir le fichier en écriture, mais pas
en lecture (applications VCL uniquement).

fmShareDenyNone Rien n’empéche les autres applications de lire ou d’écrire dans le fichier.

Notez que le mode de partage utilisable dépend du mode d’ouverture utilisé.
Le tableau suivant montre les modes de partage associés a chaque mode
d’ouverture.

Tableau 5.4  Modes de partage disponibles pour chaque mode d’ouverture

Mode d’ouverture  fmShareCompat fmShareExclusive fmShareDenyWrite fmShareDenyRead fmShareDenyNone

fmOpenRead Non utilisable = Non utilisable Disponible Non utilisable Disponible
fmOpenWrite  Disponible Disponible Non utilisable Disponible Disponible
fmOpenReadWrite  Disponible Disponible Disponible Disponible Disponible

Les constantes d’ouverture et de partage de fichiers sont définies dans 1'unité
SysUltils.
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Utilisation du handle de fichier

En instanciant TFileStream, vous avez acces au handle de fichier. Le handle de
fichier est contenu dans la propriété Handle. Sous Windows, Handle est un handle
de fichier Windows. Sous les versions Linux de CLX, il s’agit d’un handle de
fichier Linux. Handle est en lecture seule et reflete le mode d’ouverture du
fichier. Si vous voulez modifier les attributs du handle de fichier, vous devez
créer un nouvel objet flux de fichier.

Certaines routines de manipulation de fichiers attendent comme parametre un
handle de fichier. Quand vous disposez d’un flux de fichier, vous pouvez utiliser
la propriété Handle dans toutes les situations out vous utiliseriez un handle de
fichier. Attention car a la différence des handles de flux, les flux de fichiers
ferment les handles de fichiers quand l'objet est détruit.

Manipulation de fichiers

Plusieurs opérations courantes portant sur les fichiers sont prédéfinies dans la
bibliotheque d’exécution. Les routines manipulant les fichiers agissent a un
niveau élevé. Pour la plupart des routines, il vous suffit de spécifier le nom du
fichier, et la routine effectue alors pour vous les appels nécessaires au systeme
d’exploitation. Dans certains cas, vous utiliserez a la place des handles de
fichiers.

Attention Au contraire du langage Delphi, le systeme d’exploitation Linux distingue
majuscules et minuscules. Faites attention a la casse des caracteres lorsque vous
travaillez avec des fichiers dans des applications multi-plates-formes.

Suppression d’un fichier

Un fichier supprimé est effacé du disque et il n’apparait plus dans le répertoire.
Il n'y a pas d’opération inverse pour restaurer un fichier supprimé : les
applications doivent donc généralement demander a l'utilisateur de confirmer
avant de supprimer des fichiers. Pour supprimer un fichier, transmettez le nom
du fichier a la fonction DeleteFile :

DeleteFile (NomFichier);

DeleteFile renvoie True si le fichier a été supprimé, et False s’il ne 1’a pas été
(par exemple, si le fichier n’existait pas ou s’il était en lecture seule). DeleteFile
supprime sur disque le fichier nommé NomFichier.

Recherche d’un fichier

Trois routines permettent de chercher un fichier : FindFirst, FindNext et FindClose.
FindFirst recherche la premiere instance d’un nom de fichier ayant un ensemble
spécifié d’attributs dans un répertoire spécifié. FindNext renvoie l'entrée suivante
correspondant au nom et aux attributs spécifiés dans un appel précédent de
FindFirst. FindClose libére la mémoire allouée par FindFirst. Vous devez toujours
utiliser FindClose pour clore une séquence FindFirst/FindNext. Si vous voulez
simplement savoir si un fichier existe, une fonction FileExists renvoie True si

le fichier existe, False sinon.
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Les trois routines de recherche de fichier attendent dans leurs parametres un
TSearchRec. TSearchRec définit les informations du fichier recherché par FindFirst
ou FindNext. Si un fichier est trouvé, les champs du parametre de type
TSearchRec sont modifiés pour décrire le fichier trouvé.

type

TFileName = string;

TSearchRec = record
Time: Integer;// Time contient 1’indicateur horaire du fichier.
Size: Integer;// Size contient la taille, en octets, du fichier.
Attr: Integer;// Attr représente les attributs du fichier.
Name: TFileName;//Name contient le nom de fichier et 1’'extension.
ExcludeAttr: Integer;
FindHandle: THandle;
FindData: TWin32FindData;// FindData contient des informations complémentaires
// comme 1'heure de création du fichier, 1'heure du dernier accés, les noms de fichier
// long et court.

end;

L'un des champs de TSearchRec qui présente un intérét particulier est le champ
Attr. Vous pouvez comparer Attr aux constantes ou valeurs d’attributs suivantes
pour déterminer si un fichier possede un attribut donné :

Tableau 5.5 Constantes et valeurs d’attributs

Constante Valeur Description

faReadOnly ~ $00000001  Fichiers en lecture seule
faHidden $00000002  Fichiers cachés
faSysFile $00000004  Fichiers systeme

faVolumelD $00000008  Fichiers d’identification de volume
faDirectory $00000010  Fichiers répertoire

faArchive $00000020 Fichiers archive

faAnyFile $0000003F  Tous les fichiers

Pour tester un attribut, combinez la valeur du champ Attr avec la constante
d’attribut a 'aide de l'opérateur and. Si le fichier a cet attribut, le résultat est
supérieur a 0. Par exemple, si le fichier trouvé est un fichier caché, I'expression
suivante a la valeur True:

(SearchRec.Attr and faHidden > 0).

Il est possible de combiner les attributs en associant avec 'opérateur OR leurs
constantes ou valeurs. Par exemple, pour rechercher, outre les fichiers normaux,
les fichiers accessibles en lecture uniquement ainsi que les fichiers cachés, vous
devez transmettre la syntaxe suivante comme parameétre Attr :

(faReadOnly or faHidden).

L’exemple suivant illustre l'utilisation des trois routines de recherche de fichier.
Il utilise une fiche contenant un libellé, un bouton nommé Search et un bouton
nommé Again. Quand l'utilisateur clique sur le bouton Search, le premier fichier
du répertoire spécifié est trouvé et son nom et sa taille en octets sont affichés
dans l'intitulé du libellé. A chaque fois que l'utilisateur clique sur le bouton

Utilisation de BaseCLX 5-9



Utilisation des fichiers

Again, le nom et la taille du fichier correspondant suivant sont affichés dans le
libellé :

var
SearchRec: TSearchRec;

procedure TForml.SearchClick(Sender: TObject);
begin

FindFirst (’c:\Program Files\MyProgram\bin\*.*', faAnyFile, SearchRec);

Labell.Caption := SearchRec.Name + ' occupe ' + IntToStr(SearchRec.Size) + ' octets’;
end;

procedure TForml.AgainClick(Sender: TObject);
begin
if FindNext (SearchRec) = 0 then
Labell.Caption := SearchRec.Name + ' occupe ' + IntToStr(SearchRec.Size) + ' octets’
else
FindClose (SearchRec);
end;

Remarque Dans les applications multi-plates-formes, vous devez remplacer les chemins
d’acces codés en dur par le chemin d’acces correct du systéme, ou utiliser des
variables d’environnement (page Variables d’environnement apres avoir choisi
Outils | Options d’environnement) pour les représenter.

Modification d’'un nom de fichier
Pour changer le nom d’un fichier, utilisez la fonction RenameFile :

function RenameFile(const OldFileName, NewFileName: string): Boolean;

RenameFile remplace un nom de fichier, identifié par OldFileName, par le nom
spécifié par NewFileName. Si 1’opération réussit, RenameFile renvoie True. Si le
fichier ne peut pas étre renommé (par exemple, si un fichier appelé NewFileName
existe déja), RenameFile renvoie False. Par exemple :

if not RenameFile(’OLDNAME.TXT', 'NEWNAME.TXT') then
ErrorMsg ('Erreur en renommant le fichier!’);

Il n’est pas possible de renommer (déplacer) un fichier entre des lecteurs en
utilisant RenameFile. Pour ce faire, vous devez commencer par copier le fichier,
puis supprimer le fichier original.

Remarque RenameFile, dans la bibliotheque d’exécution est une enveloppe pour la fonction
MoveFile de I’AP1 Windows, et MoveFile ne fonctionne donc pas non plus d'un
lecteur a l'autre.

Routines date-heure de fichier

Les routines FileAge, FileGetDate et FileSetDate agissent sur les valeurs date-heure
du systeme d’exploitation. FileAge renvoie le marqueur date-heure d’un fichier,
ou -1 si le fichier n’existe pas. FileSetDate définit le marqueur date-heure du
fichier spécifié et renvoie zéro en cas de réussite ou un code d’erreur en cas
d’échec. FileGetDate renvoie un marqueur date-heure pour le fichier spécifié ou -1
si le handle est invalide.
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Comme la plupart des routines de manipulation de fichier, FileAge utilise un
nom de fichier sous forme de chaine. Par contre, FileGetDate et FileSetDate
utilisent un parametre de type Handle. Pour obtenir le handle de fichier, vous
pouvez :

e Utiliser la fonction FileOpen ou la fonction FileCreate pour créer un nouveau
fichier ou ouvrir un fichier existant. FileOpen et FileCreate renvoient toutes
deux le handle du fichier.

¢ Instancier TFileStream pour créer ou ouvrir un fichier. Utilisez ensuite sa

propriété Handle. Voir “Utilisation de flux de fichier” a la page 5-6 pour plus
d’informations.

Copie d’un fichier

La bibliotheque d’exécution ne fournit pas de routine pour copier un fichier.
Mais si vous écrivez des applications uniquement pour Windows, vous pouvez
appeler directement la fonction CopyFile de I’API Windows pour copier un
fichier. Comme la plupart des routines de la bibliotheque d’exécution, CopyFile
accepte comme parametre un nom de fichier et non un handle de fichier. Faites
attention lorsque vous copiez un fichier, car les attributs du fichier existant sont
copiés dans le nouveau fichier, alors que les attributs de sécurité ne sont pas
copiés. CopyFile est également utile pour déplacer des fichiers d'un lecteur a un
autre, car ni la fonction RenameFile, ni la fonction MoveFile de I’API Windows ne
peuvent renommer ou déplacer des fichiers entre lecteurs. Pour plus
d’informations, voir l'aide en ligne de Windows.

Utilisation des fichiers ini et du registre

De nombreuses applications utilisent des fichiers ini pour stocker des
informations de configuration. BaseCLX inclut deux classes pour travailler avec
des fichiers ini: TIniFile et TMemIniFile. L'utilisation des fichiers ini présente
l'avantage qu’ils peuvent étre utilisés dans des applications multi-plates-formes
et qu’ils sont faciles a lire et a modifier. Pour plus d’informations sur ces classes,
voir “Utilisation de TIniFile et TMemIniFile” a la page 5-12.

De nombreuses applications Windows remplacent 1'utilisation des fichiers ini par
la base des registres. La base des registres Windows est une base de données
hiérarchique qui agit comme un espace de stockage centralisé pour les
informations de configuration. La VCL inclut des classes pour travailler avec la
base de registres. Alors qu’elles ne font techniquement pas partie de BaseCLX
(car elles sont uniquement disponibles sous Windows), deux de ces classes,
TRegistrylniFile et TRegistry, sont traitées ici a cause de leur similitude avec les
classes pour la manipulation des fichiers ini.

TRegistrylniFile est utile pour les applications multi-plates-formes, car elle partage
un ancétre commun (TCustomlIniFile) avec les classes fonctionnant avec les
fichiers ini. Si vous vous limitez aux méthodes de I'ancétre commun
(TCustomlIniFile), votre application peut travailler sur les deux applications avec
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un minimum de code conditionnel. TRegistrylniFile est traitée dans “Utilisation
de TRegistrylniFile” a la page 5-13.

Pour les applications qui ne sont pas multi-plates-formes, vous pouvez utiliser la
classe TRegistry. Les propriétés et méthodes de TRegistry possedent des noms qui
correspondent plus directement a la maniere dont la base des registres est
organisée, car elles n’ont pas a étre compatibles avec les classes pour les fichiers
ini. TRegistry est traitée dans “Utilisation de TRegistry” a la page 5-14.

Utilisation de TIniFile et TMemIniFile

Le format de fichier ini est toujours utilisé, et de nombreux fichiers de
configuration (comme le fichier DSK de configuration du bureau) sont dans ce
format. Ce format est particulierement utile dans des applications
multi-plates-formes, oli vous ne pouvez pas toujours compter sur une base de
registres pour stocker les informations de configuration. BaseCLX fournit deux
classes, TIniFile et TMemIniFile, pour faciliter grandement la lecture et l'écriture
des fichiers ini.

Sous Linux, TMemlIniFile et TIniFile sont identiques. Sous Windows, TIniFile
travaille directement avec le fichier ini sur disque, tandis que TMemIniFile stocke
toutes les modifications en mémoire et ne les écrit sur disque que lorsque vous
appelez la méthode UpdateFile.

Quand vous instanciez l'objet TIniFile ou TMemIniFile, il faut transmettre au
constructeur un parametre spécifiant le nom du fichier ini. Si le fichier n’existe
pas déja, il est créé automatiquement. Vous étes alors libre de lire les valeurs en
utilisant différentes méthodes de lecture, comme ReadString, ReadDate, Readlnteger
ou ReadBool. Par ailleurs, si vous souhaitez lire une section entiére du fichier ini,
vous pouvez utiliser la méthode ReadSection. De méme, vous pouvez écrire des
valeurs en utilisant WriteBool, Writelnteger, WriteDate ou WriteString.

L’exemple suivant lit des informations de configuration d’un fichier ini dans le
gestionnaire d’événement OnCreate d’une fiche et écrit des valeurs dans le
gestionnaire d’événement OnClose.

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);

var
Ini: TIniFile;
begin
Ini := TIniFile.Create( ChangeFileExt( Application.ExeName, '.INI' ) );
try
Top := Ini.ReadInteger( 'Form’, 'Top’, 100 );
Left := Ini.ReadInteger( 'Form’, 'Left’, 100 );

Caption := Ini.ReadString( ’‘Form’, ’‘Caption’, 'New Form’ );
if Ini.ReadBool( 'Form’, 'InitMax’, false ) then
WindowState = wsMaximized
else
WindowState = wsNormal;
finally
TIniFile.Free;
end;
end;
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procedure TForml.FormClose(Sender: TObject; var Action TCloseAction)

var
Ini: TIniFile;

begin
Ini := TIniFile.Create( ChangeFileExt( Application.ExeName, '.INI' ) );
try

Ini.WriteInteger( 'Form’, 'Top’, Top);
Ini.WriteInteger( 'Form’, 'Left’, Left);
Ini.WriteString( 'Form’, 'Caption’, Caption );
Ini.WriteBool( 'Form’, 'InitMax’, WindowState = wsMaximized );
finally
TIniFile.Free;
end;
end;

Chacune des routines de lecture prend trois parametres. Le premier identifie
la section du fichier ini. Le deuxiéme parametre identifie la valeur a lire et le
troisieme est une valeur par défaut a utiliser si la section ou la valeur n’existe
pas dans le fichier ini. De méme que les méthodes Read gérent de maniére
élégante la non existence d’une section ou d’une valeur, les routines Write
crééent la section et/ou la valeur si elle n’existe pas. L’'exemple précédent crée
un fichier ini la premiére fois qu’il est exécuté, et ce fichier est de la forme:

[Form]

Top=100

Left=100
Caption=Default Caption
InitMax=0

Lors des exécutions ultérieures de cette application, les valeurs ini sont lues lors
de la création de la fiche et réécrites dans 1’événement OnClose.

Utilisation de TRegistrylniFile

De nombreuses applications Windows 32 bits stockent leurs informations dans la
base de registres plutoét que dans des fichiers ini, car cette base est hiérarchique
et ne souffre pas des limitations de taille inhérentes aux fichiers ini. Si vous étes
habitué a utiliser des fichiers ini et souhaitez transférer vos informations de
configuration dans la base de registres, vous pouvez utiliser la classe
TRegistryIniFile. Vous pouvez également utiliser TRegistryIniFile dans des
applications multi-plates-formes si vous voulez utiliser la base de registres sous
Windows et un fichier ini sous Linux. Vous pouvez écrire la plus grande partie
de votre application de facon a ce qu’elle utilise le type TCustomlIniFile. Vous
devez uniquement introduire des conditions dans le code qui crée une instance
de TRegistrylniFile (sous Windows) ou TMemIniFile (sous Linux) et 1’affecter a
l'objet TCustomlIniFile utilisé par votre application.

TRegistrylniFile crée une similitude entre les entrées de la base de registres
et celles du fichier ini. Toutes les méthodes de TIniFile et TMemlIniFile (lecture
et écriture) existent dans TRegistrylniFile.

Quand vous créez un objet TRegistrylniFile, le paramétre que vous transmettez au
constructeur (correspondant au nom du fichier pour un objet IniFile ou
TMemlIniFile) devient une valeur de clé sous la clé de 'utilisateur dans la base de
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Remarque

registres. Toutes les sections et valeurs commencent a partir de la clé ainsi
transmise. TRegistryIniFile simplifie considérablement 1'interfacage avec la base de
registres, de sorte que vous pourriez vouloir l'utiliser a la place du composant
TRegistry, méme si vous ne migrez pas un code existant ou si vous n’écrivez pas
une application multi-plates-formes.

Utilisation de TRegistry

Si vous écrivez une application uniquement sous Windows et si vous connaissez
bien la structure de la base de registres, vous pouvez utiliser TRegistry. A la
différence de TRegistrylniFile, qui utilise les mémes propriétés et méthodes des
autres composants du fichier ini, les propriétés et les méthodes de TRegistry
correspondent plus directement a la structure de la base de registres. Par
exemple, TRegistry vous permet de spécifier la clé racine et la sous-clé, alors que
TRegistrylniFile adopte HKEY_CURRENT_USER comme clé racine. En plus des
méthodes pour l'ouverture, la fermeture, I'enregistrement, le déplacement et la
suppression des clés, TRegistry vous permet de spécifier le niveau d’accés que
vous voulez utiliser.

TRegistry ne peut pas étre utilisé en programmation multiplates-formes.
L’exemple suivant lit une valeur dans une entrée de registre :

function GetRegistryValue(KeyName: string): string;

var
Registry: TRegistry;
begin
Registry := TRegistry.Create(KEY_READ);
try
Registry.RootKey = HKEY LOCAL_MACHINE;
// False car nous ne voulons pas la créer si elle n'existe pas
Registry.OpenKey (KeyName, False);
Result := Registry.ReadString('VALUEl’);
finally
Registry.Free;
end;
end;

Utilisation des listes

BaseCLX inclut de nombreuses classes représentant des listes ou des collections
d’éléments. Ces classes varient en fonction des types d’éléments qu’elles
contiennent, des opérations qu’elles supportent et de leur persistance.

Le tableau suivant énumere les différentes classes de listes et indique les types
d’éléments qu’elles contiennent :

Tableau 5.6  Classes pour la gestion de listes

Objet Gere
TList Une liste de pointeurs
TThreadList Une liste de pointeurs adaptée aux threads
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Tableau 5.6  Classes pour la gestion de listes (suite)

Objet Gére

TBucketList Une liste de pointeurs a acces direct

TObjectBucketList ~ Une liste d’instances d’objet a acces direct

TObjectList Une liste d’instances d’objets, gérée en mémoire

TComponentList Une liste de composants gérée en mémoire (c’est-a-dire d’instances
de classes dérivées de TComponent)

TClassList Une liste de références de classe

TInterfaceList Une liste de pointeurs d’interfaces.

TQueue Une liste de pointeurs premier entré, premier sorti

TStack Une liste de pointeurs dernier entré, premier sorti

TObjectQueue Une liste d’objets premier entré, premier sorti

TObjectStack Une liste d’objets dernier entré, premier sorti

TCollection Classe de base pour de nombreuses classes spécialisées d’éléments typés.

TStringList Une liste de chaines

THashedStringList  Une liste de chaines de la forme Nom=Valeur, a acces direct pour
les performances.

Opérations de listes courantes

Bien que les différentes classes de listes contiennent différents types d’éléments
et posseédent différents ancétres, la plupart d’entre elles partagent un ensemble
commun de méthodes pour l'ajout, la suppression, la réorganisation et l'acces
aux éléments de la liste.

Ajout d’éléments de liste

La plupart des classes de listes possedent une méthode Add qui vous permet
d’ajouter un élément a la fin de la liste (si la liste n’est pas triée) ou a sa position
appropriée (si la liste est triée). Généralement, la méthode Add prend comme
parametre I'élément que vous ajoutez a la liste et renvoie la position dans la liste
ou l'élément a été ajouté. Dans le cas de listes de compartiments (TBucketList et
TObjectBucketList), Add ne prend pas uniquement 1’élément a ajouter, mais
également une donnée que vous pouvez lui associer. Dans le cas des collections,
Add ne prend aucun parameétre, mais crée un nouvel élément qu'il ajoute.

La méthode Add sur les collections renvoie 1'élément qui a été ajouté, pour que
vous puissiez affecter des valeurs aux propriétés de ce nouvel élément.

Certaines classes de listes possedent une méthode Insert en plus de la méthode
Add. Insert fonctionne de la méme fagon que la méthode Add, mais elle possede
un parametre supplémentaire qui vous permet de spécifier la position dans la
liste olt vous souhaitez voir le nouvel élément. Si une classe posséde une
méthode Add, elle posséde également une méthode Insert si la position des
éléments n’est pas prédéterminée. Par exemple, vous ne pouvez pas utiliser Insert
avec les listes triées, car les éléments doivent étre dans l'ordre de tri, et vous ne
pouvez pas utiliser Insert avec les listes de compartiments, car 'algorithme de
hachage détermine la position de 1’élément.
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Les seules classes ne possédant pas de méthode Add sont les listes ordonnées.
Les listes ordonnées sont constituées de files et de piles. Pour ajouter des
éléments a une liste ordonnée, utilisez plutot la méthode Push. Push, comme Add,
prend un élément comme parametre et 1'insére a la position correcte.

Suppression d’éléments de liste

Pour supprimer un seul élément d'une des classes de listes, utilisez soit la
méthode Delete soit la méthode Remove. Delete accepte un seul parametre, 1'indice
de l'élément a supprimer. Remove accepte également un seul parametre, mais ce
parameétre est une référence de I'élément a supprimer, plutét que son indice.
Certaines classes de listes prennent uniquement en charge une méthode Delete,
d’autres prennent uniquement en charge une méthode Remove et certaines
prennent en charge les deux.

Comme pour l'ajout d’éléments, les listes ordonnées se comportent différemment
de toutes les autres listes. Au lieu d’utiliser une méthode Delete ou Remove, vous
supprimez un élément d’une liste ordonnée en appelant sa méthode Pop. Pop
n’accepte aucun argument, car il n’existe qu'un seul élément qui puisse étre
supprimé.

Si vous souhaitez supprimer tous les éléments de la liste, vous pouvez appeler la
méthode Clear. Clear est disponible pour toutes les listes a 1’exception des listes
ordonnées.

Acces aux éléments de la liste

Toutes les classes de listes (a 1'exception de TThreadList et des listes ordonnées)
possédent une propriété qui vous permet d’accéder aux éléments de la liste.
Cette propriété s’appelle généralement Items. Pour les listes de chaines, la
propriété s’appelle Strings, et pour les listes de compartiments, elle s’appelle
Data. La propriété Items, Strings ou Data est une propriété indexée, avec laquelle
vous pouvez spécifier 1’élément auquel vous voulez accéder.

Avec TThreadList, vous devez verrouiller la liste avant de pouvoir accéder aux
éléments. Lorsque vous verrouillez la liste, la méthode LockList renvoie un objet
TList que vous pouvez utiliser pour accéder aux éléments.

Les listes ordonnées vous permettent d’accéder a 1'élément “supérieur” de
la liste. Vous pouvez obtenir une référence sur cet élément en appelant la
méthode Peek.

Réorganisation d’éléments de liste

Certaines classes de listes possédent des méthodes qui vous permettent de
réorganiser les éléments dans la liste. Certaines possedent une méthode Exchange,
qui échange les positions de deux éléments. Certaines possedent une méthode
Move qui vous permet de déplacer un élément vers un emplacement spécifié.
Certaines possedent une méthode Sort qui vous permet de trier les éléments
dans la liste.

Pour connaitre les méthodes disponibles, consultez l'aide en ligne pour la classe
de listes que vous utilisez.
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Listes persistantes

Les listes persistantes peuvent étre enregistrées dans un fichier de fiche. C’est la
raison pour laquelle elles sont souvent utilisées comme type d’une propriété
publiée sur un composant. Vous pouvez ajouter des éléments a la liste lors de la
conception, et ces éléments sont enregistrés avec 1'objet afin d’étre présents
lorsque le composant qui les utilise est chargé en mémoire a 'exécution. Il existe
deux types principaux de listes persistantes : les listes de chaines et les
collections.

Parmi les listes de chaines figurent TStringList et THashedStringList. Comme leur
nom l'indique, les listes de chaines contiennent des chaines. Elles fournissent une
prise en charge particuliere des chaines de la forme Nom=Valeur, pour vous
permettre de rechercher la valeur associée a un nom. De plus, la plupart des
listes de chaines vous permettent d’associer un objet a chaque chaine de la liste.
Les listes de chaines sont décrites plus en détail dans “Utilisation des listes de
chaines” a la page 5-17.

Les collections dérivent de la classe TCollection. Chaque descendant de TCollection
est spécialement con¢u pour gérer une classe particuliere d’éléments, ou cette
classe dérive de TCollectionltem. Les collections prennent en charge de
nombreuses opérations de listes courantes. Toutes les collections sont congues
pour étre le type d’une propriété publi€e, et un grand nombre ne peuvent pas
fonctionner indépendamment de 1’objet qui les utilise pour une implémentation
sur la base de ses propriétés. Lors de la conception, la propriété dont la valeur
est une collection peut utiliser 1’éditeur de collection pour vous permettre
d’ajouter, de supprimer et de réorganiser les éléments. L’éditeur de collection
fournit une interface utilisateur commune pour la manipulation des collections.

Utilisation des listes de chaines

Un des types de listes les plus couramment utilisés est une liste de chaines de
caractéres. Par exemple, pour les éléments d'une boite a options, les lignes d'un
mémo, les noms de fonte ou les noms des lignes et colonnes d'une grille de
chaines. BaseCLX fournit une interface courante pour toute liste de caracteres par
I'intermédiaire d’un objet appelé TStrings et ses descendants comme TStringList
et THashedStringList. TStringList implémente les propriétés et méthodes abstraites
introduites par TStrings, et introduit les propriétés, événements et méthodes pour

e Trier les chaines de la liste,
¢ Interdire les chaines en double dans les listes triées,
¢ Répondre aux changements du contenu de la liste.

Outre les fonctionnalités concernant la gestion de listes de chaines, ces objets
permettent une interopérabilité simple ; vous pouvez ainsi modifier les lignes
d’un mémo (descendant de TStrings), puis utiliser ces lignes comme éléments
d’une boite a options (également descendant de TStrings).

Une propriété liste de chaines apparait dans l'inspecteur d’objets avec TStrings
dans la colonne des valeurs. Double-cliquez sur TStrings pour ouvrir I'éditeur de
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liste de chaines qui vous permet de modifier, d’ajouter ou de supprimer des
chaines.

Vous pouvez également manipuler les objets listes de chaines lors de 1’exécution
pour effectuer les opérations suivantes :

® Lecture et enregistrement des listes de chaines
¢ Création d'une nouvelle liste de chalnes

* Manipulation des chaines d’une liste

* Association d’objets a une liste de chaines

Lecture et enregistrement des listes de chaines

Les objets listes de chaines disposent des méthodes SaveToFile et LoadFromFile qui
permettent de stocker une liste de chaines dans un fichier texte ou de charger un
fichier texte dans une liste de chaines. Chaque ligne du fichier texte correspond a
une chaine de la liste. En utilisant ces méthodes, vous pouvez, par exemple,
créer un éditeur de texte simple en chargeant un fichier dans un composant
mémo ou enregistrer les listes d’éléments de boites a options.

L’exemple suivant charge une copie du fichier MyFile.ini dans un champ mémo
et en effectue une copie de sauvegarde nommée MyFile.bak.

procedure EditWinIni;

var
FileName: string;{ stockage du nom de fichier }
begin
FileName := ‘c:\Program Files\MyProgram\MyFile.ini’{ définir le nom de fichier }
with Forml.Memol.Lines do
begin
LoadFromFile (FileName);{ charger depuis fichier }
SaveToFile (ChangeFileExt (FileName, ’.bak’)); { enregistrer dans un fichier de
sauvegarde }
end;
end;

Création d’une nouvelle liste de chaines

Habituellement, les listes de chaines font partie intégrante de composants.
Néanmoins, il est parfois commode de créer des listes de chaines autonomes qui
n‘ont pas de composant associé (par exemple, pour stocker les chaines d'une
table de référence). La maniere de créer et de gérer une liste de chaines varie
selon que la liste est une liste a court terme (construite, utilisée et détruite dans
une méme routine) ou une liste a long terme (disponible jusqu’a 'arrét de
I'application). Quel que soit le type de liste de chaines créé, n’oubliez pas que
c’est a vous de libérer la liste quand vous n’en avez plus besoin.

Listes de chaines a court terme

Si vous utilisez une liste de chaines uniquement pour la durée d’une seule
routine, vous pouvez la créer, l'utiliser et la détruire au méme emplacement.

5-18 Guide du développeur



Utilisation des listes de chaines

C’est la méthode la plus fiable pour utiliser des objets listes de chaines. Comme
l'objet liste de chaines alloue la mémoire pour lui-méme et pour ses chaines, il
est important de protéger l'allocation en utilisant un bloc try...finally afin de
garantir que 1'objet libére sa mémoire méme si une exception a lieu.

1 Construire 'objet liste de chaines.
2 Dans la partie try d’un bloc try...finally, utilisez la liste de chaines.
3 Dans la partie finally, libérez I'objet liste de chaines.

Le gestionnaire d’événement suivant répond au choix d’un bouton en
construisant un objet liste de chaines, en 'utilisant puis en le détruisant :

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

var
TempList: TStrings;{ déclarer la liste }
begin
TempList := TStringList.Create;{ construire 1’objet liste }
try
{ utilise la liste de chalnes }
finally
TempList.Free;{ détruire 1'objet liste }
end;
end;

Listes de chaines a long terme

Si la liste de chaines doit étre disponible tout au long de l'exécution de votre
application, vous devez construire la liste au démarrage de l'application et la
détruire avant la fermeture de 'application.

1 Dans le fichier unité de la fiche principale de votre application, ajoutez un
champ de type TStrings a la déclaration de la fiche.

2 Créez un gestionnaire d’événement pour 1'événement OnCreate de la fiche
principale qui s’exécute avant que la fiche n’apparaisse. Ce gestionnaire
d’événement doit créer une liste de chaines et I'affecter au champ déclaré dans
la premiere étape.

3 Ecrivez un gestionnaire d’événement qui libére la liste de chaines dans
I'événement OnClose de la fiche.

L’exemple suivant utilise une liste de chaines a long terme pour stocker les clics
de la souris dans la fiche principale, puis enregistre la liste dans un fichier avant
l'arrét de l'application.

unit Unitl;

interface

uses Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs;
{Pour les apps CLX : uses SysUtils, Variants, Classes, QGraphics, QControls, QForms,
QDialogs;}

type
TForml = class (TForm)
procedure FormCreate(Sender: TObject);
procedure FormDestroy (Sender: TObject);

Utilisation de BaseCLX 5-19



Utilisation des listes de chaines

procedure FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
private
{ Déclarations privées }
public
{ Déclarations publiques }
ClickList: TStrings;{déclarer le champ}
end;

var
Forml: TForml;

implementation
{SR *.DFM}

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
begin

ClickList := TStringList.Create;{construire la liste}
end;

procedure TForml.FormDestroy (Sender: TObject);

begin
ClickList.SaveToFile(ChangeFileExt (Application.ExeName, '.log’));{sauvegarder la liste}
ClickList.Free;{ détruire 1l’'objet liste }

end;

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;

Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin

ClickList.Add(Format ('Click at (%d, %d)', [X, Y]));{ajouter une chalne a la liste}
end;

end.

Manipulation des chaines d’une liste

Les opérations couramment effectuées sur les listes de chaines sont les suivantes :

Comptage des chaines d’une liste

Acces a une chaine spécifique

Recherche la position d’une chaine dans la liste
Parcours des chaines d’une liste

Ajout d’une chaine a une liste

Déplacement d’une chaine dans une liste
Suppression d'une chaine d’une liste

Copie de la totalité d’une liste de chaines
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Comptage des chaines d’une liste

La propriété en lecture seule Count renvoie le nombre de chaines dans la liste.
Comme les listes de chaines utilisent des indices de base zéro, Count correspond
a l'indice de la derniére chaine plus un.

Acces a une chaine spécifique

La propriété tableau Strings contient les chaines de la liste, référencées par un
indice de base zéro. Comme Strings est la propriété par défaut des listes de
chaines, vous pouvez omettre 'identificateur Strings pour accéder a la liste ; donc

StringListl.Strings(0] := 'Premiére chalne.’;
est équivalent a

StringList1[0] := 'Premiére chaine.’;

Recherche d’éléments dans une liste de chaines

Pour rechercher une chaine dans une liste de chaines, utilisez la méthode
IndexOf. IndexOf renvoie 'indice de la premiere chaine de la liste qui correspond
au parametre transmis, et renvoie —1 si la chaine transmise en parametre n’est
pas trouvée. IndexOf recherche uniquement une correspondance exacte ; si vous
voulez obtenir des chaines de correspondance partielle, vous devez parcourir la
liste de chaines.

Vous pouvez, par exemple, utiliser IndexOf pour déterminer si un nom de fichier
donné se trouve dans les éléments Iters d’une boite liste :

if FileListBoxl.Items.IndexOf ('TargetFileName’) > -1 ...

Parcours des chaines d’une liste

Pour parcourir les chaines d’une liste, utilisez une bouclefor allant de zéro a
Count — 1.

L’exemple suivant convertit en majuscules chaque chaine d’une boite liste.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);

var
Index: Integer;
begin
for Index := 0 to ListBoxl.Items.Count - 1 do
ListBoxl.Items[Index] := UpperCase(ListBoxl.Items[Index]);
end;

Ajout d’'une chaine a une liste

Pour ajouter une chaine a la fin d’une liste de chaines, utilisez la méthode Add
en lui transmettant en parametre la nouvelle chaine. Pour insérer une chaine
dans la liste, appelez la méthode Insert en lui transmettant deux parametres : la
chaine et l'indice a laquelle elle doit étre placée.

Si, par exemple, vous voulez placer la chaline “Trois” en troisiéme position dans
une liste, utilisez :
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Insert (2, 'Trois’);
Pour ajouter a une liste les chaines d'une autre liste, appelez AddStrings :

StringListl.AddStrings(StringList2); { ajoute a StringListl les chalnes de StringList2 }

Déplacement d’une chaine dans une liste

Pour déplacer une chaine dans une liste de chaines, appelez la méthode Move en
lui transmettant deux parametres : l'indice en cours de la chaine et son nouvel
indice. Par exemple, pour déplacer la troisiéme chaine de la liste en cinquieme
position, utilisez :

StringListObject.Move (2, 4)

Suppression d’une chaine d’une liste

Pour supprimer une chaine d’une liste de chaines, appelez la méthode Delete de
la liste en lui transmettant l'indice de la chalne a supprimer. Si vous ne
connaissez pas l'indice de la chaine a supprimer, utilisez la méthode IndexOf
pour le déterminer. Pour supprimer toutes les chaines de la liste, utilisez la
méthode Clear.

L’exemple suivant utilise IndexOf et Delete pour trouver et supprimer une
chaine :

with ListBoxl.Items do
begin
BIndex := IndexOf ('bureaucratie’);
if BIndex > -1 then
Delete (BIndex) ;
end;

Copie de la totalité d’une liste de chaines

Vous pouvez utiliser la méthode Assign pour copier les chaines d'une liste source
vers une liste de destination en remplagant le contenu de la liste de destination.
Pour ajouter les chaines sans remplacer la liste de destination, utilisez la
méthode AddStrings. Par exemple,

Memol.Lines.Assign (ComboBoxl.Items); { remplace les chaines existantes }

copie les lignes d’une boite a options dans un mémo (en écrasant le contenu du
mémo), alors que :

Memol.Lines.AddStrings (ComboBoxl.Items); { ajoute les chaines a la fin }
ajoute au mémo les lignes de la boite a options.

Quand vous effectuez une copie locale d'une liste de chaines, utilisez la méthode
Assign. Si vous affectez une variable liste de chaines a une autre :

StringListl := StringList2;

l'objet liste de chaines initial est perdu, ce qui peut donner des résultats
imprévisibles.
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Association d’objets a une liste de chaines

Outre les chaines stockées dans sa propriété Strings, une liste de chaines peut
gérer des références a des objets dans sa propriété Objects. Comme Strings, Objects
est un tableau d’indice zéro. Le plus souvent, Objects sert a associer des bitmaps
a des chaines dans des contrdles dessinés par le propriétaire.

Utilisez la méthode AddObject ou InsertObject pour ajouter en une seule étape
une chaine et un objet associé a la liste. IndexOfObject renvoie l'indice de la
premiere chaine de la liste associée a 'objet spécifié. Les méthodes comme Delete,
Clear et Move agissent a la fois sur les chaines et les objets ; ainsi, la suppression
d’une chaine supprime également 1’éventuel objet correspondant.

Pour associer un objet a une chaine existante, affectez 1’objet a la propriété
Objects pour le méme indice. Vous ne pouvez pas ajouter d’objet sans ajouter
une chaine correspondante.

Utilisation des chaines

La bibliotheque d’exécution propose de nombreuses routines de manipulation
des chaines spécialisées pour les différents types chaine. Il y a des routines pour
les chaines étendues, les chaines longues et les chaines a zéro terminal
(c’est-a-dire PChar). Les routines gérant les chaines a zéro terminal utilisent le
zéro terminal pour déterminer la longueur de la chaine. Il n'y a pas de catégorie
de routines pour les types ShortString. Néanmoins, certaines routines prédéfinies
dans le compilateur gerent le type ShortString. C’est, par exemple, le cas des
fonctions standard Low et High. Pour plus d’informations sur les différentes types
chaines, consultez le Guide du langage Delphi.

Les rubriques suivantes fournissent une présentation de nombreuses routines de
manipulation de chaines dans la bibliotheque d’exécution.

Routines manipulant les caractéres étendus

Les chalnes étendues sont utilisées dans diverses situations. Certaines
technologies, comme XML, utilisent des chaines étendues comme type natif.
Vous pouvez également choisir d’utiliser des chaines étendues car elles
simplifient certains problémes de gestion de chaines dans les applications avec
plusieurs parametres régionaux cibles. L’utilisation d'un schéma de codage avec
des caracteres étendus présente 1’avantage que vous pouvez réaliser sur les
chaines des hypothéses qui ne sont pas valables avec les systemes MBCS.

Il existe en effet une relation directe entre le nombre d’octets de la chaine et son
nombre de caracteres. Il n'y a pas le risque, comme avec les jeux de caracteres
MBCS, de couper un caractére en deux ou de confondre le deuxieme octet
d’un caractére avec le début d’un autre caractere.

Un inconvénient de 1'utilisation des caractéres étendus réside dans le fait que de
nombreux contrdles VCL représentent les valeurs de type chaine sous la forme
de chaines mono-octets ou MBCS. (Les versions multiplates-formes des contrdles
utilisent généralement les chalnes étendues.) La conversion entre le systéme de
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caractéres étendus et le systtme MBCS a chaque définition d'une propriété de
chaine ou d’une lecture de sa valeur peut nécessiter d’énormes quantités de code
supplémentaire et ralentir votre application. Mais vous pouvez choisir la
conversion en caractéres étendus pour certains algorithmes de traitement des
chaines qui tirent profit de la correspondance 1:1 entre caracteres et WideChar.

Les fonctions suivantes effectuent des conversions entre les chaines de caracteres
mono-octet standards (ou les chaines MBCS) et les chaines Unicode :

StringToWideChar
WideCharLenToString
WideCharLenToStrVar
WideCharToString
WideCharToStrVar

De plus, les fonctions suivantes effectuent des conversions entre WideStrings
et d’autres représentations :

UCS4StringToWideString
WideStringToUCS4String
VarToWideStr
VarToWideStrDef

Les routines suivantes fonctionnent directement avec des WideStrings :

WideCompareStr

WideCompareText

WideSameStr

WideSameText

WideSameCaption (applications CLX uniquement)
WideFmtStr

WideFormat

WideLowerCase

WideUpperCase

Enfin, certaines routines incluent des surcharges pour travailler avec des chaines
étendues :

UniqueString
Length

Trim
TrimLeft
TrimRight

Routines usuelles de manipulation des chaines longues

I est possible de regrouper les routines manipulant des chaines longues dans
plusieurs catégories fonctionnelles. Dans ces domaines, certaines routines sont
utilisées dans le méme but mais varient dans l'utilisation de criteres particuliers
dans leurs calculs. Les tableaux suivants présentent ces routines en les
regroupant selon les catégories suivantes :

¢ Comparaison
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¢ Conversion majuscules/minuscules
* Modification
* Sous-chaines

Lorsqu’il y a lieu, les tableaux indiquent également si la routine satisfait le
critere suivant :

¢ Différence majuscules/minuscules : si les parametres de localisation sont
utilisés, ils déterminent la définition des caracteres majuscules/minuscules.
Sila routine n’utilise pas les parametres de localisation, les analyses sont
fondées sur la valeur scalaire des caractéres. Si la routine ne tient pas compte
des différences majuscules/minuscules, une fusion logique des caractéres
majuscules et minuscules déterminée par un modele prédéfini est effectuée.

¢ Utilisation des parametres de localisation : cela permet de personnaliser votre
application pour des localisations spécifiques, en particulier dans le cas des
environnements pour les langues asiatiques. Dans la plupart des localisations,
les caractéres minuscules sont censés étre inférieurs aux caractéres majuscules
correspondants. C’est l'opposé de 1’ordre ASCII dans lequel les caracteres
minuscules sont supérieurs aux caracteéres majuscules. Les routines qui
utilisent la localisation systéme commencent généralement par Ansi
(AnsiXXX).

* Gestion des jeux de caracteres multi-octets (MBCS) : les MBCS sont utilisés
pour écrire du code pour les localisations extréme-orientales. Les caracteres
multi-octets sont représentés par un ou plusieurs codes de caracteres, le
nombre d’octets ne correspond donc pas systématiquement a la longueur de la
chaine. Les routines qui gerent les MBCS analysent les caracteéres sur un ou
plusieurs octets.

ByteType et StrByteType déterminent si un octet donné est 'octet de téte d'un
caractére sur plusieurs octets. Faites attention en manipulant des caracteres
multi-octets a ne pas tronquer une chaine en coupant en deux un caractere.
Ne transmettez pas de caractéeres comme parametre d'une fonction ou d’une
procédure, puisque la taille d'un caractere ne peut pas étre déterminée a
l'avance. Il faut, a la place, transmettre un pointeur sur un caractére ou une
chaine. Pour plus d’informations sur MBCS, voir “Codage de 'application” a
la page 17-2.

Tableau 5.7  Routines de comparaison de chaines

Utilisation
Différence des paramétres
Routine MAJ/min de localisation Gestion MBCS
AnsiCompareStr Oui Oui Oui
AnsiCompareText Non Oui Oui
AnsiCompareFileName Non Oui Oui
AnsiMatchStr Oui Oui Oui
AnsiMatchText Non Oui Oui
AnsiContainsStr Oui Oui Oui
AnsiContainsText Non Oui Oui
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Tableau 5.7  Routines de comparaison de chaines (suite)

Utilisation
Différence des paramétres

Routine MAJ/min de localisation Gestion MBCS
AnsiStartsStr Oui Oui Oui
AnsiStartsText Non Oui Oui
AnsiEndsStr Oui Oui Oui
AnsiEndsText Non Oui Oui
AnsilndexStr Oui Oui Oui
AnsilndexText Non Oui Oui
CompareStr Oui Non Non
CompareText Non Non Non
AnsiResemblesText Non Non Non

Tableau 5.8  Routines de conversion majuscules/minuscules

Utilisation

des paramétres
Routine de localisation Gestion MBCS
AnsiLowerCase Oui Oui
AnsiLowerCaseFileName Oui Oui
AnsiUpperCaseFileName Oui Oui
AnsiUpperCase Oui Oui
LowerCase Non Non
UpperCase Non Non

Remarque Les routines utilisées pour les noms de fichiers sous forme de chaine,
AnsiCompareFileName, AnsiLowerCaseFileName et AnsillpperCaseFileName, utilisent
la localisation systeme. Vous devez toujours utiliser des noms de fichiers
portables, car la localisation (le jeu de caracteres) utilisée pour les noms de
fichiers peut différer de celle de l'interface utilisateur par défaut.

Tableau 5.9 Routines de modification de chaines

Routine Différence MAJ/min Gestion MBCS
AdjustLineBreaks ND Oui
AnsiQuotedStr ND Oui
AnsiReplaceStr Oui Oui
AnsiReplaceText  Non Oui
StringReplace précisé par un indicateur Oui
ReverseString ND Non
StuffString ND Non
Trim ND Oui
TrimLeft ND Oui
TrimRight ND Oui
WrapText ND Oui
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Tableau 5.10 Routines de sous-chaines

Différence

Routine MAJ/min Gestion MBCS
AnsiExtractQuotedStr ND Oui
AnsiPos Oui Oui
IsDelimiter Oui Oui
IsPathDelimiter Oui Oui
LastDelimiter Oui Oui
LeftStr ND Non
RightStr ND Non
MidStr ND Non
QuotedStr Non Non

Routines couramment utilisées pour les chaines a zéro terminal

I est possible de regrouper les routines manipulant des chaines a zéro terminal
en plusieurs catégories fonctionnelles. Dans ces catégories, certaines routines sont
utilisées dans le méme but mais varient dans 1'utilisation de criteres particuliers
dans leurs calculs. Les tableaux suivants présentent ces routines en les
regroupant selon les catégories suivantes :

Comparaison

Conversion majuscules/minuscules
Modification

Sous-chaines

Copie

Lorsqu’il y a lieu, les tableaux indiquent également si la routine tient compte de
la casse, si elle utilise la configuration locale et/ou accepte les jeux de caracteres
MBCS (Multi-Byte character Sets).

Tableau 5.11 Routines de comparaison de chaines a zéro terminal

Utilisation
Différence des paramétres

Routine MAJ/min de localisation Gestion MBCS
AnsiStrComp Oui Oui Oui
AnsiStrIComp Non Oui Oui
AnsiStrLComp  Oui Oui Oui
AnsiStrLIComp Non Oui Oui
StrComp Oui Non Non
StrIComp Non Non Non
StrLComp Oui Non Non
StrLIComp Non Non Non
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Tableau 5.12 Routines de conversion majuscules/minuscules pour les chaines a zéro terminal

Utilisation

des paramétres
Routine de localisation Gestion MBCS
AnsiStrLower Oui Oui
AnsiStrUpper  Oui Oui
StrLower Non Non
StrUpper Non Non

Tableau 5.13 Routines de modification de chaines

Routine

StrCat
StrLCat

Tableau 5.14 Routines de sous-chaines

Différence

Routine MAJ/min Gestion MBCS
AnsiStrPos Oui Oui
AnsiStrScan Oui Oui
AnsiStrRScan  Oui Oui

StrPos Oui Non

StrScan Oui Non

StrRScan Oui Non

Tableau 5.15 Routines de copie de chaines

Routine
StrCopy
StrLCopy
StrECopy
StrMove
StrPCopy
StrPLCopy

Déclaration et initialisation de chaines

Quand vous déclarez une chaine longue :
S: string;

il n’est pas nécessaire de l'initialiser. Les chaines longues sont automatiquement
initialisées vides. Pour tester si une chalne longue est vide, vous pouvez utiliser

la variable EmptyStr :
S = EmptyStr;
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ou la comparer a une chaine vide:
S = 1 ;

Une chalne vide ne contient pas de données utilisables. Donc, essayer d’accéder
par indice a une chaine vide est similaire a 1’accés a nil et provoque une
violation d’acces :

var
S: string;

begin
S[1]; // cela provoque une violation d’acces
// instructions

end;

De méme, si vous transtypez une chaine vide en un PChar, le résultat est un
pointeur nil. Dong, si vous transmettez un tel PChar a une routine qui doit le lire
ou l’écrire, la routine doit gérer la valeur nil :

var
S: string; // chalne vide

begin
proc (PChar(S)); // assurez-vous que proc peut gérer nil
// instructions

end;

Si ce nest pas le cas, vous devez initialiser la chaine :

S := ‘plus nil’;
proc (PChar(S));// proc n’a plus besoin de gérer nil

ou vous devez en spécifier la longueur en utilisant la procédure SetLength :

SetLength(S, 100);// attribue a la chaine S une longueur dynamique 100
proc (PChar(S));// proc n’a plus besoin de gérer nil

Quand vous utilisez SetLength, les caractéres existant déja dans la chaine sont
préservés mais le contenu de l'espace nouvellement alloué est indéterminé. Apres
un appel a SetLength, S référence obligatoirement une chaine unique, c’est-a-dire
une chaine dont le compteur de références a la valeur un. Pour connaitre la
longueur d'une chaine, utilisez la fonction Length.

N’oubliez pas qu'une chaine string déclarée de la maniere suivante :
S: string(n];

est implicitement une chaine courte et pas une chaine longue de longueur #.
Pour déclarer une chaine longue ayant spécifiquement la longueur n, déclarez
une variable de type string, puis utilisez la procédure SetLength :

S: string;
SetLength(S, n);

Mélange et conversion de types chaine

I est possible de mélanger dans des expressions et des affectations des chaines
courtes, longues et étendues ; le compilateur génere automatiquement le code
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pour effectuer les conversions de type chalne nécessaires. Par contre, si vous
affectez une valeur chaine a une variable chaine courte, n’oubliez pas que la
valeur chaine est tronquée si elle excede la longueur maximum déclarée de la
variable de type chalne courte.

Les chaines longues sont déja allouées dynamiquement. N'oubliez pas que si
vous utilisez I'un des types de pointeur prédéfinis (comme PAnsiString, PString
ou PWideString), vous introduisez un niveau d’indirection supplémentaire.
Vous ne devez le faire qu’en connaissance de cause.

Des fonctions supplémentaires (CopyQStringListToTstrings, Copy
TStringsToQStringList, QStringListToTStringList) sont fournies pour la conversion
des types de chaines Qt sous-jacents et des types de chaines CLX. Ces fonctions
sont localisés dans Qtypes.pas.

Conversions de chaines en PChar

La conversion de chaines longues en PChar n’est pas effectuée automatiquement.
Certaines différences entre les chaines et les PChar peuvent rendre la conversion
problématique :

® Les chaines longues utilisent le comptage de références, mais pas les PChar.

¢ L’affectation d’une chaine longue copie les données alors qu'un PChar est un
pointeur sur la mémoire.

* Les chaines longues sont a zéro terminales et contiennent également la
longueur de la chaine alors que les PChars sont seulement a zéro terminal.

Les rubriques suivantes présentent ce qui dans ces différences peut causer des
erreurs délicates.

Dépendances de chaine

Il est parfois nécessaire de convertir des chaines longues en chaines a zéro
terminal, par exemple si vous utilisez une fonction qui attend un PChar. Si vous
devez transtyper une chaine en PChar, sachez que vous étes responsable de la
durée de vie du PChar résultant. Comme les chaines longues utilisent le
comptage de références, le transtypage d’une chaine en un PChar augmente de
un les dépendances de la chaine sans augmenter également le compteur de
références. Quand le compteur de références atteint zéro, la chaine est détruite
méme s’il y a encore des dépendances portant dessus. Le transtypage en PChar
disparait également, et ce alors méme que la routine a laquelle vous 'avez
transmis l'utilise peut-étre encore. Par exemple :

procedure my_func(x: string);
begin

// faire quelque chose avec x

some_proc (PChar (x)); // transtype la chaine en PChar

// vous devez maintenant garantir que la chalne existe

// tant que la procédure some_proc a besoin de 1'utiliser
end;

5-30 Guide du développeur



Utilisation des chaines

Renvoi d’une variable locale PChar

Une erreur courante quand vous utilisez le type PChars Delphi est de stocker
une variable locale dans une structure de données ou de la renvoyer comme
résultat. Une fois votre routine achevée, le PChar disparait car c’est un pointeur
mémoire et non une copie de chaine utilisant le comptage de références.

Par exemple :

function title(n: Integer): PChar;
var
s: string;
begin
s := Format(‘titre - %d', [n]);
Result := PChar(s); // A NE PAS FAIRE
end;

Cet exemple renvoie un pointeur sur une donnée chaine qui est libérée a
l'achévement de la fonction title.

Transfert d’une variable locale comme PChar
Considérez le cas dans lequel vous avez une variable locale chaine qui doit étre
initialisée en appelant une fonction qui attend un parametre PChar. Une solution
consiste a créer une variable locale array of char et a la transmettre a la fonction.
I faut ensuite affecter cette variable a la chaine :

// FillBuffer est une fonction définie par ailleurs
function FillBuffer (Buf:PChar;Count:Integer):Integer

begin
end;
// MAX_SIZE est une constante définie par ailleurs
var
i: Integer;
buf: array[0..MAX_SIZE] of char;
S: string;
begin
i := FillBuffer (0, buf, SizeOf (buf));// traite buf comme un PChar
S := buf;
// instructions
end;

Cette maniere de procéder est envisageable si la taille du tampon reste
suffisamment petite pour étre allouée sur la pile. Elle est également fiable car
la conversion est automatique entre un type array of char et un type string.
La longueur (Length) de la chaine adopte automatiquement la valeur adéquate
une fois que buf est attribué a la chaine.

Pour éliminer le surcoiit de la copie du tampon, il est possible de transtyper
la chaine en un PChar (si vous étes certain que la routine n’a pas besoin que le
PChar reste en mémoire). Mais dans ce cas, la synchronisation de la longueur
de la chaine n’est pas effectuée automatiquement comme c’est le cas lors de
I'affectation de array of char vers string. Vous devez réinitialiser la longueur
(Length) de la chalne afin de refléter la longueur réelle de la chaine. Si vous
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utilisez une fonction qui renvoie le nombre d’octets copiés, une seule ligne de
code suffit a le faire:

var

S: string;

begin

SetLength(S, MAX_SIZE; // avant de transtyper en PChar, vérifiez que la chaine n'est pas

// vide

SetLength(S, GetModuleFilename( 0, PChar(S), Length(S) ) );
// instructions

end;

Directives de compilation portant sur les chaines

Les directives de compilation suivantes affectent les types caractere et chaine.

Tableau 5.16 Directives de compilation portant sur les chaines

Directive Description

{$H+/-}

{$P+/-}

{$V+/-)

{$X+/-}

La directive de compilation $H contrdle si le mot réservé string représente une
chaine courte ou une chaine longue. A I'état par défaut, {$H+}, string représente
une chaine longue. Vous pouvez le changer en ShortString en utilisant la directive
{$H-}.

La directive $P, proposée pour la compatibilité ascendante avec les versions
précédentes, n’a de sens que pour le code compilé a 1'état {$H-}. $P contréle la
signification des parametres variables déclarés en utilisant le mot réservé string en
étant a 1’état {$H-}.

En mode ($P-}, les parametres variables déclarés a 1’aide du mot clé string sont
des parametres variables normaux, alors qu’en mode {$P+} il s’agit de parametres
chaines ouverts. Indépendamment de 1'état de la directive $P, il est toujours
possible d’utiliser 'identificateur OpenString pour déclarer des parametres chaine
ouverte.

La directive $V controle la vérification de type des chaines courtes transmises en
parametres par adresse. En mode {$V+}, un contréle strict des types est effectué,
qui exige que les parametres formels et effectifs soient du méme type de chaine.

En mode {$V-}, n'importe quelle variable de type chaine courte est autorisée en
tant que parametre effectif, méme si sa longueur maximale déclarée differe de
celle du parametre formel. Cela peut entrainer une corruption de la mémoire. Par
exemple :

var S: string(3];
procedure Test(var T: string);
begin
T := '1234";
end;
begin
Test (S);
end.

La directive de compilation {$X+} permet de gérer les chaines a zéro terminal en
activant des regles particulieres qui s’appliquent au type prédéfini PChar et aux
tableaux de caracteres d’indice de base zéro. Ces regles permettent d’utiliser des
tableaux de caracteres d’indice de base zéro ou des pointeurs de caractere avec les
routines Write, Writeln, Val, Assign et Rename de l'unité System.
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Création d’espaces de dessin

Techniquement parlant, la classe TCanvas n’appartient pas a BaseCLX car il existe
deux versions séparées, une pour Windows uniquement (dans 1'unité Graphics)
et une pour les applications multiplates-formes (dans 1'unité QGraphics).

La classe TCanvas définie dans l'unité Graphics encapsule un contexte de
périphérique Windows et la version dans l'unité QGraphics encapsule un
périphérique de dessin (dispositif de dessin Qt). Elle gere tous les dessins pour
les fiches, les conteneurs visuels (tels que les volets) et 1’objet imprimante (voir
“Impression” a la page 5-33). En utilisant 1’objet canevas, vous n’avez pas besoin
d’allouer crayons, pinceaux ou palettes : ils sont alloués et libérés
automatiquement.

TCanvas propose un grand nombre de routines de dessin primitives pour
dessiner des lignes, des formes, des polygones, du texte, etc. dans tout controle
contenant un canevas. Par exemple, voici un gestionnaire d’événement de bouton
qui dessine une ligne du coin supérieur gauche vers le milieu de la fiche,

et affiche du texte brut sur cette fiche:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Canvas.Pen.Color := clBlue;

Canvas.MoveTo( 10, 10 );

Canvas.LineTo( 100, 100 );

Canvas.Brush.Color := clBtnFace;

Canvas.Font.Name := ‘Arial’;

Canvas.TextOut ( Canvas.PenPos.x, Canvas.PenPos.y,'Fin de la ligne’);
end;

L’objet TCanvas défini dans l'unité Graphics vous protege également contre les
erreurs graphiques courantes de Windows, par exemple en restaurant les
contextes de périphériques, crayons, pinceaux, etc. a la valeur qu'ils avaient
avant l'opération de dessin. TCanvas est utilisé partout dans la VCL lorsqu’il est
nécessaire ou possible de dessiner, et il permet de le faire d’une maniere a la fois
simple et fiable.

Pour une liste compléete des propriétés et méthodes de TCanvas, voir la référence
en ligne.

Impression

Comme TCanvas, la classe TPrinter n’appartient pas a BaseCLX car il existe deux
versions séparées, une pour les applications VCL (dans l'unité Printers) et une
pour les applications CLX (dans 1'unité QPrinters). L’objet VCL TPrinter
encapsule les détails de I'impression sous Windows. L’objet CLX TPrinter est un
dispositif de peinture qui opere sur une imprimante. Il génere du code postscript
et I'envoie a lpr, Ip ou a toute autre commande d’impression. Les deux versions
de TPrinter sont toutefois tres similaires.
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Pour obtenir une liste des imprimantes installées et disponibles, utilisez la
propriété Printers. Les deux objets imprimante utilisent un TCanvas (similaire

au TCanvas de la fiche), ce qui signifie que tout ce qui peut étre dessiné sur une
fiche peut également étre imprimé. Pour imprimer une image, appelez d’abord la
méthode BeginDoc, puis les routines des dessins de canevas a imprimer

(y compris du texte en utilisant la méthode TextOut), et envoyez la tache

a l'imprimante en appelant la méthode EndDoc.

Cet exemple utilise un bouton et un mémo sur une fiche. Quand l'utilisateur
clique sur le bouton, le contenu du mémo s’imprime avec une marge de 200
pixels autour de la page.

Pour exécuter cet exemple correctement, ajoutez Printers a votre clause uses.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
r: TRect;
i: Integer;
begin
with Printer do
begin
r := Rect (200,200, (Pagewidth - 200), (PageHeight - 200));
BeginDoc;
Canvas.Brush.Style := bsClear;
for i := 0 to Memol.Lines.Count do
Canvas.TextOut (200,200 + (i *
Canvas.TextHeight (Memol.Lines.Strings[i])),
Memol.Lines.Strings[i]);
Canvas.Brush.Color := clBlack;
Canvas.FrameRect (r);
EndDoc;
end;
end;

Pour davantage d’informations sur 1'utilisation de 1’objet TPrinter, voir dans
I'aide en ligne la rubrique TPrinter.

Conversion de mesures

L’unité ConvUtils déclare une fonction Convert que vous pouvez utiliser pour
convertir des mesures entre plusieurs unités. Vous pouvez effectuer des
conversions entre unités compatibles, par exemple des pouces et des pieds ou
des jours et des semaines. Les unités mesurant les mémes types d’éléments sont
dites appartenir a la méme famille de conversion. Les unités que vous convertissez
doivent appartenir a la méme famille de conversion. Pour plus d’informations
sur les conversions, reportez-vous a “Exécution des conversions” a la page 5-35
et a Convert dans l'aide en ligne.

L’unité StdConvs définit plusieurs familles de conversion et les unités de mesure
de chacune de ces familles. De plus, vous pouvez créer vos propres familles de
conversion et leurs unités associées en utilisant les fonctions
RegisterConversionType et RegisterConversionFamily. Pour savoir comment étendre
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N

les conversions et les unités de conversion, reportez-vous a “Ajout de nouveaux
types de mesure” a la page 5-35 et a Convert dans 1’aide en ligne.

Exécution des conversions

Vous pouvez utiliser la fonction Convert pour exécuter des conversions simples
ou complexes. Cette fonction emploie une syntaxe simple et une syntaxe moins
simple réservée aux conversions entre types de mesure complexes.

Exécution des conversions simples

Vous pouvez utiliser la fonction Convert pour convertir une mesure d’'une unité
vers une autre. La fonction Convert effectue des conversions entre unités
mesurant le méme type d’objet (distance, surface, temps, température, etc.).

Pour utiliser Convert, vous devez spécifier I'unité a partir de laquelle la
conversion s’effectue et 1'unité de destination. Vous utilisez le type TConvType
pour identifier les unités de mesure.

Par exemple, le code qui suit convertit une température de degrés Fahrenheit
en degrés Kelvin :

TempInKelvin := Convert (StrToFloat (Editl.Text), tuFahrenheit, tuKelvin);

Exécution des conversions complexes

Vous pouvez aussi utiliser la fonction Convert pour effectuer des conversions
plus complexes entre des rapports de deux types de mesure. C’est le cas lorsque
vous effectuez des conversions de miles par heure en metres par minute pour
exprimer une vitesse ou de gallons par minute en litres par heure pour exprimer
un débit.

Par exemple, 'appel suivant convertit des miles par gallon en kilomeétres
par litre :

nKPL := Convert (StrToFloat (Editl.Text), duMiles, vuGallons, duKilometers, vuliter);

Les unités que vous convertissez doivent appartenir a la méme famille de
conversion (elles doivent mesurer la méme chose). Si les unités ne sont pas
compatibles, Convert déclenche une exception EConversionError. Vous pouvez
vérifier si deux valeurs TConvType appartiennent a la méme famille de
conversion en appelant CompatibleConversionTypes.

L’unité StdConvs définit plusieurs familles de valeurs TConvType. Voir Variables
des familles de conversion dans l'aide en ligne pour avoir la liste des familles
d’unités de mesure prédéfinies et les unités de mesure de chaque famille.

Ajout de nouveaux types de mesure

Si vous voulez effectuer des conversions entre unités de mesure non encore
définies dans l'unité StdConvs, il vous faut créer une nouvelle famille de
conversion pour représenter ces unités de mesure (valeurs TConvType). Quand
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deux valeurs TConvType sont recensées dans la méme famille de conversion,
la fonction Convert peut effectuer la conversion entre ces mesures en utilisant les
unités représentées par ces valeurs TConvType.

Vous devez d’abord obtenir les valeurs de TConvFamily recensant une famille de
conversion a l'aide de la fonction RegisterConversionFamily. Une fois que vous
avez obtenu une valeur de TConvFamily (en recensant une nouvelle famille de
conversion ou en utilisant une des variables globales de 'unité StdConvs), vous
pouvez utiliser la fonction RegisterConversionType pour ajouter les nouvelles
unités a la famille de conversion. Les exemples suivants montrent cela.

Pour avoir davantage d’exemples, reportez-vous au code source de 'unité de
conversions standard (stdconvs.pas). (Le source n’est pas inclus dans toutes les
éditions de Delphi.)

Création d’une famille de conversion simple et ajout d’unités

Vous pouvez, par exemple, créer une nouvelle famille de conversion et ajouter
de nouveaux types de mesure lorsque vous effectuez des conversions entre de
longues périodes de temps (mois ou siecles), qui risquent d’étre inexactes.

Pour mieux comprendre, la famille cbTime utilise le jour comme unité de base.
L’unité de base est celle qui est utilisée pour effectuer toutes les conversions

a l'intérieur de cette famille. Dong, toutes les conversions doivent étre faites en
jours. Une perte de précision peut se produire lors de conversions utilisant
comme unités le mois ou plus (année, décennie, siecle, millénaire), car la
conversion entre jours et mois, jours et années, etc. n’est pas exacte. Les mois ont
différentes longueurs, les années ont des facteurs de correction pour les années
bissextiles, les secondes supplémentaires, etc.

Si vous utilisez uniquement des unités de mesure égales ou supérieures au mois,
vous pouvez créer une famille de conversion plus précise en prenant ’année
comme unité de base. Cet exemple crée une nouvelle famille de conversion
nommée cbLongTime.

Déclaration des variables

D’abord, vous devez déclarer des variables pour les identificateurs. Les
identificateurs sont utilisés dans la famille de conversion LongTime et les unités
de mesure qui sont ses membres :

var
cbLongTime: TConvFamily;
1tMonths: TConvType;
ltYears: TConvType;
1tDecades: TConvType;
ltCenturies: TConvType;
ltMillennia: TConvType;
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Recensement de la famille de conversion
Ensuite, recensez la famille de conversion :

cbLongTime := RegisterConversionFamily (’Longues durées’);

Bien que la procédure UnregisterConversionFamily soit fournie, il n’est pas
nécessaire de dé-recenser les familles de conversion si 'unité qui les définit n’est
pas supprimée a 'exécution. Elles sont automatiquement nettoyées quand
I'application s’arréte.

Recensement des unités de mesure

Ensuite, vous devez recenser les unités de mesure dans la famille de conversion
que vous venez de créer. Utilisez la fonction RegisterConversionType, qui recense
les unités de mesure dans une famille spécifiée. Vous devez définir 1'unité de
base, ici I'année, et les autres unités en utilisant un facteur indiquant leur
rapport avec 'unité de base. Le facteur de [tMonths est ainsi 1/12 puisque 1'unité
de base de la famille LongTime est 'année. Vous fournissez également la
description des unités dans lesquelles vous effectuez la conversion.

Le code de recensement des unités de mesure est le suivant :

1tMonths:=RegisterConversionType (cbLongTime, ‘Mois’,1/12);
ltYears:=RegisterConversionType (cbLongTime, 'Années’, 1) ;
1tDecades:=RegisterConversionType (cbLongTime, 'Décennies’, 10);
ltCenturies:=RegisterConversionType (cbLongTime, 'Siécles’,100);
1tMillennia:=RegisterConversionType (cbLongTime, 'Millénaires’,1000);

Utilisation des nouvelles unités

Vous pouvez maintenant utiliser les unités que vous venez de recenser afin
d’effectuer des conversions. La fonction Convert globale peut effectuer la
conversion entre tous les types recensés dans la famille de conversion
cbLongTime.

Ainsi, au lieu d’utiliser 'appel Convert suivant,
Convert (StrToFloat (Editl.Text), tuMonths,tuMillennia);
vous pouvez utiliser celui-ci pour obtenir une meilleure précision :

Convert (StrToFloat (Editl.Text),ltMonths,ltMillennia);

Utilisation d’une fonction de conversion

Dans les cas ou la conversion est plus complexe, vous pouvez utiliser une
syntaxe différente et spécifier une fonction qui effectue la conversion au lieu
d’utiliser un facteur de conversion. Par exemple, vous ne pouvez pas convertir
des températures a 'aide d'un facteur de conversion, puisque les échelles de
température ont des origines différentes.

Cet exemple, pris dans 'unité StdConvs, montre comment recenser un type de
conversion en fournissant des fonctions de conversion depuis et vers les unités
de base.
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Déclaration des variables

D’abord, vous devez déclarer des variables pour les identificateurs. Les
identificateurs sont utilisés dans la famille de conversion cbTemperature et les
unités de mesure sont ses membres :
var

cbTemperature: TConvFamily;

tuCelsius: TConvType;

tuKelvin: TConvType;

tuFahrenheit: TConvType;
Les unités de mesure présentées ici forment un sous-ensemble des unités de
température réellement recensées dans 1'unité StdConvs.

Recensement de la famille de conversion
Ensuite, recensez la famille de conversion :

cbTemperature := RegisterConversionFamily ('Temperature’);

Recensement de 'unité de base

Ensuite, définissez et recensez l'unité de base de la famille de conversion, qui est
dans cet exemple le degré Celsius. Remarquez que dans le cas de 'unité de base,
nous pouvons utiliser un facteur de conversion simple, car il n'y a pas de
conversion réelle a effectuer :

tuCelsius:=RegisterConversionType (cbTemperature, ‘Celsius’,1);

Ecriture des méthodes de conversion vers et depuis I'unité de base

Vous devez écrire le code qui effectue la conversion pour chaque échelle de
température a destination et a partir des degrés Celsius, car celles-ci ne peuvent
pas se baser sur un facteur simple. Ces fonctions sont prises dans 1'unité
StdConvs :

function FahrenheitToCelsius(const AValue: Double): Double;

begin
Result := ((Avalue - 32) * 5) / 9;
end;
function CelsiusToFahrenheit (const AValue: Double): Double;
begin
Result := ((Avalue * 9) / 5) + 32;
end;
function KelvinToCelsius(const AValue: Double): Double;
begin
Result := AValue - 273.15;
end;
function CelsiusToKelvin(const AValue: Double): Double;
begin
Result := AValue + 273.15;
end;
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Recensement des autres unités

Maintenant que vous disposez des fonctions de conversion, vous pouvez
recenser les autres unités de mesure dans la famille de conversion. Vous incluez
également la description des unités.

Le code de recensement des autres unités de la famille est le suivant:

tuKelvin := RegisterConversionType (cbTemperature, 'Kelvin’, KelvinToCelsius,
CelsiusToKelvin);

tuFahrenheit := RegisterConversionType (cbTemperature, 'Fahrenheit’, FahrenheitToCelsius,
CelsiusToFahrenheit);

Utilisation des nouvelles unités

Vous pouvez maintenant utiliser les unités que vous venez de recenser pour
effectuer des conversions dans vos applications. La fonction Convert globale peut
effectuer la conversion entre tous les types recensés dans la famille de conversion
cbTemperature. Par exemple, le code suivant permet de convertir en degrés Kelvin
une valeur exprimée en degrés Fahrenheit.

Convert (StrToFloat (Editl.Text), tuFahrenheit, tuKelvin);

Utilisation d’une classe pour gérer les conversions

Vous pouvez toujours utiliser des fonctions de conversion pour recenser une
unité de conversion. Il existe cependant des cas ol il est nécessaire de créer un
nombre inutilement grand de fonctions qui font toutes essentiellement la méme
chose.

Si vous pouvez écrire un ensemble de fonctions de conversion qui different
uniquement par la valeur d'un parametre ou d’une variable, vous pouvez créer
une classe pour gérer ces conversions. Par exemple, il existe un ensemble de
techniques standard pour les conversions entre les différentes monnaies
européennes depuis l'introduction de l'euro. Bien que les facteurs de conversion
restent constants (contrairement au facteur de conversion entre les dollars et les
euros, par exemple), vous ne pouvez pas utiliser un facteur de conversion simple
pour convertir correctement les monnaies européennes, pour deux raisons :

* La conversion doit arrondir a un nombre de décimales spécifique a la
monnaie.

¢ L’approche facteur de conversion utilise un facteur inverse a celui spécifié
par les conversions standard en euro.

Tout peut cependant étre géré par les fonctions de conversion de la fagon
suivante :

function FromEuro(const AValue: Double, Factor; FRound: TRoundToRange): Double;
begin
Result := RoundTo(AValue * Factor, FRound);
end;
function ToEuro(const AValue: Double, Factor): Double;
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begin
Result := AValue / Factor;
end;

Le probleme est que cette approche nécessite des parametres supplémentaires
pour la fonction de conversion, ce qui signifie que vous ne pouvez pas recenser
simplement la méme fonction pour chaque monnaie européenne. Afin d’éviter
d’écrire deux nouvelles fonctions de conversion pour chacune des monnaies
européennes, vous pouvez utiliser le méme couple de fonctions en les rendant
membres d'une classe.

Création de la classe de conversion

La classe doit étre un descendant de TConvTypeFactor. TConvTypeFactor définit
deux méthodes, ToCommon et FromCommon, pour convertir a destination et a
partir des unités de base d’une famille de conversion (dans ce cas, a destination
et a partir des euros). Comme les fonctions que vous utilisez directement pour le
recensement d’une unité de conversion, ces méthodes n’ont pas de parametres
supplémentaires, et vous devez fournir le nombre de décimales de 'arrondi et le
facteur de conversion en tant que membres privés de votre classe de conversion :

type
TConvTypeEuroFactor = class(TConvTypeFactor)
private
FRound: TRoundToRange;
public

constructor Create(const AConvFamily: TConvFamily;
const ADescription: string; comst AFactor: Double;
const ARound: TRoundToRange);
function ToCommon (const AValue: Double): Double; override;
function FromCommon (const AValue: Double): Double; override;
end;
end;

Le constructeur attribue des valeurs a ces membres privés :

constructor TConvTypeEuroFactor.Create(const AConvFamily: TConvFamily;
const ADescription: string; const AFactor: Double;
const ARound: TRoundToRange);
begin
inherited Create(AConvFamily, ADescription, AFactor);
FRound := ARound;
end;

Les deux fonctions de conversion utilisent tout simplement ces membres privés :

function TConvTypeEuroFactor.FromCommon (const AValue: Double): Double;
begin

Result := RoundTo(AValue * Factor, FRound);
end;

function TConvTypeEuroFactor.ToCommon (const AValue: Double): Double;
begin

Result := AValue / Factor;
end;
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Maintenant que vous disposez d'une classe de conversion, commencez comme
avec toute autre famille de conversion, en déclarant les identificateurs :

var
euEUR: TConvType; { Euros }
eUBEF: TConvType; { Francs belges }
euDEM: TConvType; { Marks allemands}
euGRD: TConvType; { Drachmes }
euESP: TConvType; { Pesetas }
euFFR: TConvType; { Francs francais }
eulEP: TConvType; { Livres irlandaises }
eulTL: TConvType; { Lires }
euLUF: TConvType; { Francs luxembourgeois }
euNLG: TConvType; { Florins }
eUATS: TConvType; { Schillings autrichiens }
euPTE: TConvType; { Escudos }
euFIM: TConvType; { Marks finlandais }

cbEuro: TConvFamily;

Recensement de la famille de conversion et des autres unités

Vous étes maintenant prét a recenser la famille de conversion et les unités
monétaires européennes, en utilisant votre nouvelle classe de conversion.
Recensez cette famille de conversion de la méme maniére que vous avez recensé

les autres :

cbEuro

1= RegisterConversionFamily (’Monnale européenne’);

Pour recenser chaque type de conversion, créez une instance de la classe de
conversion qui reflete les propriétés de facteur et d’arrondi de cette monnaie,
et appelez la méthode RegisterConversionType :

var
LInfo: TConvTypeInfo;
begin

LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro,

if not RegisterConversionType(LInfo, euEUR)
LInfo.Free;

LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro,

if not RegisterConversionType(LInfo, euBEF)
LInfo.Free;

LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create (cbEuro,

if not RegisterConversionType(LInfo, euDEM)
LInfo.Free;

LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create (cbEuro,

if not RegisterConversionType(LInfo, euGRD)
LInfo.Free;

LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro,

if not RegisterConversionType(LInfo, euESP)
LInfo.Free;

LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create (cbEuro,

if not RegisterConversionType(LInfo, euFFR)
LInfo.Free;

'EUEuro’, 1.0, -2);
then

'BelgianFrancs’, 40.3399, 0);
then

'GermanMarks’, 1.95583, -2);
then

'GreekDrachmas’, 340.75, 0);
then

'SpanishPesetas’, 166.386, 0);
then

'FrenchFrancs’, 6.55957, -2);
then
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LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro, 'IrishPounds’, 0.787564, -2);
if not RegisterConversionType (LInfo, eulEP) then
LInfo.Free;
LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro, 'ItalianLire’, 1936.27, 0);
if not RegisterConversionType (LInfo, euITL) then
LInfo.Free;
LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro, ’LuxembourgFrancs’, 40.3399, -2);
if not RegisterConversionType (LInfo, euLUF) then
LInfo.Free;
LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro, ’'DutchGuilders’, 2.20371, -2);
if not RegisterConversionType (LInfo, euNLG) then
LInfo.Free;
LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro, 'AustrianSchillings’, 13.7603, -2);
if not RegisterConversionType (LInfo, euATS) then
LInfo.Free;
LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro, 'PortugueseEscudos’, 200.482, -2);
if not RegisterConversionType (LInfo, euPTE) then
LInfo.Free;
LInfo := TConvTypeEuroFactor.Create(cbEuro, 'FinnishMarks’, 5.94573, 0);
if not RegisterConversionType(LInfo, euFIM) then
LInfo.Free;
end;

La démonstration Convertlt étend cet exemple a d’autres devises (dont le taux
de conversion n’est pas fixe) et propose davantage de vérification d’erreur.

Utilisation des nouvelles unités

Vous pouvez maintenant utiliser les unités que vous venez de recenser pour
effectuer des conversions dans vos applications. La fonction Convert globale peut
convertir toutes les monnaies européennes que vous avez recensées avec la
nouvelle famille cbEuro. Par exemple, le code suivant convertit en marks
allemands une valeur exprimée en lires italiennes :

Edit2.Text = FloatToStr (Convert (StrToFloat (Editl.Text), euITL, euDEM));

Définition de variants personnalisés

Le type Variant est un type puissant intégré au langage Delphi. Les variants
représentent des valeurs dont le type n’est pas déterminé au moment de la
compilation. Au contraire, le type de valeur peut changer a I'exécution.

Les variants peuvent se combiner a d’autres variants ainsi qu’a des valeurs
entieres, réelles, chaines et booléennes dans les expressions et les affectations ;
le compilateur effectue automatiquement les conversions de type.

Par défaut, les variants peuvent contenir des valeurs qui sont des
enregistrements, des ensembles, des tableaux statiques, des fichiers, des classes,
des références de classes ou des pointeurs. Mais, vous pouvez étendre le type
Variant afin de travailler avec tout exemple particulier de ces types. 1l suffit de
créer un descendant de la classe TCustomVariantType qui indique comment le
type Variant effectue les opérations standard.
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Pour créer un type Variant:

1 Etablissez une correspondance entre le stockage des données du variant et
I'enregistrement TVarData.

2 Déclarez une classe qui dérive de TCustomVariantType. Implémentez tous les
comportements requis (y compris les régles de conversion de type) dans la
nouvelle classe.

3 Ecrivez les méthodes utilitaires permettant de créer les instances de votre
variant personnalisé et reconnaitre son type.

Les étapes ci-dessus étendent le type Variant de sorte que les opérateurs
standard puissent fonctionner avec le nouveau type et que ce dernier puisse étre
convertit en d’autres types de données. Vous pourrez ultérieurement améliorer
votre nouveau type Variant pour qu’il supporte les propriétés et les méthodes
que vous définissez. Quand vous créez un type Variant qui supporte les
propriétés ou les méthodes, utilisez TInvokeableVariantType ou
TPublishableVariantType comme classe de base plutdt que TCustomVariantType.

Stockage des données d’un type variant personnalisé

Les variants stockent leurs données dans le type enregistrement TVarData.

Ce type est un enregistrement contenant 16 octets. Le premier mot indique le
type du variant, et les 14 octets restants sont disponibles pour le stockage des
données. Bien que votre nouveau type Variant puisse fonctionner directement
avec un enregistrement TVarData, il est en général plus simple de définir un type
enregistrement dont les membres portent des noms significatifs du nouveau
type puis de convertir ce nouveau type en type enregistrement TVarData.

Par exemple, 'unité VarConv définit un type variant personnalisé qui représente
une mesure. Les données de ce type contiennent les unités (TConvType) de
mesure, ainsi que la valeur (un double). L'unité VarConv définit son propre type
pour représenter cette valeur :

TConvertVarData = packed record
VType: TVarType;
VConvType: TConvType;
Reservedl, Reserved2: Word;
VValue: Double;

end;

Ce type est exactement de la méme taille que l'enregistrement TVarData. Quand
vous travaillez avec un variant personnalisé du nouveau type, le variant (ou son
enregistrement TVarData) peut étre convertit en TConvertVarData, et le type
Variant personnalisé fonctionnera simplement avec 1'enregistrement TVarData
comme s'il était du type TConvertVarData.

Quand vous définissez un enregistrement qui correspond a l’enregistrement
TVarData, assurez-vous de le définir compressé.

Si votre nouveau type Variant personnalisé a besoin de plus de 14 octets pour
stocker les données, vous pouvez définir un nouveau type enregistrement qui
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contienne un pointeur ou l'instance d’un objet. Par exemple, l'unité VarCmplx
utilise une instance de la classe TComplexData pour représenter les données dans
un variant a valeur complexe. Il définit donc un type enregistrement de méme
taille que TVarData contenant une référence a un objet TComplexData :

TComplexVarData = packed record
VType: TVarType;
Reservedl, Reserved2, Reserved3: Word;
VComplex: TComplexData;
Reservedd: LongInt;
end;

Les références d’objet sont en réalité des pointeurs (sur deux mots), et ce type est
de méme taille que l'enregistrement TVarData. Comme précédemment, un
variant personnalisé complexe (ou son enregistrement TVarData), peut étre
convertit en TComplexVarData, et le type variant personnalisé fonctionnera avec
I'enregistrement TVarData comme il le ferait avec un type TComplexVarData.

Création d’une classe pour le type variant personnalisé

Les variants personnalisés fonctionnent en utilisant une classe utilitaire spéciale
qui indique comment les variants du type personnalisé effectuent les opérations
standard. Vous créez cette classe utilitaire en écrivant un descendant de
TCustomVariantType. Cela implique de redéfinir les méthodes virtuelles
appropriées de TCustomVariantType.

Transtypage

Le transtypage est une des fonctionnalités du type variant personnalisé les plus
importantes a implémenter. La flexibilité des variants vient en partie de leur
transtypage implicite.

Il y a deux méthodes a implémenter pour que le type Variant personnalisé
effectue des transtypages : Cast, qui convertit un autre type Variant en votre
variant personnalisé, et CastTo, qui convertit votre variant personnalisé en un
autre type Variant.

Quand vous implémentez 1'une de ces méthodes, il est relativement facile de
faire les conversions logiques a partir des types variant intégrés. Cependant,
vous devez envisager la possibilité que le variant vers ou depuis lequel vous
transtypez peut étre un autre type Variant personnalisé. Pour résoudre cette
situation, vous pouvez essayer, dans un premier temps, une conversion en un
des types Variant intégrés.

Par exemple, la méthode Cast suivante, de la classe TComplexVariantType, utilise
le type Double comme type intermédiaire :

procedure TComplexVariantType.Cast (var Dest: TVarData; const Source: TVarData);
var

LSource, LTemp: TVarData;
begin

VarDatalnit (LSource);

try
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VarDataCopyNoInd(LSource, Source);
if VarDatalIsStr(LSource) then
TComplexVarData (Dest).VComplex := TComplexData.Create(VarDataToStr (LSource))
else
begin
VarDatalnit (LTemp);
try
VarDataCastTo (LTemp, LSource, varDouble);
TComplexVarData (Dest) .VComplex := TComplexData.Create(LTemp.VDouble, 0);

finally
VarDataClear (LTemp) ;
end;
end;
Dest.VType := VarType;
finally
VarDataClear (LSource) ;
end;

end;

En plus de l'utilisation d’'un Double comme type Variant intermédiaire, il faut
remarquer deux ou trois choses dans cette implémentation :

La derniere étape de cette méthode définit le membre VType de
I'enregistrement TVarData renvoyé. Ce membre donne le code du type
Variant. Il est définit par la propriété VarType de TComplexVariantType, qui est
le code du type Variant affecté au variant personnalisé.

Les données du variant personnalisé (Dest) sont transtypées depuis TVarData
dans le type enregistrement utilisé pour stocker ses données
(TComplexVarData). Cela facilite le travail sur ces données.

La méthode fait une copie locale du variant source au lieu de travailler
directement avec ses données. Cela évite les effets secondaires qui pourraient
affecter les données source.

Lors du transtypage depuis un variant complexe vers un autre type, la méthode
CastTo utilise également le type intermédiaire Double (pour tout type de
destination autre que chaine) :

procedure TComplexVariantType.CastTo(var Dest: TVarData; comst Source: TVarData;
const AVarType: TVarType);
var
LTemp: TVarData;
begin
if Source.VType = VarType then
case AVarType of
varOleStr:
VarDataFromQleStr (Dest, TComplexVarData (Source).VComplex.AsString);
varString:
VarDataFromStr (Dest, TComplexVarData (Source).VComplex.AsString);
else
VarDatalInit (LTemp) ;
try
LTemp.VType := varDouble;
LTemp.VDouble := TComplexVarData (LTemp).VComplex.Real;
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VarDataCastTo (Dest, LTemp, AVarType);
finally
VarDataClear (LTemp) ;
end;
end
else
RaiseCastError;
end;

Remarquez que la méthode CastTo prévoit le cas ol les données variant source
n‘ont pas un code de type qui corresponde a la propriété VarType. Ce cas se
produit uniquement pour les variants source vides (non affectés).

Implémentation d’opérations binaires

Pour que le type variant personnalisé puisse fonctionner avec les opérateurs
binaires standard (+, -, *, /, div, mod, shl, shr, and, or, xor de l'unité System),
vous devez redéfinir la méthode BinaryOp. BinaryOp a trois parametres : la valeur
de l'opérande gauche, la valeur de 1'opérande droit et l'opérateur. Implémentez
cette méthode pour effectuer 1'opération et renvoyer le résultat en utilisant la
méme variable que celle qui contenait 1'opérande gauche.

Par exemple, la méthode BinaryOp suivante vient de TComplexVariantType, définie
dans 'unité VarCmplx :

procedure TComplexVariantType.BinaryOp(var Left: TVarData; comst Right: TVarData;
const Operator: TVarOp);
begin
if Right.VType = VarType then
case Left.VType of
varString:
case Operator of
opAdd: Variant(Left) := Variant(Left) + TComplexVarData (Right).VComplex.AsString;
else
RaiseInvalidOp;
end;
else
if Left.VType = VarType then
case Operator of
opAdd:
TComplexVarData (Left) .VComplex.DoAdd (TComplexVarData (Right).VComplex) ;
opSubtract:
TComplexVarData (Left).VComplex.DoSubtract (TComplexVarData (Right).VComplex) ;
opMultiply:
TComplexVarData (Left).VComplex.DoMultiply (TComplexVarData (Right).VComplex);
opDivide:
TComplexVarData (Left).VComplex.DoDivide (TComplexVarData (Right).VComplex);
else
RaiseInvalidOp;
end
else
RaiseInvalidOp;
end
else
RaiseInvalidOp;
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end;
Plusieurs remarques importantes sur cette implémentation s’imposent :

Cette méthode ne gere que le cas ot le variant du c6té droit de 'opérateur est
un variant personnalisé représentant un nombre complexe. Si 'opérande gauche
est un variant complexe et non l'opérande droit, le variant complexe force
l'opérande droit a étre d’abord transtypé en variant complexe. 1l le fait en
redéfinissant la méthode RightPromotion pour qu’elle exige toujours le type de la
propriété VarType :
function TComplexVariantType.RightPromotion(const V: TVarData;
const Operator: TVarOp; out RequiredVarType: TVarType): Boolean;
begin
{ TypeX opérateur complexe }
RequiredVarType := VarType;
Result := True;
end;

L’opérateur d’addition est implémenté pour une chaine et un nombre complexe
(par conversion de la valeur complexe en chaine et concaténation) et les
opérateurs d’addition, soustraction, multiplication et division sont implémentés
pour deux nombres complexes en utilisant les méthodes de 1'objet TComplexData
qui est stocké dans les données du variant complexe. On y accede en transtypant
I'enregistrement TVarData en enregistrement TComplexVarData et en utilisant son
membre VComplex.

Essayer tout autre opérateur ou combinaison de types force la méthode a appeler
la méthode RaiselnvalidOp, qui entraine une erreur d’exécution. La classe
TCustomVariantType contient de nombreuses méthodes utilitaires comme
RaiselnvalidOp qui peuvent étre utilisées dans I'implémentation des types variants
personnalisés.

BinaryOp ne fonctionne qu’avec un nombre limité de types: les chaines et
d’autres variants complexes. Il est possible, cependant, d’effectuer des opérations
entre des nombres complexes et d’autres types numériques. Pour que la méthode
BinaryOp fonctionne, les opérandes doivent étre convertis en variants complexes
avant que les valeurs ne soient transmises a cette méthode. Nous avons déja vu
(plus haut) comment utiliser la méthode RightPromotion pour forcer I'opérande
droit a étre un variant complexe quand l’opérande gauche est un complexe.
Une méthode similaire, LeftPromotion, force le transtypage de 1'opérande gauche
quand l'opérande droit est un complexe :

function TComplexVariantType.LeftPromotion(const V: TVarData;
const Operator: TVarOp; out RequiredVarType: TVarType): Boolean;
begin
{ TypeX opérateur complexe }
if (Operator = opAdd) and VarDataIsStr(V) then
RequiredVarType := varString
else
RequiredVarType := VarType;
Result := True;
end;
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Cette méthode LeftPromotion force 'opérande gauche a étre transtypé en un autre
variant complexe, sauf si c’est une chaine et que 'opérateur est I'addition, auquel
cas LeftPromotion permet a l'opérande de rester une chaine.

Implémentation d’opérations de comparaison

Il y a deux fagons de permettre a un type variant personnalisé de supporter les
opérateurs de comparaison (=, <>, <, <=, >, >=). Vous pouvez redéfinir la
méthode Compare ou la méthode CompareOp.

La méthode Compare est la plus simple si votre type variant personnalisé
supporte la totalité des opérateurs de comparaison. Compare prend trois
parametres : 'opérande gauche, 'opérande droit et un parametre var qui renvoie
la relation entre les deux. Par exemple, 1'objet TConvertVariantType de 1'unité
VarConv implémente la méthode Compare suivante :

procedure TConvertVariantType.Compare (const Left, Right: TVarData;
var Relationship: TVarCompareResult);
const
CRelationshipToRelationship: array [TValueRelationship] of TVarCompareResult =
(crLessThan, crEqual, crGreaterThan);
var
LValue: Double;
LType: TConvType;
LRelationship: TValueRelationship;
begin
// supporte...
// la comparaison entre convvar et un nombre

// Compare la valeur de convvar et le nombre donné
//  convvarl cmp convvar2
/! Compare aprés conversion de convvar2 dans le type de 1’'unité convvarl

// La droite peut aussi étre une chalne. Si la chalne a des infos d'unité alors elle
// est traitée comme un varConvert sinon elle est traitée comme un double
LRelationship := EqualsValue;
case Right.VType of
varString:
if TryStrToConvUnit (Variant (Right), LValue, LType) then
if LType = CIllegalConvType then
LRelationship := CompareValue (TConvertVarData (Left).Vvalue, LValue)
else
LRelationship := ConvUnitCompareValue (TConvertVarData (Left).VValue,
TConvertVarData (Left).VConvType, LValue,

LType)
else
RaiseCastError;
varDouble:
LRelationship := CompareValue(TConvertVarData(Left).VValue, TVarData(Right).VDouble);
else

if Left.VType = VarType then
LRelationship := ConvUnitCompareValue (TConvertVarData (Left).VValue,
TConvertVarData (Left) .VConvType, TConvertVarData(Right).VValue,
TConvertVarData (Right) .VConvType)
else
RaiseInvalidOp;
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end;
Relationship := CRelationshipToRelationship[LRelationship];
end;

Si le type personnalisé ne supporte pas le concept de “supérieur a” ou “inférieur
a” et seulement “égal a” ou “différent de”, il est difficile d'implémenter la
méthode Compare, car Compare doit renvoyer crLessThan, crEqual ou crGreaterThan.
Quand la seule réponse correcte est “différent de”, il est impossible de savoir sil
faut renvoyer crLessThan ou crGreaterThan. Donc, pour les types qui ne
supportent pas le concept d’ordre, vous pouvez a la place redéfinir la méthode
CompareOp.

CompareOp a trois parametres : la valeur de 1'opérande gauche, la valeur de
l'opérande droit et I'opérateur de comparaison. Implémentez cette méthode pour
effectuer 1’'opération et renvoyer un booléen qui indique si la comparaison est
True. Vous pouvez alors appeler la méthode RaiselnvalidOp quand la
comparaison n’a aucun sens.

Par exemple, la méthode CompareOp suivante vient de 1'objet
TComplexVariantType de I'unité VarCmplx. Elle ne supporte qu'un test d’égalité
ou d’inégalité :
function TComplexVariantType.CompareOp (const Left, Right: TVarData;
const Operator: Integer): Boolean;
begin
Result := False;
if (Left.VType = VarType) and (Right.VType = VarType) then
case Operator of
opCmpEQ:
Result := TComplexVarData(Left).VComplex.Equal (TComplexVarData (Right).VComplex);
opCmpNE:
Result := not
TComplexVarData (Left).VComplex.Equal (TComplexVarData (Right).VComplex) ;
else
RaiseInvalidOp;
end
else
RaiseInvalidOp;
end;

Remarquez que les types d’opérandes qui supportent ces deux implémentations
sont tres limités. Comme avec les opérations binaires, vous pouvez utiliser les
méthodes RightPromotion et LeftPromotion pour limiter les cas a considérer, en
forcant un transtypage avant que Compare ou CompareOp ne soit appelée.

Implémentation d’opérations unaires

Pour que le type variant personnalisé puisse fonctionner avec les opérateurs
unaires standard ( -, not), vous devez redéfinir la méthode UnaryOp. UnaryOp
posséde deux parametres : la valeur de 1'opérande et l'opérateur. Implémentez
cette méthode pour effectuer 1'opération et renvoyer le résultat en utilisant la
méme variable que celle qui contenait 1’opérande.
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Par exemple, la méthode UnaryOp suivante vient de TComplexVariantType, définie
dans l'unité VarCmplx :

procedure TComplexVariantType.UnaryOp(var Right: TVarData; const Operator: TVarOp);
begin
if Right.VType = VarType then
case Operator of
opNegate:
TComplexVarData (Right) .VComplex.DoNegate;
else
RaiseInvalidOp;
end
else
RaiseInvalidOp;
end;

Remarquez que pour l'opérateur logique not, qui n’a pas de sens pour des
valeurs complexes, cette méthode appelle RaiselnvalidOp pour provoquer une
erreur d’exécution.

Copie et effacement des variants personnalisés

En plus du transtypage et de I'implémentation des opérateurs, vous devez
indiquer comment copier et effacer les variants de votre type Variant
personnalisé.

Pour indiquer comment copier la valeur du variant, implémentez la méthode
Copy. En général, c’est une opération simple, méme si vous ne devez pas oublier
de libérer la mémoire de toute classe ou structure utilisée pour contenir la valeur
du variant :

procedure TComplexVariantType.Copy (var Dest: TVarData; const Source: TVarData;
const Indirect: Boolean);
begin
if Indirect and VarDataIsByRef (Source) then
VarDataCopyNoInd(Dest, Source)
else
with TComplexVarData(Dest) do
begin
VType := VarType;
VComplex := TComplexData.Create(TComplexVarData (Source).VComplex) ;
end;
end;

Remarque Le parametre Indirect de la méthode Copy signale que la copie doit prendre en
compte le cas ol le variant contient une référence indirecte a ses données.

Astuce Si votre type variant personnalisé n’alloue pas de mémoire pour contenir ses
données (les données tiennent entierement dans l'enregistrement TVarData), votre
implémentation de la méthode Copy peut simplement appeler la méthode
SimplisticCopy.
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Pour indiquer comment effacer la valeur du variant, implémentez la méthode
Clear. Comme avec la méthode Copy, la seule chose compliquée a faire est de
libérer d’éventuelles ressources allouées pour stocker les données du variant :

procedure TComplexVariantType.Clear (var V: TVarData);
begin

V.VType := varEmpty;

FreeAndNil (TComplexVarData (V) .VComplex) ;
end;

Vous aurez également besoin d’implémenter la méthode IsClear. De cette fagon,
vous pourrez détecter d’éventuelles valeurs incorrectes ou des valeurs spéciales
qui représentent des données vides :

function TComplexVariantType.IsClear (const V: TVarData): Boolean;
begin
Result := (TComplexVarData(V).VComplex = nil) or
TComplexVarData (V) .VComplex.IsZero;
end;

Chargement et enregistrement des valeurs des variants personnalisés

Par défaut, quand on affecte au variant personnalisé la valeur d'une propriété
publiée, il est transtypé en chaine quand la propriété est enregistrée dans un
fichier fiche, et reconverti a partir de la chaine quand la propriété est lue dans ce
fichier fiche. Vous pouvez cependant fournir votre propre mécanisme de
chargement et d’enregistrement des valeurs des variants personnalisés pour
utiliser une représentation plus naturelle. Pour ce faire, le descendant de
TCustomVariantType doit implémenter 1'interface IVarStreamable & partir de
Classes.pas.

IVarStreamable définit deux méthodes, Streamln et StreamQOut, pour lire et écrire la
valeur d’un variant dans un flux. Par exemple, TComplexVariantType de 1'unité
VarCmplx implémente la méthode [VarStreamable comme ceci :

procedure TComplexVariantType.StreamIn(var Dest: TVarData; comst Stream: TStream);

begin
with TReader.Create(Stream, 1024) do
try
with TComplexVarData(Dest) do
begin
VComplex := TComplexData.Create;
VComplex.Real := ReadFloat;
VComplex.Imaginary := ReadFloat;
end;
finally
Free;
end;
end;

procedure TComplexVariantType.StreamOut (const Source: TVarData; comst Stream: TStream);
begin
with TWriter.Create(Stream, 1024) do
try
with TComplexVarData (Source).VComplex do
begin
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WriteFloat (Real);
WriteFloat (Imaginary);
end;
finally
Free;
end;
end;

Remarquez comment ces méthodes créent un objet lecteur ou écrivain pour que
le parametre Stream gere les détails de lecture et d’écriture des valeurs.

Utilisation du descendant de TCustomVariantType
Dans la section d’initialisation de 1'unité qui définit votre descendant de
TCustomVariantType, créez une instance de votre classe. Lorsque vous instanciez
votre objet, il se recense automatiquement avec le systeme de traitement des
Variants afin que le nouveau type Variant soit activé. Par exemple, voici la
section d’initialisation de l'unité VarCmplx :

initialisation

ComplexVariantType := TComplexVariantType.Create;

Dans la section de finalisation de 1'unité qui définit votre descendant de
TCustomVariantType, libérez 'instance de votre classe. Cela permet de dérecenser
automatiquement le type variant. Voici la section finalisation de l'unité
VarCmplx :

finalization
FreeAndNil (ComplexVariantType) ;

Ecriture d’utilitaires fonctionnant avec un type variant personnalisé

Une fois que vous avez créé un descendant de TCustomVariantType pour
implémenter votre type variant personnalisé, il est possible d’utiliser ce dernier
dans des applications. Mais, sans un petit nombre d’utilitaires, ce n’est pas

si simple.

C’est une bonne idée de concevoir une méthode qui crée une instance de votre
type variant personnalisé a partir d’une valeur ou d’un ensemble de valeurs
approprié. Cette fonction ou ensemble de fonctions remplit la structure que vous
avez définie pour stocker les données de votre variant personnalisé. Par exemple,
la fonction suivante pourrait étre utilisée pour créer un variant a valeur
complexe :

function VarComplexCreate (const AReal, AImaginary: Double): Variant;
begin
VarClear (Result) ;
TComplexVarData (Result).VType := ComplexVariantType.VarType;
TComplexVarData (ADest).VComplex := TComplexData.Create(ARead, AImaginary);
end;

Cette fonction n’existe pas en réalité dans 1'unité VarCmplx, mais c’est une
synthese de méthodes existantes, utilisée pour simplifier ’exemple. Remarquez
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que le variant renvoyé est transtypé dans l'enregistrement qui a été défini pour
correspondre a la structure TVarData (TComplexVarData), puis rempli.

Un autre utilitaire a créer est celui qui renvoie le code de type de votre nouveau
type Variant. Ce code de type n’est pas une constante. Il est généré
automatiquement quand vous instanciez votre descendant de
TCustomVariantType. 11 est donc utile pour fournir un moyen de déterminer
facilement le code de type de votre variant personnalisé. La fonction suivante de
l'unité VarCmplx illustre la fagon de 1’écrire, en renvoyant simplement la
propriété VarType du descendant de TCustomVariantType :

function VarComplex: TVarType;
begin

Result := ComplexVariantType.VarType;
end;

Deux autres utilitaires standard fournis pour la plupart des variants
personnalisés vérifient si un variant donné est du type personnalisé et
transtypent un variant arbitraire dans le nouveau type personnalisé. Voici
I'implémentation de ces utilitaires a partir de 1'unité VarCmplx :

function VarIsComplex(const AValue: Variant): Boolean;
begin

Result := (TVarData(AValue).VType and varTypeMask) = VarComplex;
end;

function VarAsComplex(const AValue: Variant): Variant;
begin
if not VarIsComplex(AValue) then
VarCast (Result, AValue, VarComplex)
else
Result := AValue;
end;

Remarquez qu’ils utilisent des fonctionnalités standard communes a tous les
variants : le membre VType de I’enregistrement TVarData et la fonction VarCast,
qui fonctionne a cause des méthodes implémentées dans le descendant de
TCustomVariantType pour le transtypage des données.

En plus des utilitaires standard mentionnés plus haut, vous pouvez écrire un
nombre quelconque d’utilitaires spécifiques a votre nouveau type variant
personnalisé. Par exemple, 'unité VarCmplx définit un grand nombre de
fonctions qui implémentent des opérations de calcul sur les variants a valeur
complexe.

Support des propriétés et des méthodes dans les variants
personnalisés

Certains variants ont des propriétés et des méthodes. Par exemple, quand la
valeur d’un variant est une interface, vous pouvez utiliser le variant pour lire ou
écrire les valeurs des propriétés de cette interface et appeler ses méthodes. Méme
si votre type variant personnalisé ne représente pas une interface, vous pouvez
lui donner des propriétés et des méthodes qu'une application pourra utiliser.

Utilisation de BaseCLX 5-53



Définition de variants personnalisés

Utilisation de TInvokeableVariantType

Pour fournir le support des propriétés et méthodes, la classe que vous créez
pour activer le nouveau type variant personnalisé doit descendre de
TInvokeableVariantType et non directement de TCustomVariantType.

TInvokeableVariantType définit quatre méthodes :

DoFunction
DoProcedure
GetProperty
SetProperty

que vous pouvez implémenter pour supporter les propriétés et les méthodes
dans votre type variant personnalisé.

Par exemple, I'unité VarConv utilise TInvokeableVariantType comme classe de base
pour TConvertVariantType de sorte que les variants personnalisés résultant
puissent supporter les propriétés. L’exemple suivant présente 1’acces en lecture
pour ces propriétés :

function TConvertVariantType.GCetProperty (var Dest: TVarData;

const V: TVarData; const Name: String): Boolean;

var

begin

LType: TConvlype;
// supporte...

//  'Value’

//  'Type’

/] 'TypeName’
// 'Family’

//  'FamilyName’
//  'As[Type]’

Result := True;
if Name = 'VALUE’ then
Variant (Dest) := TConvertVarData(V).VValue
else if Name = 'TYPE’ then
Variant (Dest) := TConvertVarData (V) .VConvType
else if Name = 'TYPENAME' then
Variant (Dest) := ConvTypeToDescription(TConvertVarData (V) .VConvType)
else if Name = 'FAMILY’ then
Variant (Dest) := ConvTypeToFamily (TConvertVarData (V) .VConvType)
else if Name = 'FAMILYNAME' then

Variant (Dest) := ConvFamilyToDescription (ConvTypeToFamily (TConvertVarData (V) .VConvType))
else if System.Copy(Name, 1, 2) = 'AS’ then
begin

if DescriptionToConvType (ConvTypeToFamily (TConvertVarData (V) .VConvType),
System.Copy (Name, 3, MaxInt), LType) then
VarConvertCreateInto(Variant (Dest), Convert (TConvertVarData (V).VValue,
TConvertVarData (V) .VConvType, LType), LType)
else
Result := False;
end
else
Result := False;

end;
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La méthode GetProperty vérifie le parametre Name pour déterminer quelle
propriété est demandée. Elle récupere ensuite I'information de 1’enregistrement
TVarData du Variant (V), et la renvoie sous forme du Variant (Dest). Remarquez
que cette méthode supporte les propriétés dont les noms sont générés de facon
dynamique a l’exécution (As[Type]), en se basant sur la valeur en cours du
variant personnalisé.

De méme, les méthodes SetProperty, DoFunction et DoProcedure sont suffisamment
génériques pour que vous puissiez générer de facon dynamique les noms des
méthodes ou répondre aux divers nombres et types de parametres.

Utilisation de TPublishableVariantType

Si le type variant personnalisé stocke ses données en utilisant 1'instance d’un
objet, alors il existe un moyen plus simple d’implémenter des propriétés, si ce
sont aussi les propriétés de 1’'objet qui représente les données du variant. Si vous
utilisez TPublishableVariantType comme classe de base pour votre type variant
personnalisé, alors il vous suffit d’'implémenter la méthode Getlnstance et toutes
les propriétés publiées de l'objet qui représente les données du variant seront
implémentées automatiquement pour les variants personnalisés.

Par exemple, comme on l'a vu dans “Stockage des données d'un type variant
personnalisé” a la page 5-43, TComplexVariantType stocke les données d'un
variant a valeur complexe en utilisant une instance de TComplexData.
TComplexData posséde un certain nombre de propriétés publiées (Real, Imaginary,
Radius, Theta et FixedTheta), qui fournissent des informations sur la valeur
complexe. TComplexVariantType descend de TPublishableVariantType et implémente
la méthode GetInstance pour renvoyer 1'objet TComplexData (de TypInfo.pas) qui
est stocké dans l'enregistrement TVarData du variant a valeur complexe :

function TComplexVariantType.GetInstance(const V: TVarData): TObject;
begin

Result := TComplexVarData (V).VComplex;
end;

TPublishableVariantType fait le reste. Il redéfinit les méthodes GetProperty et
SetProperty pour qu’elles utilisent les informations de type a 1’exécution (RTTI)
de l'objet TComplexData pour lire et écrire les valeurs de propriétés.

Pour que TPublishableVariantType fonctionne, 1'objet qui contient les données
du variant personnalisé doit étre compilé avec RTTI. Cela signifie qu'il doit étre
compilé en utilisant la directive {$M+} ou descendre de TPersistent.
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Chapitre

Utilisation des composants

De nombreux composants sont fournis par I’'EDI dans la palette des composants.
Vous sélectionnez des composants dans la palette et les déposez dans une fiche
ou un module de données. Vous concevez l'interface utilisateur de 'application
en disposant des composants visuels, boutons ou listes, sur une fiche. Vous
pouvez également placer des composants non visuels, comme les composants
d’accés aux données, dans une fiche ou un module de données.

A premiere vue, les composants de Delphi ressemblent aux autres classes C++.
Mais, il existe des différences entre les composants de Delphi et les hiérarchies
de classes standard avec lesquelles travaillent de nombreux programmeurs. Voici
certaines de ces différences :

e Tous les composants Delphi descendent de TComponent.

* Les composants sont la plupart du temps utilisés tels quels et modifiés par le
biais de leurs propriétés, au lieu de servir de “classes de base” a sous-classer
pour ajouter des fonctionnalités ou modifier celles qui existent. Quand un
composant est dérivé, on ajoute généralement du code spécifique aux
fonctions membres de gestion des événements existants.

* Les composants sont alloués uniquement sur le tas et non sur la pile.

* Les propriétés des composants contiennent de fagon intrinseque des
informations de type a 1’exécution.

* Des composants peuvent étre ajoutés a la palette de 1’'EDI et manipulés sur
une fiche.

Les composants offrent souvent un meilleur degré d’encapsulation que les classes
standard. Considérez, par exemple, 'utilisation d’une boite de dialogue
contenant un bouton poussoir. Dans un programme Windows développé en
utilisant les composants de la VCL, lorsqu’un utilisateur clique sur le bouton,

le systeme géneére un message WM_LBUTTONDOWN. Le programme doit
intercepter ce message (généralement dans une instruction switch, une
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correspondance de message ou une table de réponse) et le diriger vers une
routine qui s’exécutera en réponse au message.

La plupart des messages Windows (applications VCL) ou événements systeme
(applications CLX) sont gérés par les composants de Delphi. Quand vous voulez
répondre a un message ou événement systeme, il vous suffit de fournir un
gestionnaire d’événement.

Le Chapitre 9, “Conception de l'interface utilisateur des applications”, donne des
détails sur l'utilisation des fiches, comme la création dynamique de fiches
modales, la transmission de parametres aux fiches et la récupération de données
a partir des fiches.

Initialisation des propriétés d’'un composant

Les propriétés publiées peuvent étre initialisées a la conception avec l'inspecteur
d’objets ou, dans certains cas, avec des éditeurs de propriétés spécifiques. Pour
spécifier des propriétés a 1’exécution, il suffit d’initialiser leur valeur dans le code
source de votre application.

Pour des informations sur les propriétés de chaque composant, consultez 1'aide
en ligne.

Initialisation des propriétés a la conception

A la conception, quand vous sélectionnez un composant d’une fiche, l'inspecteur
d’objets affiche ses propriétés publiées et vous permet (si c’est approprié) de les
modifier. Utilisez la touche Tab pour vous déplacer entre la colonne des valeurs
(a droite) et la colonne des propriétés (a gauche). Si le curseur est dans la
colonne des propriétés, vous pouvez vous positionner sur une propriété en
tapant les premieres lettres de son nom. Pour les propriétés de type booléen ou
énuméré, vous pouvez choisir une valeur dans une liste déroulante ou parcourir
les valeurs en double-cliquant dans la colonne des valeurs.

Si un symbole plus (+) apparait a c6té du nom de la propriété, vous pouvez
faire apparaitre une liste de sous-valeurs pour la propriété en cliquant sur le
symbole plus ou en tapant ‘+’. Si un symbole moins (-) apparait a c6té du nom
de la propriété, vous pouvez faire apparaitre une liste de sous-valeurs pour la
propriété en cliquant sur le symbole moins ou en tapant -

Par défaut, les propriétés de la catégorie Héritage ne sont pas affichées. Pour
modifier les filtres d’affichage, cliquez avec le bouton droit de la souris dans
I'inspecteur d’objets et choisissez Voir. Pour plus d’informations, voir “Catégories

z

de propriétés” dans l'aide en ligne.

Si plusieurs composants sont sélectionnés, 1'inspecteur d’objets affiche toutes les
propriétés, sauf Name, communes aux composants sélectionnés. Si la valeur d'une
propriété partagée n’est pas la méme pour tous les composants sélectionnés,
I'inspecteur d’objets affiche soit la valeur par défaut, soit la valeur de la
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propriété pour le premier composant sélectionné. Quand vous modifiez une
propriété partagée, la modification s’applique a tous les composants sélectionnés.

La modification de propriétés liées au code dans l'inspecteur d’objets, comme le
nom d’un gestionnaire d’événement, modifie automatiquement le code source
correspondant. De plus la modification du code source, par exemple le nom
d’une méthode gestionnaire d’événement dans la déclaration de classe d’une
fiche, est immédiatement reflétée dans l'inspecteur d’objets.

Utilisation des éditeurs de propriété

Certaines propriétés, comme Font utilisent des éditeurs de propriétés spécifiques.
Quand une telle propriété est sélectionnée dans l'inspecteur d’objets, un bouton
points de suspension (...) apparait a coté de sa valeur. Pour ouvrir 1'éditeur de
propriété, double-cliquez dans la colonne des valeurs, cliquez sur le bouton points
de suspension ou tapez Ctrl+Entrée quand la focalisation se trouve sur la propriété
ou sur sa valeur. Pour certains composants, il suffit de double-cliquer sur le
composant dans la fiche pour ouvrir un éditeur de propriété.

Les éditeurs de propriété permettent de définir des propriétés complexes a partir
d’une seule boite de dialogue. Elles valident les saisies et permettent souvent de
prévisualiser les effets d'une affectation.

Initialisation des propriétés a I'exécution

Vous pouvez a 'exécution utiliser votre code source pour affecter une valeur
a toute propriété accessible en écriture. Vous pouvez ainsi, définir de maniere
dynamique le libellé d'une fiche :

Forml.Caption := MyString;

Appel de méthodes

Une méthode s’appelle comme une procédure ou une fonction ordinaire. Par
exemple, les contrdles visuels disposent de la méthode Repaint qui rafraichit
I'image du controle a I'écran. Vous pouvez appeler la méthode Repaint d’un objet
grille de dessin de la maniere suivante :

DrawGridl.Repaint;

Comme pour les propriétés, c’est la portée d’une méthode qui impose ou pas

l'utilisation de qualificateurs. Par exemple, pour redessiner une fiche depuis le
gestionnaire d’événement de 1'un des contrdles enfant de la fiche, il n’est pas

nécessaire de préfixer 'appel de méthode avec le nom de la fiche:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin

Repaint;
end;

Pour plus d’informations sur les portées, voir “Portée et qualificateurs” a la
page 4-5.
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Utilisation des événements et des gestionnaires d’événements

L’essentiel du code que vous écrivez est exécuté, directement ou indirectement,
en réponse a des événements. Un événement est un type particulier de propriété
qui représente une situation a 1'exécution, généralement une action de
l'utilisateur. Le code qui répond directement a un événement, ce qu'on appelle
un gestionnaire d’événement, est une procédure Delphi. Les sections suivantes
expliquent comment :

Générer un nouveau gestionnaire d’événement.

Générer le gestionnaire de 1’événement par défaut d’'un composant.
Rechercher des gestionnaires d’événements.

Associer un événement a un gestionnaire d’événement existant.
Associer des événements de menu a des gestionnaires d’événements.
Supprimer des gestionnaires d’événements.

Génération d’'un nouveau gestionnaire d’événement

Vous pouvez créer le squelette de gestionnaires d’événements pour les fiches et
les autres composants. Pour créer un gestionnaire d’événement :

1 Sélectionnez un composant.

2 Cliquez dans la page Evénements de l'inspecteur d’objets. La page
Evénements de l'inspecteur d’objets affiche tous les événements définis pour le
composant sélectionné.

3 Sélectionnez 1’'événement de votre choix puis double-cliquez dans la colonne
valeur ou appuyez sur Ctrl+Entrée. L’éditeur de code s’ouvre, le curseur étant
positionné dans le gestionnaire d’événement squelette, ou dans le bloc
begin...end.

4 Au niveau du curseur, entrez le code que vous voulez exécuter lorsque
I'événement se produit.

Génération du gestionnaire de I'événement par défaut
d’un composant

Certains composants ont un événement par défaut, celui que le composant a le
plus souvent besoin de gérer. Par exemple, 'événement par défaut d’un bouton
est OnClick. Pour créer un gestionnaire de 'événement par défaut, double-cliquez
sur le composant dans le concepteur de fiche, cela géneére le squelette de la
procédure de gestion de 1’événement et ouvre 1’éditeur de code en plagant le
curseur a l'intérieur du corps de la procédure ot il ne vous reste plus qu’a
ajouter du code.

Certains composants n’ont pas d’événement par défaut. D’autres, comme le
biseau (TBevel), n’ont pas du tout d’événement. D’autres composants encore
peuvent réagir différemment si vous double-cliquez dessus dans le concepteur de
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fiche. Par exemple, plusieurs composants ouvrent un éditeur de propriété par

défaut ou une autre boite de dialogue quand on double-clique dessus a la
conception.

Recherche de gestionnaires d’événements

Si vous avez généré le gestionnaire de 1’événement par défaut d’'un composant
en double-cliquant dessus dans le concepteur de fiche, vous pouvez revenir
dessus en recommengant. Double-cliquez sur le composant ; I’éditeur de code
s’ouvre, le curseur positionné sur le début du corps du gestionnaire
d’événement.

Pour rechercher le gestionnaire d'un événement qui n’est pas I'événement par
défaut,

1 Dans la fiche, sélectionnez le composant dont vous recherchez le gestionnaire
d’événement.

2 Dans l'inspecteur d’objets, cliquez sur 1'onglet Evénements.

Sélectionnez 'événement dont vous recherchez le gestionnaire et
double-cliquez dans la colonne des valeurs. L’éditeur de code s’ouvre, le
curseur étant positionné dans le squelette du gestionnaire d’événement.

Association d’'un événement a un gestionnaire d’événement
existant

Vous pouvez réutiliser le code en écrivant des gestionnaires d’événements qui
gerent plusieurs événements de composants. Par exemple, de nombreuses
applications proposent des turboboutons qui sont 1’équivalent de commandes de
la barre des menus. Quand un bouton initie la méme action qu’'une commande
de menu, vous pouvez écrire un seul gestionnaire d’événement et 1’affecter a
I’événement OnClick du bouton et de 1'élément de menu.

Pour associer un événement a un gestionnaire d’événement existant,

1 Dans la fiche, sélectionnez le composant dont vous voulez gérer un
événement.

2 Dans la page Evénements de l'inspecteur d’objets, sélectionnez 1’événement
auquel vous voulez attacher un gestionnaire.

3 Cliquez sur le bouton fleche vers le bas a coté de 1'événement afin d’ouvrir
une liste des gestionnaires d’événements existants. La liste ne propose que les
gestionnaires d’événements écrits pour des événements portant le méme nom

ans la méme fiche. Sélectionnez dans la liste en cliquant sur un nom de
dans 1 fiche. Sélect dans la list 1 t d
gestionnaire d’événement.

Cette maniere de procéder est un moyen simple de réutiliser des gestionnaires
d’événements. Toutefois, les listes d’actions et, dans la VCL, les bandes d’actions,
constituent un outil plus puissant permettant de centraliser I'organisation du

code répondant a des commandes de l'utilisateur. Les listes d’actions peuvent
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étre utilisées dans les applications multiplates-formes, alors que les bandes
d’actions ne le peuvent pas. Pour davantage d’informations sur les listes
d’actions et les bandes d’actions, voir “Organisation des actions pour les barres
d’outils et les menus” a la page 9-18.

Utilisation du paramétre Sender

Dans un gestionnaire d’événement, le parameétre Sender indique le composant qui
a recu l'événement et qui a donc appelé le gestionnaire. Il est parfois pratique de
partager entre plusieurs composants un méme gestionnaire d’événement qui doit
se comporter différemment selon le composant qui 1’a appelé. Vous pouvez y
arriver en utilisant le parametre Sender dans une instruction if...then...else. Par
exemple, le code suivant affiche le nom de l’application dans le titre d’une boite
de dialogue uniquement si 1’événement OnClick a été requ par Buttonl.

procedure TMainForm.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin
if Sender = Buttonl then
AboutBox.Caption := ‘A propos de ' + Application.Title
else
AboutBox.Caption := '';
AboutBox. ShowModal ;
end;

Affichage et codage d’événements partagés

Si des composants partagent des événements, vous pouvez afficher leurs
événements partagés dans l'inspecteur d’objets. Commencez par sélectionner les
composants en maintenant enfoncée la touche Maj et en cliquant dessus dans le
concepteur de fiche ; puis, choisissez I'onglet Evénements de l'inspecteur d’objets.
Dans la colonne des valeurs de l'inspecteur d’objets, vous pouvez alors créer un
nouveau gestionnaire d’événement ou affecter un gestionnaire d’événement
existant aux événements partagés.

Association d’événements de menu a des gestionnaires
d’événements

Le concepteur de menus, utilisé pour les composants MainMenu et PopupMenu,
vous permet de spécifier simplement des menus déroulants ou surgissants dans
une application. Pour que les menus fonctionnent, il faut néanmoins que chaque
élément de menu réponde a l'événement OnClick qui se produit a chaque fois
que l'utilisateur choisit I’élément de menu ou appuie sur sa touche de raccourci.
Cette section explique comment associer des gestionnaires d’événements aux
éléments de menu. Pour plus d’informations sur le concepteur de menus et les
composants connexes, voir “Création et gestion de menus” a la page 9-34.

Pour créer un gestionnaire d’événement pour un élément de menu,

1 Ouvrez le concepteur de menus en double-cliquant sur un composant
MainMenu ou PopupMenu.

6-6 Guide du développeur



Composants multiplates-formes ou non multiplates-formes

2 Sélectionnez un élément de menu dans le concepteur de menus. Dans
I'inspecteur d’objets, vérifiez qu’une valeur est attribuée a la propriété Name
de l'élément.

3 Dans le concepteur de menus, double-cliquez sur I'élément de menu. L’éditeur
de code s’ouvre, le curseur étant positionné dans le gestionnaire d’événement
squelette, ou dans le bloc begin...end.

4 Au niveau du curseur, entrez le code que vous voulez exécuter lorsque
l'utilisateur choisit la commande de menu.

Pour associer un élément de menu a un gestionnaire d’événement OnClick
existant :

1 Ouvrez le concepteur de menus en double-cliquant sur un composant
MainMenu ou PopupMenu.

2 Sélectionnez un élément de menu dans le concepteur de menus. Dans
I'inspecteur d’objets, vérifiez qu'une valeur est attribuée a la propriété Name
de I’élément.

3 Dans la page Evénements de l'inspecteur d’objets, cliquez sur le bouton fleche
vers le bas a coté de OnClick afin d’ouvrir une liste des gestionnaires
d’événements existants. La liste ne propose que les gestionnaires d’événements
écrits pour des événements OnClick dans la fiche. Sélectionnez un gestionnaire
d’événement en cliquant sur son nom dans la liste.

Suppression de gestionnaires d’événements

Quand vous supprimez un composant d'une fiche en utilisant le concepteur de
fiche, I’éditeur de code retire le composant de la déclaration de type de la fiche.
Mais, il ne supprime pas les méthodes associées car elles peuvent étre appelées
par d’autres composants de la fiche. Vous pouvez supprimer manuellement une
méthode (comme un gestionnaire d’événement) mais si vous le faites, vous
devez supprimer la déclaration avancée de la méthode (dans la section interface
de l'unité) et son implémentation (dans la section implementation). Sinon, vous
obtiendrez une erreur de compilation lors de la construction du projet.

Composants multiplates-formes ou non multiplates-formes

La palette de composants contient une sélection de composants qui gerent

une grande variété d’opérations de programmation. Les composants ayant des
fonctions similaires sont regroupés en pages. Par exemple, les composants les
plus utilisés, comme ceux qui créent des menus, des boites d’édition ou des
boutons, se trouvent dans la page Standard de la palette des composants.

Les pages apparaissant dans la configuration par défaut dépendent de la version
que vous utilisez.

Le tableau suivant 3.3 énumeére les pages définies par défaut et les composants,
y compris ceux qui ne sont pas multiplates-formes, disponibles pour la création
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des applications. Vous pouvez utiliser tous les composants CLX dans les
applications Windows et Linux. Vous pouvez utiliser certains composants non
visuels spécifiques a la VCL dans une application CLX uniquement Windows,
cependant, l'application n’est pas multiplate-forme sauf si vous isolez ces parties

du code.

Tableau 6.1
Nom de page
ActiveX

Supplément

ADO

BDE

COM+

AccesBD

Contr6leBD

dbExpress
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Pages de la palette de composants

Description

Exemples de controles ActiveX ; voir la
documentation Microsoft
(msdn.microsoft.com).

Controdles spécialisés.

Composants permettant d’accéder aux
données par le biais du modele ADO.

Composants qui fournissent 1’accés aux
données via le BDE (Borland Database
Engine).

Composant pour la gestion des
événements COM+.

Composants pour le travail avec les
données des bases de données qui ne
sont pas liées a un mécanisme d’acces
aux données particulier

Controles visuels orientés données

Contrdles de bases de données qui
utilisent dbExpress, une couche
multiplate-forme indépendante des
bases de données qui fournit des
méthodes pour le traitement SQL
dynamique. Elle définit une interface
commune permettant d’accéder aux
serveurs SQL.

Multiplate-forme ?
Non

Oui, mais pour les applications
VCL uniquement :
ApplicationEvents,
ValueListEditor, ColorBox, Chart,
ActionManager,
ActionMainMenuBar,
ActionToolBar, CustomizeDlg et
StaticText.

Pourles applications CLX
uniquement : LCDNumber.

Non

Non

Non

Oui, mais pour les applications
VCL uniquement :
XMLTransform,
XMLTransformProvider et
XMLTransformClient.

Oui, mais pour les applications
VCL uniquement : DBRichEdit,
DBCtrlGrid et DBChart.

Oui



Tableau 6.1
Nom de page
DataSnap

Cube de
décision

Dialogues

Indy - Clients
Indy - Serveurs
Indy - Divers
Interceptions
Indy
Gestionnaires
d’E/S Indy

InterBase

InterBaseAdmin

Internet

InternetExpress

Office2K

IW - Client

IW - Controle
IW - Données
IW - Standard

Rave
Exemples

Serveurs

Standard

Systeme

Composants multiplates-formes ou non multiplates-formes

Pages de la palette de composants (suite)

Description

Composants utilisés pour créer des
applications de bases de données
multiniveaux.

Composants d’analyse des données.

Boites de dialogue les plus utilisées.

Composants Internet multiplates-formes
pour le client et le serveur (composants
Internet Winshoes a code source libre).

Composants fournissant un acces direct
aux bases de données InterBase.

Composants accédant aux appels de
I’API InterBase Services.

Composants pour les protocoles de
communication Internet et les
applications Web.

Composants qui sont simultanément
une application serveur web et le client
d’une application de base de données
multiniveau.

Exemples serveur COM pour Microsoft
Excel, Word, etc. (voir la documentation
MSDN Microsoft)

Composants pour la construction
d’applications serveur Web a l'aide
d’'IntraWeb.

Composants pour la conception d’états
visuels.

Composants personnalisés exemple.

Exemples serveur COM pour Microsoft
Excel, Word, etc. (voir la documentation
MSDN Microsoft)

Controles standard, menus.

Composants et contrdles permettant un
acceés au niveau du systéme, y compris
les timers, le multimédia et le DDE
(applications VCL).

Composants pour le filtrage et

I'affichage des fichiers (applications
CLX).

Multiplate-forme ?
Non

Non

Oui, mais pour les applications
VCL uniquement :
OpenPictureDialog,
SavePictureDialog, PrintDialog et
PrinterSetupDialog.

Oui

Oui
Oui

Oui

Oui

Non

Non

Oui

Non
Non

Oui

Les composants different entre
une application VCL et une
application CLX.
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Tableau 6.1  Pages de la palette de composants (suite)
Nom de page Description Multiplate-forme ?

Services Web Composants pour écrire des Oui
applications qui implémentent ou
utilisent des services Web basés sur

SOAP
WebSnap Composants pour la construction Oui

d’applications serveur Web.
Win 3.1 Ancien style des composants Win 3.1 Non
Win32 (VCL)/ Controles Windows courants. Dans les applications CLX, la
Controles page Contrdles communs
communs (CLX) remplace la page Win32.

Applications VCL uniquement :
RichEdit, UpDown, HotKey,
DataTimePicker, MonthCalendar,
CoolBar, PageScroller et
ComboBoxEx.

Applications CLX uniquement :
TextViewer, TextBrowser,
SpinEdit et IconView.

Vous pouvez ajouter, retirer ou réorganiser les composants de la palette et vous
pouvez créer des modeles de composants et des cadres qui regroupent plusieurs
composants.

Pour plus d’informations sur les composants de la palette, voir 1’aide en ligne.
Pour afficher l'aide, vous pouvez appuyer sur la touche F1 a partir de la palette
des composants, apres avoir sélectionné le composant, apres 'avoir placé dans
une fiche ou n'importe ot sur son nom dans I'éditeur de code. Si une page de la
palette des composants est sélectionnée, 1'aide fournit une description générale
de tous les composants de cette page. Cependant, certains des composants des
pages ActiveX, Serveurs et Exemples sont proposés uniquement a titre d’exemple
et ne sont pas documentés.

Pour plus d’informations sur les différences entre les applications VCL et CLX,
voir Chapitre 15, “Développement d’applications multiplates-formes”.

Ajout de composants personnalisés a la palette des composants

Vous pouvez installer des composants personnalisés, congus par vous ou acquis
séparément, dans la palette de composants et les utiliser dans vos applications.
Pour écrire un composant personnalisé, voir le Guide du concepteur de composants.
Pour installer un composant existant, voir “Installation de paquets de
composants” a la page 16-6.
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Chapitre

Manipulation des controles

Les controles sont des composants visuels avec lesquels 1'utilisateur peut
interagir a I'exécution. Ce chapitre décrit un ensemble de fonctionnalités
communes a de nombreux contrdles.

Implémentation du glisser-déplacer dans les controles

Le glisser-déplacer est souvent une fagon pratique de manipuler des objets. Les
utilisateurs peuvent ainsi faire glisser des contrdles entiers, ou bien extraire des
éléments de controles (tels que des boites liste ou des vues arborescentes) en les
faisant glisser sur d’autres contrdles.

Début de l'opération glisser-déplacer

Acceptation des éléments a déplacer

Déplacement des éléments

Fin de l'opération glisser-déplacer

Personnalisation du glisser-déplacer avec un objet déplacement
Changement du pointeur de la souris

Début de I'opération glisser-déplacer

Chaque controle possede une propriété appelée DragMode qui détermine la facon
dont les opérations glisser sont démarrées. Si la propriété DragMode est a
dmAutomatic, 'opération glisser commence automatiquement quand l'utilisateur
clique sur le bouton de la souris alors que le curseur se trouve au-dessus d'un
contrdle. Puisque dmAutomatic peut interférer avec une activité de souris
normale, vous donnerez a DragMode la valeur dmManual (valeur par défaut) et
lancerez 1'opération glisser en gérant les événements bouton de souris enfoncé.

Pour faire glisser un contrdle manuellement, appelez la méthode BeginDrag
du contrdle. BeginDrag requiert un parametre booléen appelé Immediate et,
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éventuellement, un parameétre entier appelé Threshold. Si vous transmettez True
pour Immediate, 'opération glisser commence immédiatement. Si vous
transmettez False, 'opération glisser ne commence pas avant que l'utilisateur ne
déplace la souris du nombre de pixels spécifié par Threshold. Appeler

BeginDrag (False);

permet au contrdle d’accepter les clics de la souris sans lancer une opération
glisser.

Vous pouvez imposer des conditions pour commencer 1'opération glisser, par
exemple vérifier le bouton de souris enfoncé par l'utilisateur, en testant les
parameétres du gestionnaire de 1’événement bouton de souris enfoncé, avant
l'appel a BeginDrag. Le code qui suit, par exemple, gere I'événement bouton de
souris enfoncé dans une boite liste de fichiers en ne langant 'opération glisser
que si le bouton gauche de la souris a été enfoncé.

procedure TFMForm.FileListBoxIMouseDown (Sender: TObject;
Button: TMouseButton; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
if Button = mbLeft then { ne glisser que si le bouton gauche est enfoncé }
with Sender as TFileListBox do { traiter Sender comme TFileListBox }
begin
if ItemAtPos(Point (X, Y), True) >= 0 then { Y a-t-il un élément ici ? }
BeginDrag(False); { si tel est le cas, le faire glisser }
end;
end;

Acceptation des éléments a déplacer

Quand I'utilisateur fait glisser quelque chose sur un controle, celui-ci regoit un
événement OnDragOwver. 11 doit alors indiquer s’il peut accepter 1'élément dans le
cas ou l'utilisateur le lacherait a cet emplacement. L’aspect du curseur change
pour indiquer si le contrdle peut accepter 1'élément que 'utilisateur fait glisser.
Pour accepter les éléments que l'utilisateur fait glisser sur un contrdle, attachez
un gestionnaire a 1'événement OnDragOuver du controdle.

L’événement “glisser-dessus” a un parametre appelé Accept que le gestionnaire
d’événement peut définir a True pour indiquer qu’il accepte I'élément. Accept
change le type de curseur en curseur d’acceptation ou pas.

L’événement “glisser-dessus” présente d’autres parametres, dont la source de
l'opération glisser et 'emplacement actuel du curseur de la souris, que le
gestionnaire d’événement peut utiliser pour déterminer s’il doit accepter le
déplacement. Dans 1’exemple ci-dessous, une arborescence de répertoires accepte
les objets déplacés seulement s’ils viennent d'une boite liste de fichiers.

procedure TFMForm.DirectoryOutlinelDragOver (Sender, Source: TObject; X,
Y: Integer; State: TDragState; var Accept: Boolean);
begin
if Source is TFileListBox then
Accept := True
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else
Accept := False;
end;

Déplacement des éléments

Si un contrdle indique qu’il peut accepter un élément déplacé, il doit le traiter
s’il est effectivement laché. Pour gérer les éléments lachés, attachez un
gestionnaire a 1’'événement OnDragDrop du contrdle qui accepte 1’opération
lacher. Comme l'événement “glisser-dessus”, 1'événement “glisser-déplacer”
indique la source de 1’élément déplacé et les coordonnées du curseur de la souris
lorsqu’il est au-dessus du controle acceptant I'élément. Le dernier parametre
vous permet de controler le chemin emprunté par un élément au cours de
l'opération glisser ; vous pouvez, par exemple, utiliser ces informations pour
modifier la couleur affichée par les composants si un élément est déposé.

Dans I’exemple suivant, une arborescence de répertoires, qui accepte les éléments
déplacés depuis une boite liste de fichiers, répond en déplagant les fichiers vers
le répertoire sur lequel ils sont lachés :

procedure TFMForm.DirectoryOutlinelDragDrop(Sender, Source: TObject; X,
Y: Integer);
begin
if Source is TFileListBox then
with DirectoryOutlinel do
ConfirmChange ('Move’, FileListBoxl.FileName, Items[GetItem(X, Y)].FullPath);
end;

Fin de I'opération glisser-déplacer

Une opération glisser se termine lorsque 'élément est déplacé avec succes ou
qu’il est relaché au-dessus d'un contrdle qui ne peut pas l'acccepter. A ce stade
un événement “fin-glisser” est envoyé au controle a partir duquel le déplacement
a commencé. Pour permettre a un contrdle de répondre quand des éléments en
sont extraits, attachez un gestionnaire a 1'événement OnEndDrag du contréle.

Le parameétre le plus important dans un événement OnEndDrag est appelé Target,
il indique quel controle, le cas échéant, accepte I'élément déplacé. Si Target est
nil, cela signifie qu'aucun contrdle ne l'accepte. L'événement OnEndDrag
comprend aussi les coordonnées du contréle de réception.

Dans cet exemple, une boite liste de fichiers gere un événement “fin-glisser” en
mettant a jour sa liste de fichiers.

procedure TFMForm.FileListBoxlEndDrag(Sender, Target: TObject; X, Y: Integer);
begin

if Target <> nil then FileListBoxl.Update;
end;
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Personnalisation du glisser-déplacer avec un objet déplacement

Vous pouvez utiliser un descendant de TDragObject pour personnaliser le
comportement glisser-déplacer d'un objet. Les événements “glisser-dessus” et
“glisser-déplacer” standard indiquent la source de I'élément glissé et les
coordonnées du curseur de souris au-dessus du contrdle qui l'accepte. Pour
obtenir des informations supplémentaires sur 1’état en cours, dérivez un objet
glissé de TDragObject ou TDragObjectEx (VCL uniquement) et surchargez ses
méthodes virtuelles. L’objet glissé doit étre créé dans 1’'événement OnStartDrag.

Normalement, le parameétre source des événements “glisser-dessus” et
“glisser-déplacer” est le contrdle qui commence 1'opération glisser. Si plusieurs
sortes de contrdles peuvent commencer une opération impliquant le méme type
de données, la source doit gérer chaque sorte de contrdle. Lorsque vous utilisez
un descendant de TDragObject, toutefois, la source est 1'objet glissé lui-méme ;
si chaque controle crée le méme type d’objet glissé dans son événement
OnStartDrag, la cible doit gérer uniquement une sorte d’objet. Les événements
“glisser-dessus” et “glisser-déplacer” peuvent indiquer si la source est un objet
glissé, en opposition au contrdle, en appelant la fonction IsDragObject.

Les descendants de TDragObjectEx (VCL uniquement) sont libérés
automatiquement alors que les descendants de TDragObject ne le sont pas.
Sivous avez des descendants de TDragObject qui ne sont pas explicitement
libérés, vous pouvez les modifier de fagcon a ce qu’ils dérivent de TDragObjectEx
au lieu de surveiller les pertes de mémoire.

Les objets glissés vous permettent de déplacer des éléments entre une fiche
implémentée dans le fichier exécutable principal de 'application et une fiche
implémentée en utilisant une DLL, ou entre des fiches implémentées en utilisant
différentes DLL.

Changement du pointeur de la souris

Il est possible de personnaliser l'aspect du pointeur de la souris lors d’opérations
glisser en définissant la propriété DragCursor du composant source
(VCL seulement).

Implémentation du glisser-ancrer dans les controles

Les descendants de TWinControl peuvent faire office de sites ancrés et les
descendants de TControl peuvent faire office de fenétres enfant ancrées dans les
sites d’ancrage. Par exemple, pour fournir un site d’ancrage sur le bord gauche
de la fenétre d’une fiche, alignez un volet sur le bord gauche de la fiche et
faites-en un site d’ancrage. Lorsque des contrdles ancrables sont déplacés vers
le volet puis lachés, ils deviennent des contrdles enfant du volet.

* Transformation d'un contrdle fenétré en un site d’ancrage
¢ Transformation d’un contrdle en un enfant ancrable

7-4 Guide du développeur



Remarque

Implémentation du glisser-ancrer dans les contréles

Controle de I’ancrage des controles enfant
Contréle du désancrage des contrdles enfant
Controdle de la réponse des contrdles enfant aux opérations glisser-ancrer

Les propriétés de glisser-ancrer ne sont pas disponibles dans les applications
CLX.

Transformation d’un controle fenétré en un site d’ancrage

Pour transformer un contrdle fenétré en un site d’ancrage :

1
2

Mettez la propriété DockSite a True.

Si I'objet site ancré ne doit apparaitre que lorsqu’il contient un client ancré,
mettez sa propriété AutoSize a True. Lorsque AutoSize est a True, le site ancré a
pour taille 0 jusqu’a ce qu’il accepte d’ancrer un contrdle enfant. Ensuite, il est
redimensionné afin qu’il corresponde au contrdle enfant.

Transformation d’un controle en un enfant ancrable

Pour transformer un contrdle en un enfant ancrable :

1

Mettez sa propriété DragKind a dkDock. Lorsque DragKind est a dkDock, le fait
de faire glisser le controle déplace ce dernier vers un nouveau site d’ancrage
ou désancre le controle qui devient une fenétre flottante. Lorsque DragKind est
a dkDrag (valeur par défaut), le fait de faire glisser le contrdle démarre une
opération glisser-déplacer qui doit étre implémentée & 'aide des événements
OnDragOver, OnEndDrag et OnDragDrop.

Mettez sa propriété DragMode a dmAutomatic. Lorsque DragMode est a
dmAutomatic, le glissement (glisser-déplacer ou ancrage, suivant DragKind) est
automatiquement lancé lorsque 'utilisateur commence a faire glisser le
contrdle avec la souris. Lorsque DragMode est a dmManual, vous pouvez
commencer une opération glisser-ancrer (ou glisser-déplacer) en appelant la
méthode BeginDrag.

Définissez sa propriété FloatingDockSiteClass pour indiquer le descendant
TWinControl qui doit héberger le controle lorsqu’il est désancré et devient une
fenétre flottante. Lorsque le controle est libéré et hors d'un site d’ancrage, un
contrdle fenétré de cette classe est dynamiquement créé et devient le parent de
I'enfant ancrable. Si le contr6le enfant ancrable est un descendant de
TWinControl, il n’est pas nécessaire de créer un site ancré flottant séparé pour
héberger le controle, bien qu’il soit possible de spécifier une fiche pour obtenir
une bordure et une barre de titre. Pour ignorer une fenétre conteneur
dynamique, attribuez a FloatingDockSiteClass la méme classe que le controle
et elle deviendra une fenétre flottante sans parent.
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Contréle de I'ancrage des contréles enfant

Un site d’ancrage accepte automatiquement les contrdles enfant lorsqu’ils sont
libérés au-dessus de lui. Pour la plupart des controles, le premier enfant est
ancré pour remplir la zone client, le deuxiéme divise cette derniére en différentes
régions, et ainsi de suite. Les controles de page ancrent les enfants dans de
nouvelles feuilles a onglets (ou fusionnent dans des feuilles a onglets si 1’enfant
est un autre controle de page).

Trois événements permettent aux sites d’influer sur 'ancrage des controles
enfant :

property OnGetSiteInfo: TGetSiteInfoEvent;
TGetSiteInfoEvent = procedure(Sender: TObject; DockClient: TControl; var  InfluenceRect:
TRect; var CanDock: Boolean) of object;

OnGetSitelnfo intervient sur le site d’ancrage lorsque l'utilisateur fait glisser un
enfant ancrable sur le contréle. Il permet au site d’indiquer s’il accepte en tant
qu’enfant le controle spécifié par le parametre DockClient et, si tel est le cas, ot
I'enfant doit se trouver en vue de son ancrage. Lorsque OnGetSitelnfo intervient,
InfluenceRect est initialisée selon les coordonnées d’écran du site d’ancrage et
CanDock est intialisée a True. Une région d’ancrage plus limitée peut étre créée
en changeant InfluenceRect et ’enfant peut étre rejeté en mettant CanDock a False.

property OnDockOver: TDockOverEvent;
TDockOverEvent = procedure (Sender: TObject; Source: TDragDockObject; X, Y: Integer; State:
TDragState; var Accept: Boolean) of object;

OnDockOver intervient sur le site d’ancrage lorsque l'utilisateur fait glisser un
enfant ancrable sur le controle. Il est analogue a I'événement OnDragOver au
cours d’une opération normale de glisser-déposer. Utilisez-le pour indiquer que
I'enfant peut étre relaché en vue de son ancrage, en initialisant la propriété
Accept. Si le contrdle ancrable est rejeté par le gestionnaire d’événement
OnGetSitelnfo (par exemple, si le type de contrdle est incorrect), OnDockOver ne
se produit pas.

property OnDockDrop: TDockDropEvent;
TDockDropEvent = procedure (Sender: TObject; Source: TDragDockObject; X, Y: Integer) of
object;

OnDockDrop intervient sur le site d’ancrage lorsque 1'utilisateur relache I'enfant
ancrable sur le contréle. Il est analogue a 'événement OnDragDrop au cours
d’une opération normale de glisser-déposer. Utilisez-le pour faire en sorte
d’accepter le contrdle en tant que controle enfant. L’acces au contrdle enfant peut
étre obtenu a l'aide de la propriété Control de TDockObject spécifié par le
parametre Source.

Contréle du désancrage des contréles enfant

Un site d’ancrage permet de désancrer automatiquement les contrdles enfant
lorsqu’ils sont déplacés et que leur propriété DragMode vaut dmAutomatic.
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Les sites d’ancrage peuvent réagir lorsque les contrdles enfant sont retirés, et
méme empécher le désancrage, dans un gestionnaire d’événement OnlUnDock :

property OnUnDock: TUnDockEvent;
TUnDockEvent = procedure(Sender: TObject; Client: TControl; var Allow: Boolean) of
object;

Le parametre Client indique le controle enfant qui tente un désancrage et le
parametre Allow permet au site d’ancrage (Sender) de rejeter le désancrage.
Lorsque vous implémentez un gestionnaire d’événement OnUnDock, il peut étre
utile de connaitre les autres enfants éventuellement ancrés. Ces informations
figurent dans la propriété en lecture seule DockClients, qui est un tableau indexé
de TControl. Le nombre de clients ancrés est donné par la propriété en lecture
seule DockClientCount.

Contrdle de la réponse des contréles enfant aux opérations
glisser-ancrer

Les controles enfant ancrables disposent de deux événements qui interviennent
au cours des opérations glisser-ancrer. OnStartDock, analogue a 'événement
OnStartDrag d’une opération glisser-déposer, permet au contrdle enfant ancrable
de créer un objet glisser personnalisé. OnEndDock, comme OnEndDrag, se produit
lorsque 'opération glisser s’acheve.

Manipulation du texte dans les controles

Les sections suivantes expliquent comment utiliser les différentes fonctions
des controles éditeur de texte formaté et des contrdles mémo. Certaines de ces
fonctions peuvent aussi étre utilisées avec les contrdles éditeur.

Définition de l’alignement du texte

Ajout de barres de défilement en mode exécution
Ajout de l'objet presse-papiers

Sélection de texte

Sélection de la totalité d'un texte

Comment couper, copier et coller du texte
Suppression du texte sélectionné

Désactivation des éléments de menu

Ajout d'un menu surgissant

Gestion de l'événement OnPopup

Définition de I'alignement du texte

Dans un composant mémo ou éditeur de texte formaté, le texte peut étre aligné
a gauche, a droite ou centré. Pour modifier I'alignement du texte, spécifiez la
propriété Alignment du composant. L’alignement n’est appliqué que si la
propriété WordWrap est a True; si le retour a la ligne automatique est désactivé,
il n’existe pas de marge sur laquelle s’aligner.
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Par exemple, dans Delphi, le code suivant attache un gestionnaire d’événement
OnClick a 1’élément de menu Caractere | Gauche, puis le méme gestionnaire
d’événement a I'élément de menu Caractere | Droite et Caractere | Centre.

procedure TForm.AlignClick(Sender: TObject);
begin
Leftl.Checked := False; { efface les trois coches }
Rightl.Checked := False;
Centerl.Checked := False;
with Sender as TMenultem do Checked := True; { active 1'élément cliqué }
with Editor do { définit ensuite Alignment en conséquence }
if Leftl.Checked then
Alignment := taLeftJustify
else if Rightl.Checked then
Alignment := taRightJustify
else if Centerl.Checked then
Alignment := taCenter;
end;

Vous pouvez également utiliser la propriété HMargin pour ajuster les marges
gauche et droite dans un contréle mémo.

Ajout de barres de défilement en mode exécution

Les composants mémo ou éditeur de texte formaté peuvent contenir des barres
de défilement horizontales ou verticales ou les deux, selon les besoins. Lorsque
le retour a la ligne automatique est actif, le composant n’a besoin que d’une
barre de défilement vertical. Si l'utilisateur désactive le retour a la ligne
automatique, le composant a besoin aussi d’une barre de défilement horizontal,
puisque le texte n’est plus limité par le bord droit de 1’éditeur.

Pour ajouter des barres de défilement en mode exécution :

1 Déterminez si le texte peut dépasser la marge droite. Dans la majorité des cas,
cela implique de tester si le retour a la ligne automatique est activé. Vous
devrez aussi vérifier qu’il existe réellement des lignes dépassant la largeur du
controle.

2 Définissez la propriété ScrollBars du composant mémo ou éditeur de texte
formaté de facon a inclure ou a exclure les barres de défilement.

L’exemple suivant attache le gestionnaire de 1'événement OnClick a 1’élément de
menu Caracteres | Retour a la ligne.

procedure TForm.WordWraplClick(Sender: TObject);
begin
with Editor do
begin
WordWrap := not WordWrap; { inverser le passage a la ligne}
if WordWrap then
ScrollBars := ssVertical { si le passage a la ligne a besoin seulement
d’une verticale }
else
ScrollBars := ssBoth; { le non-passage a la ligne peut requérir les deux }
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WordWrapl.Checked := WordWrap; { vérifier 1'élément de menu pour &tre cohérent
avec la propriété }
end;
end;

Les composants mémo ou éditeur de texte formaté ne gerent pas les barres de
défilement exactement de la méme maniére. Le composant éditeur de texte
formaté peut dissimuler ses barres de défilement si le texte ne sort pas des
limites du composant. Le composant Mémo affiche toujours les barres de
défilement lorsqu’elles ont été activées.

Ajout de I'objet Clipboard

La plupart des applications de traitement de texte permettent aux utilisateurs de
déplacer du texte entre divers documents, méme entre des documents
d’applications différentes. L’objet TClipboard encapsule un presse-papiers (comme
le Presse-papiers de Windows) et inclut les méthodes permettant de couper, de
copier et de coller du texte (ainsi que d’autres formats, par exemple les
graphiques). L’objet Clipboard est déclaré dans l'unité Clipbrd.

Pour ajouter 'objet Clipboard a une application,

1 Sélectionnez 1'unité utilisant le presse-papiers.

2 Recherchez le mot réservé implementation.

3 Ajoutez Clipbrd a la clause uses sous implementation.

¢ Sil existe déja une clause uses dans la partie implementation, ajoutez Clipbrd
a la fin de celle-ci.

e S’il n’existe pas de clause uses, ajoutez-en une selon la syntaxe suivante :
uses Clipbrd;

Par exemple, dans une application comprenant une fenétre enfant, la clause uses
de la partie implementation de 'unité peut présenter 'aspect suivant :

uses
MDIFrame, Clipbrd;

Sélection de texte

Pour transférer du texte d’un contrdle de saisie dans le presse-papiers, il faut
d’abord sélectionner ce texte. La possibilité de mettre en surbrillance le texte
sélectionné est intégrée aux composants éditeur. Lorsque 1'utilisateur sélectionne
un texte, celui-ci apparait en surbrillance.

Le Tableau 7.1 présente les propriétés couramment utilisées pour manipuler le
texte sélectionné.
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Tableau 7.1 Propriétés du texte sélectionné
Propriété Description
SelText Contient une chaine représentant le texte sélectionné dans le composant.

SelLength ~ Contient la longueur d’une chaine sélectionnée.

SelStart Contient la position de départ d'une chaine relativement au début du tampon de
texte d’un contrdle de saisie.

Par exemple, le gestionnaire d’événement OnFind suivant recherche dans un
composant Memo le texte spécifié dans la propriété FindText d'un composant
boite de dialogue de recherche. S’il est trouvé, la premieére occurrence du texte
dans Memol est sélectionnée.

procedure TForml.FindDialoglFind(Sender: TObject);
var
I, J, PosReturn, SkipChars: Integer;
begin
for T := 0 to Memol.Lines.Count do
begin
PosReturn := Pos(FindDialogl.FindText,Memol.Lines[I]);
if PosReturn <> 0 then {trouvé !}
begin
Skipchars := 0;
for g :=0toI-14do
Skipchars := Skipchars + Length(Memol.Lines[J]);
SkipChars := SkipChars + (I*2);
SkipChars := SkipChars + PosReturn - 1;
Memol.SetFocus;
Memol.SelStart := SkipChars;
Memol.SelLength := Length(FindDialogl.FindText);
Break;
end;
end;
end;

Sélection de la totalité d’un texte

La méthode SelectAll sélectionne la totalité du texte présent dans le composant
mémo ou éditeur de texte formaté. C’est particuliérement utile quand le contenu
de l'éditeur dépasse la zone visible du composant. Dans les autres cas, les
utilisateurs peuvent sélectionner du texte a 1’aide du clavier ou de la souris.

Pour sélectionner la totalité du contenu d’un contrdle de saisie comme le
composant mémo ou éditeur de texte formaté, appelez la méthode SelectAll
du controle RichEditl.

Par exemple :

procedure TMainForm.SelectAll (Sender: TObject);
begin

RichEditl.SelectAll; { Sélectionne tout le texte de RichEdit }
end;
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Couper, copier et coller du texte

Les applications utilisant 'unité Clipbrd peuvent couper, copier et coller du texte,
des graphiques et des objets, dans le presse-papiers. Les composants éditeur qui
encapsulent les controles de manipulation de texte standard disposent tous de
méthodes intégrées autorisant les interactions avec le presse-papiers. Pour plus
d’informations sur l'utilisation des graphiques et du presse-papiers, voir
“Utilisation du presse-papiers avec les graphiques” a la page 12-23.

Pour couper, copier ou coller du texte avec le presse-papiers, appelez
respectivement les méthodes CutToClipboard, CopyToClipboard et
PasteFromClipboard du composant.

Par exemple, le code suivant attache des gestionnaires aux événements OnClick
des commandes Edition | Couper, Edition | Copier et Edition | Coller:

procedure TEditForm.CutToClipboard(Sender: TObject);
begin

Editor.CutToClipboard;
end;
procedure TEditForm.CopyToClipboard (Sender: TObject);
begin

Editor.CopyToClipboard;
end;
procedure TEditForm.PasteFromClipboard(Sender: TObject);
begin

Editor.PasteFromClipboard;
end;

Effacement du texte sélectionné

Vous pouvez effacer le texte sélectionné dans un éditeur sans le placer dans
le presse-papiers. Pour ce faire, appelez la méthode ClearSelection. Par exemple,
s’il existe un élément Supprimer dans le menu Edition, votre code peut
ressembler a:

procedure TEditForm.Delete(Sender: TObject);
begin

RichEditl.ClearSelection;
end;

Désactivation des éléments de menu

I est souvent utile de désactiver des commandes de menus sans pour autant les
retirer du menu. Dans un éditeur de texte, par exemple, si aucun texte n’est
sélectionné, les commandes Couper, Copier et Supprimer du menu Edition sont
inapplicables. L’activation ou la désactivation des éléments de menu peut étre
déclenchée lorsque 1'utilisateur sélectionne le menu. Pour désactiver un élément
de menu, donnez la valeur False a sa propriété Enabled.

Manipulation des controles 7-11



Manipulation du texte dans les contréles

Remarque

Dans l’exemple suivant, un gestionnaire est attaché a I'événement OnClick d'un
élément Edition appartenant a la barre de menu d’une fiche enfant. Il définit la
propriété Enabled des éléments Couper, Copier et Supprimer dans le menu
Edition, selon que du texte est sélectionné ou non dans le composant RichEdit1.
La commande Coller sera activée ou désactivée selon que le presse-papiers
contient ou non du texte.

procedure TEditForm.Edit1Click(Sender: TObject);

var
HasSelection: Boolean; { déclare une variable temporaire }

begin
Pastel.Enabled := Clipboard.HasFormat (CF_TEXT); { Active ou désactive 1'élément

de menu Coller }

HasSelection := Editor.SelLength > 0; { True si le texte est sélectionné }
Cutl.Enabled := HasSelection; { activer les éléments de menu si HasSelection vaut True }
Copyl.Enabled := HasSelection;
Deletel.Enabled := HasSelection;

end;

La méthode HasFormat (méthode Provides dans les applications CLX) du
presse-papiers renvoie une valeur booléenne indiquant si le presse-papiers
contient des objets, du texte ou des images d'un format particulier. En appelant
HasFormat avec le parameétre CF_TEXT, vous pouvez déterminer si le
presse-papiers contient du texte, et activer ou désactiver I'élément Coller selon le
cas.

Dans les applications CLX, utilisez la méthode Provides. Dans ce cas, le texte est
générique. Vous pouvez spécifier le type de texte a I'aide d’un sous-type tel que
text/plain pour du texte ordinaire ou text/html pour du code html.

Pour plus d’informations sur l'utilisation du presse-Papiers avec des graphiques,
voir Chapitre 12, “Utilisation des graphiques et du multimédia”.

Ajout d’'un menu surgissant

Les menus surgissants (ou locaux) sont d'un usage courant et faciles a mettre
en ceuvre dans toute sorte d’application. Ils réduisent le nombre d’opérations
nécessaires a la réalisation des taches en cliquant avec le bouton droit de la
souris sur 'espace de travail de l'application, l'utilisateur accéde a une liste
regroupant les commandes les plus fréquemment utilisées.

Dans une application éditeur de texte, par exemple, vous pouvez ajouter un
menu surgissant qui comporte les commandes d’édition Couper, Copier et
Coller. Ces éléments de menu surgissant peuvent utiliser les mémes gestionnaires
d’événements que les éléments correspondants du menu Edition. Il n’est pas
nécessaire de créer des raccourcis clavier, ni des touches raccourci pour les
menus surgissants, car les éléments des menus qui leur correspondent en
possédent généralement.

La propriété PopupMenu d’une fiche indique quel menu surgissant doit s’afficher
lorsque l'utilisateur clique avec le bouton droit de la souris sur la fiche. Les
différents contrdles possedent aussi leurs propriétés PopupMenu qui ont priorité
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sur la propriété de la fiche, permettant de définir des menus personnalisés pour
des controles particuliers.

Pour ajouter un menu surgissant a une fiche,
1 Placez un composant menu surgissant sur la fiche.
2 Utilisez le concepteur de menus pour définir les éléments du menu surgissant.

3 Définissez par le nom du composant menu surgissant la propriété PopupMenu
de la fiche ou du contrdle devant faire apparaitre le menu.

4 Attachez les gestionnaires aux événements OnClick des éléments du menu
surgissant.

Gestion de I'événement OnPopup

Il peut étre nécessaire de préparer certains éléments d'un menu surgissant avant
d’afficher celui-ci, comme vous devez spécifier les éléments activés ou désactivés
d’un menu normal. Avec un menu normal, 'événement OnClick correspondant a
I'affichage du menu est généralement associé au titre de ce menu, comme décrit

N

dans la section “Désactivation des éléments de menu” a la page 7-11.

Comme les menus surgissants n’ont pas de barre de menu, vous devez gérer
I'événement dans le composant lui-méme. Le composant menu surgissant offre
pour cela un événement particulier appelé OnPopup.

Pour préparer des éléments d’'un menu surgissant avant de les afficher,
1 Sélectionnez le composant menu surgissant.
2 Attachez un gestionnaire a son événement OnPopup.

3 Ecrivez dans le gestionnaire d’événement le code activant, désactivant,
dissimulant ou affichant les éléments du menu.

Dans le code suivant, un gestionnaire existant pour 1'événement Edit1Click décrit
précédemment dans la section “Désactivation des éléments de menu” a la

page 7-11, est attaché a 1'événement OnPopup du composant menu surgissant.
Une ligne de code est ajoutée a Edit1Click pour chaque élément du menu
surgissant.

procedure TEditForm.Editl1Click(Sender: TObject);

var
HasSelection: Boolean;

begin
Pastel.Enabled := Clipboard.HasFormat (CF_TEXT);
Paste2.Enabled := Pastel.Enabled;{Ajoute cette ligne}
HasSelection := Editor.Sellength <> 0;
Cutl.Enabled := HasSelection;
Cut2.Enabled := HasSelection;{Ajoute cette ligne}
Copyl.Enabled := HasSelection;
Copy?2.Enabled := HasSelection;{Ajoute cette ligne}
Deletel.Enabled := HasSelection;

end;

Manipulation des contréles 7-13



Ajout de graphiques a des contrdles

Ajout de graphiques a des controles

Plusieurs controles permettent de personnaliser la maniére dont le controle est
restitué. Ce sont les boites liste, boites a options, menus, en-tétes, controles
onglets, vues liste, barres d’état, vues arborescentes et barres d’état. Au lieu
d’utiliser la méthode standard dessinant un contréle ou chacun de ses éléments,
le propriétaire du contrdle (généralement la fiche) dessine ces éléments en mode
exécution. L’utilisation la plus courante de ces controles dessinés par le
propriétaire est de remplacer le texte par des dessins ou d’ajouter des dessins au
texte des éléments. Pour des informations sur l'utilisation du style “dessiné par
le propriétaire” pour ajouter des images aux menus, voir “Ajout d’images a des
éléments de menu” a la page 9-42.

Tous les contrdles dessinés par le propriétaire contiennent des listes d’éléments.
Généralement, il s’agit de listes de chaines qui sont affichées sous forme de texte
ou de listes d’objets contenant des chaines qui sont affichées sous forme de texte.
I est possible d’associer un objet a chaque élément de ces listes et d’utiliser
l'objet lorsque vous dessinez un élément.

En général, la création d'un contrdle dessiné par le propriétaire comprend les
étapes suivantes :

1 Spécification du style dessiné par le propriétaire.
2 Ajout d’objets graphiques a une liste de chaines.
3 Dessiner des éléments dessinés par le propriétaire.

Spécification du style dessiné par le propriétaire

Pour personnaliser le dessin d'un contrdle, vous devez spécifier des gestionnaires
d’événements qui restituent l'image du controle quand il doit étre dessiné.
Certains controles recoivent automatiquement ces événements. Par exemple, les
vues liste ou arborescentes et les barres d’outils recoivent les événements aux
diverses étapes du processus de dessin sans avoir a définir la moindre propriété.
Ces événements ont des noms de la forme OnCustomDraw ou
OnAdvancedCustomDraw.

D’autres contrdles nécessitent l'initialisation d’une propriété avant de recevoir
les événements de dessin personnalisé. Les boites liste, les boites a options, les
en-tétes et les barres d’état ont une propriété appelée Style. La propriété Style
détermine si le contréle utilise le dessin par défaut (appelé style “standard”)
ou bien le dessin effectué par le propriétaire. Les grilles utilisent une propriété
appelée DefaultDrawing qui permet d’activer ou de désactiver le dessin par
défaut. Les vues listes et les controles onglets ont une propriété appelée
OwnerDraw qui active ou désactive le dessin par défaut.

Pour les boites liste et les boites a options, il y a plusieurs styles dessinés

par le propriétaire, appelés fixed et variable, comme décrit dans le Tableau 7.2.
Les autres controles sont toujours “fixes” bien que la taille de 1'élément contenant
du texte soit variable, la taille de chaque élément est fixée avant le dessin

du controle.
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Tableau 7.2  Styles fixes et variables dessinés par le propriétaire
Style dessiné par

le propriétaire Signification Exemples

Fixe Chaque élément est de la méme hauteur, IbOwnerDrawFixed,
déterminée par la propriété ItemHeight. csOwnerDrawFixed

Variable Chaque élément peut avoir une hauteur différente  [bOwnerDrawVariable,
qui dépend des données au moment de csOwnerDrawVariable

I'exécution.

Ajout d’objets graphiques a une liste de chaines

Toute liste de chaines est capable de contenir une liste d’objets en plus de sa
liste de chaines. Vous pouvez également ajouter des objets graphiques de taille
variable a une liste de chaines.

Dans une application de gestion de fichiers, par exemple, vous devez ajouter un
bitmap indiquant le type du lecteur a la lettre le désignant. Pour cela, vous
devez ajouter les images bitmap a l’application, puis les copier a l'endroit
approprié dans la liste de chaines, comme le décrivent les sections suivantes.

Notez que vous pouvez également organiser les objets graphiques a 1'aide d’une
liste d'images en créant un objet TImageList. Toutefois, ces images doivent toutes
étre de méme taille. Voir “Ajout d'images a des éléments de menu” a la

page 9-42 pour un exemple de création de liste d’images.

Ajout d’images a une application

Un contrdle image est un contréle non visuel qui contient une image graphique
(un bitmap, par exemple). Les controles image vous permettent d’afficher les
images graphiques sur une fiche. IIs vous permettent également de conserver les
images masquées que vous utiliserez dans votre application. Par exemple, vous
pouvez stocker des bitmaps de contrdles dessinés par le propriétaire dans des
contrdles d’images masquées a 'aide de la procédure suivante :

1 Ajoutez des contrdles image a la fiche principale.

2 Définissez leurs propriétés Name.

3 Donnez la valeur False a la propriété Visible de chaque contrdle image.
4

Définissez la propriété Picture de chaque contrdle image par le bitmap
souhaité en utilisant 1'éditeur d’image depuis l'inspecteur d’objets.

Les contr6les image seront invisibles lorsque vous exécuterez l'application.
L’image étant stockée avec la fiche, son chargement a partir d’un fichier a
I'exécution n’est pas nécessaire.

Ajout d’images a une liste de chaines

Une fois que vous avez des images graphiques dans une application, vous
pouvez les associer aux chaines de la liste. Vous pouvez soit ajouter les objets en
méme temps que les chaines, soit les associer a des chaines qui ont déja été
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ajoutées. Si vous disposez de toutes les données dont vous avez besoin, vous
ajouterez sans doute les chaines et les objets en méme temps.

L’exemple suivant montre comment ajouter des images a une liste de chaines.
Ce code est extrait d’une application de gestion de fichiers dans laquelle chaque
lecteur correct est représenté par une lettre et est associé a un bitmap indiquant
le type du lecteur. L’événement OnCreate se présente comme suit :

procedure TFMForm.FormCreate (Sender: TObject);
var
Drive: Char;
AddedIndex: Integer;
begin
for Drive := 'A’ to 'Z’ do { parcourir tous les lecteurs possibles }
begin
case GetDriveType(Drive + ':/') of { une valeur positive indique un lecteur correct }
DRIVE_REMOVABLE: { ajoute un onglet }
AddedIndex := DriveTabSet.Tabs.AddObject (Drive, Floppy.Picture.Graphic);
DRIVE_FIXED: { ajoute un onglet }
AddedIndex := DriveTabSet.Tabs.AddObject (Drive, Fixed.Picture.Graphic);
DRIVE_REMOTE: { ajoute un onglet }
AddedIndex := DriveTabSet.Tabs.AddObject (Drive, Network.Picture.Graphic);
end;
if UpCase(Drive) = UpCase(DirectoryOutline.Drive) then { lecteur en cours ? }
DriveTabSet.TabIndex := AddedIndex; { en faire 1’onglet actif }
end;
end;

Dessiner des éléments dessinés par le propriétaire

Lorsque vous avez spécifié qu'un contrdle est dessiné par le propriétaire (en
initialisant une propriété ou en définissant un gestionnaire d’événement), le
contrdle n’est plus dessiné a I'écran. Au lieu de cela, le systeme d’exploitation
géneére un événement pour chaque élément visible du contréle. C’est votre
application qui gere ces événements et dessine les éléments.

Pour dessiner les éléments d’un controle dessiné par le propriétaire, suivez
les étapes indiquées ci-apres. Utilisez un seul gestionnaire d’événement pour tous
les éléments.

1 Le cas échéant, dimensionnez 1'élément.

Si les éléments sont tous de méme taille (par exemple, avec un style de boite liste
IsOwnerDrawFixed), cette opération n’est pas nécessaire.

2 Dessinez l'élément.

Dimensionnement des éléments dessinés par le propriétaire

Avant de laisser votre application dessiner chaque élément d'un contrdle de taille
variable dessiné par le propriétaire, le contrdle recoit un événement de type
TMeasureltemEvent. TMeasureltemEvent indique a l’application 'endroit ot
I’élément apparaitra sur le contrdle.
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Delphi détermine la taille probable de 1'élément (généralement juste assez grand
pour afficher le texte de I'élément dans la police de caracteres active). Votre
application peut gérer I'événement et modifier la zone rectangle choisie. Par
exemple, si vous comptez remplacer le texte de 1'élément par une image bitmap,
vous appliquerez au rectangle la taille du bitmap. Si vous voulez avoir a la fois
I'image et le texte, vous ajusterez la taille du rectangle pour qu'il puisse contenir
les deux.

Pour changer la taille d’'un élément dessiné par le propriétaire, attachez un
gestionnaire a I'événement measure-item dans le contréle dessiné par le
propriétaire. Le nom de 1’événement peut varier en fonction du controle. Les
boites liste et les boites a options utilisent OnMeasureltem. Les grilles n’ont pas ce
type d’événement.

L’événement définissant la taille utilise deux parametres importants : I'indice et
la hauteur de I'élément. Cette hauteur est variable : 'application peut
l'augmenter ou la diminuer. La position des éléments suivants dépend de la
taille des éléments précédents.

Par exemple, dans une boite liste variable dessinée par le propriétaire, si
I'application définit la hauteur du premier élément a cinq pixels, le second
élément commence au sixieéme pixel depuis le haut, et ainsi de suite. Dans les
boites liste et dans les boites a options, le seul aspect des éléments que
I'application puisse changer est la hauteur. La largeur de 1’élément est toujours
celle du controle.

Les grilles dessinées par le propriétaire ne peuvent pas modifier la taille des
cellules au fur et a mesure qu’elles sont dessinées. En effet, la taille des lignes et
des colonnes est définie avant le dessin par les propriétés ColWidths et
RowHeights.

Le code suivant, attaché a 1’événement OnMeasureltem du composant boite liste
dessinée par le propriétaire, augmente la hauteur de chaque élément de liste
pour permettre de placer I'image bitmap associée.

procedure TFMForm.ListBoxlMeasureItem(Control: TWinControl; Index: Integer;
var Height: Integer); { Height est un parameétre var}
var
BitmapHeight: Integer;
begin
BitmapHeight := TBitmap(ListBoxl.Items.Objects[Index]).Height;
{ s'assurer que la hauteur de 1'élément dispose de suffisamment d’espace, plus deux }
Height := Max(Height, Bitmap Height +2);
end;

Vous devez transtyper les éléments a partir de la propriété Objects dans la liste
de chaines. Objects est une propriété de type TObject, aussi peut-elle contenir
n’importe quel type d’objet. Lorsque vous extrayez un objet d’un tableau, vous
devez le transtyper afin qu’il reprenne le type des éléments.
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Dessin des éléments par le propriétaire

Lorsqu’une application doit dessiner ou redessiner un controle dessiné par le
propriétaire, le systeme d’exploitation génere un événement de type draw-item
pour chaque élément visible du contrdle. Selon le contréle, 1'élément peut
également recevoir les événements de dessin pour 'élément en tant que partie
de I'élément.

Pour dessiner chaque élément d'un contrdle dessiné par le propriétaire, attachez
un gestionnaire a 1’événement draw-item de ce contrdle.

Les noms des événements relatifs aux objets dessinés par le propriétaire
commencent généralement par :

e OnDraw, comme OnDrawltem ou OnDrawCell
e OnCustomDraw, comme OnCustomDrawltem
* OnAdvancedCustomDraw, comme OnAdvancedCustomDrawltem

L’événement draw-item contient des parametres identifiant 1’élément a dessiner,
le rectangle dans lequel il s’inscrit et, habituellement, des informations sur son
état (actif, par exemple). L’application gére chaque événement en placant
I'élément approprié dans le rectangle transmis.

Par exemple, le code suivant montre comment dessiner des éléments dans une
boite liste ayant un bitmap associé a chaque chaine. Il attache ce gestionnaire a
I'événement OnDrawltem :

procedure TFMForm.DriveTabSetDrawTab(Sender: TObject; TabCanvas: TCanvas;
R: TRect; Index: Integer; Selected: Boolean);
var
Bitmap: TBitmap;
begin
Bitmap := TBitmap (DriveTabSet.Tabs.Objects[Index]);
with TabCanvas do

begin
Draw(R.Left, R.Top + 4, Bitmap); { dessiner le bitmap }
TextOut (R.Left + 2 + Bitmap.Width, { positionner le texte }
R.Top + 2, DriveTabSet.Tabs[Index]); { et le dessiner a droite du bitmap }
end;
end;
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Chapitre

Creation d’applications,
de composants et de bibliotheques

Ce chapitre donne un apercu de la création d’applications, de composants et
de bibliotheques.

Création d’applications

Les types d’applications les plus courants que vous pouvez concevoir et
créer sont :

¢ Applications GUI

¢ Applications console

* Applications service (uniquement sous Windows)
¢ Paquets et DLL

Les applications d’interface utilisateur graphique (GUI) ont en général une
interface qui facilite leur utilisation. Les applications console s’exécutent dans
une fenétre console. Les applications service s’exécutent en tant que services
Windows. Ces applications sont compilées en tant qu’exécutables, avec du code
de démarrage.

Vous pouvez créer d’autres types de projets, comme les paquets et les DLL,
bibliotheques de liaison dynamique. Ces applications produisent du code
exécutable sans code de démarrage. Voir “Création de paquets et de DLL” a la
page 8-10.

Applications d’interface utilisateur graphique

Une application a interface utilisateur graphique (GUI) est une application
congue pour utiliser les fonctionnalités graphiques telles que les fenétres,
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les menus et les boites de dialogue, et les fonctionnalités qui permettent une
utilisation facile de I'application. Quand vous compilez une application GUI, un
fichier exécutable contenant du code de démarrage est créé. Généralement,
I’exécutable fournit les fonctions de base de votre programme et les programmes
simples sont souvent composés uniquement d’un fichier exécutable. Vous pouvez
aussi étendre une application en appelant des DLL, des paquets ou d’autres
bibliothéques complétant un exécutable.

L’EDI offre deux modeles d’interface utilisateur d’application :

¢ L’interface de document unique (abrégé en anglais par SDI)
¢ L’interface de document multiple (abrégé en anglais par MDI)

Outre le modele d’implémentation de votre application, le comportement de
votre projet a la conception, comme celui de 'application a 1’'exécution, peut étre
manipulé par des options de projet de 'EDL

Modeles d’interfaces utilisateur

Toute fiche peut étre implémentée comme une fiche d’interface de document
unique (SDI) ou comme une fiche d’interface de document multiple (MDI). Une
application SDI ne contient normalement qu'une seule vue de document. Dans
une application MDI, plusieurs documents ou fenétres enfant peuvent étre
ouverts dans une seule fenétre parent. Cela est courant dans les applications
comme les tableurs ou les traitements de texte.

Pour davantage d’informations sur le développement de l'interface utilisateur
d’une application, voir Chapitre 9, “Conception de l'interface utilisateur des
applications”.

Applications SDI

Pour créer une nouvelle application SDI :

1 Sélectionnez Fichier | Nouveau | Autre pour afficher la boite de dialogue
Nouveaux éléments.

2 Cliquez sur 'onglet Projets et double-cliquez sur Application SDI.
3 Cliquez sur OK.

Par défaut, la propriété FormStyle de 'objet Form ayant la valeur fsNormal, I'EDI
suppose que toute nouvelle application est une application SDI.

MDI, applications

Pour créer une nouvelle application MDI :

1 Sélectionnez Fichier | Nouveau | Autre pour afficher la boite de dialogue
Nouveaux éléments.

2 Cliquez sur l'onglet Projets et double-cliquez sur Application MDIL
3 Cliquez sur OK.

Les applications MDI nécessitent plus de réflexion et sont plus complexes a
concevoir que les applications SDI. Les applications MDI contiennent des fenétres
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enfant qui se trouvent dans la fenétre client; la fiche principale contient des
fiches enfant. Affectez la propriété FormStyle de 'objet TForm pour spécifier si la
fiche est un enfant (fsMDIForm) ou si c’est la fiche principale (fsMDIChild). Pour
éviter d’avoir a redéfinir a plusieurs reprises les propriétés des fenétres enfant,
vous avez intérét a définir une classe de base pour les fiches enfant et a dériver
chaque fiche enfant de cette classe.

Les applications MDI proposent souvent des options du menu principal comme
Cascade et Mosaique pour afficher plusieurs fenétres de diverses manieres.
Quand une fenétre enfant est réduite, son icéne est placée dans la fenétre parent
MDL

Pour créer une nouvelle application MDI sans expert :

1 Créez la fenétre principale, ou fenétre parent MDI. Initialisez sa propriété
FormStyle & fsMDIForm.

2 Créez un menu pour la fenétre principale proposant les options Fichier |
Ouvrir, Fichier | Enregistrer et un menu Fenétre proposant les options Cascade,
Mosaique et Réorganiser.

3 Créez les fiches enfant MDI et initialisez leur propriété FormStyle a fsMDIChild.

Définition des options de I'EDI, du projet et du compilateur

Outre le modele d’implémentation de votre application, le comportement de
votre projet a la conception, comme celui de I'application a I'exécution, peut étre
manipulé par des options de projet de I'EDI. Pour spécifier diverses options de
votre projet, choisissez la commande Projet | Options.

Définition des options de projet par défaut

Pour modifier les options de projet par défaut qui s’appliquent a tout nouveau
projet, définissez les options de la boite de dialogue Options de projet, puis
cochez la case Défaut en bas a droite de la fenétre. Tous les nouveaux projets
utiliseront ensuite les options en cours comme options par défaut.

Pour plus d’informations, voir l'aide en ligne.

Modéeles de programmation

Les modeles de programmation sont des structures communément appelées
squelettes que vous pouvez ajouter au code source puis remplir. Vous pouvez
également utiliser certains modeles de code standard, comme les déclarations de
tableaux, de classes ou de fonction, ainsi que de nombreuses instructions.

Vous pouvez aussi écrire vos propres modeles de code pour les structures que
vous utilisez souvent. Par exemple, si vous voulez utiliser une boucle for dans
votre code, insérez le modeéle suivant :

for := to do
begin

end;

Création d’applications, de composants et de bibliothéques 8-3



Création d’applications

Pour insérer un modele de code dans l'éditeur de code, appuyez sur Ctrlj et
sélectionnez le modele que vous voulez utiliser. Vous pouvez ajouter vos propres
modeles a cette collection. Pour ajouter un modeéle :

1 Choisissez Outils | Options de l'éditeur.

2 Choisissez 1'onglet Audit de code.

3 Dans la section Modeles, choisissez Ajouter.
4

Saisissez le nom du modele aprés Raccourci et entrez une description breve
du nouveau modele, puis cliquez sur OK.

(3]

Ajoutez le modele de code dans la boite de saisie Code.
6 Cliquez sur OK.

Applications console

Les applications console sont des programmes 32 bits exécutés sans interface
graphique, généralement dans une fenétre console. Habituellement, ces
applications ne nécessitent pas une saisie utilisateur importante et accomplissent
un jeu limité de fonctions.

Pour créer une application console, Choisissez Fichier | Nouveau | Autre et
double-cliquez sur Application console dans la boite de dialogue Nouveaux
éléments.

L’EDI crée alors un fichier projet pour le type de fichier source spécifié et affiche
I'éditeur de code.

Les applications console doivent gérer toutes les exceptions afin d’empécher
l'affichage d'une boite de dialogue lors de I’exécution. Par exemple, votre
application doit gérer les exceptions, comme le montre le code suivant :

program Projectl;
{SAPPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;

begin
try
raise exception.create(’'bonjour’);
except
WriteLn("une exception s’est produite");
end;
end.

Applications service

Les applications service recoivent les requétes des applications client, traitent ces
requétes et renvoient les informations aux applications client. Habituellement,
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elles s’exécutent en arriere-plan, sans nécessiter de saisie utilisateur importante.
Un serveur Web, FTP ou de messagerie électronique est un exemple
d’application service.

Pour créer une application qui implémente un service Win32 :

1 Choisissez Fichier |Nouveau | Autre et double-cliquez sur Application Service
dans la boite de dialogue Nouveaux éléments. Cela ajoute a votre projet une
variable globale appelée Application de type TServiceApplication.

2 La fenétre Service qui apparait correspond a un service (TService).
Implémentez le service en initialisant ses propriétés et ses gestionnaires
d’événements dans l'inspecteur d’objets.

3 Vous pouvez ajouter des services supplémentaires en choisissant Fichier |
Nouveau | Autre et en double-cliquant sur Service dans la boite de dialogue
Nouveaux éléments. N’ajoutez pas de services a une application qui n’est pas
une application service. En effet, méme si un objet TService est ajouté,
I'application ne géneére pas les événements nécessaires, ni ne fait les appels
Windows appropriés au service.

4 Une fois que votre application service est construite, vous pouvez installer ses
services avec le SCM (Service Control Manager). Les autres applications
peuvent alors lancer vos services en envoyant des requétes au SCM.

Pour installer les services de votre application, exécutez-la a 1'aide de 'option
/INSTALL. L’application installe ses services puis quitte, en affichant un
message de confirmation si les services sont correctement installés. Vous pouvez
supprimer l'affichage du message de confirmation en exécutant I'application
service a l'aide de l'option /SILENT.

Pour désinstaller les services de votre application, exécutez-la depuis la ligne de
commande a l'aide de 1'option /UNINSTALL. (Vous pouvez aussi utiliser
I'option /SILENT pour supprimer le message de confirmation lors de la
désinstallation).

Le service suivant contient un TServerSocket dont le port est initialisé a 80. C’est
le port par défaut des navigateurs Web pour envoyer des requétes a des
serveurs Web et celui utilisé par les serveurs Web pour répondre aux
navigateurs Web. Cet exemple spécifique produit, dans le répertoire C:\Temp,
un document texte appelé WebLogxxx.log (ot xxx correspond au ThreadID). 11
ne doit y avoir qu'un seul serveur surveillant un port donné, donc si vous
utilisez déja un serveur Web, vous devez vous assurer qu’il n'est pas a I'écoute
(le service doit étre arrété).

Pour voir les résultats : ouvrez un navigateur Web sur la machine locale, et pour
I'adresse, entrez “localhost” (sans les guillemets). Eventuellement, le navigateur
va faire une erreur de dépassement de délai mais vous devez obtenir un fichier
appelé Weblogxxx.log dans le répertoire C:\Temp.

1 Pour créer 'exemple, choisissez Fichier |Nouveau | Autre et sélectionnez
Application Service dans la boite de dialogue Nouveaux éléments. La fenétre
Servicel apparait.
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2 Ajoutez un composant ServerSocket de la page Internet de la palette de
composants a la fenétre service (Servicel).

3 Ajoutez une donnée membre privée de type TMemoryStream a la classe
TServicel. La section interface de l'unité doit ressembler a:

interface
uses
Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, SvcMgr, Dialogs,
ScktComp;
type
TServicel = class(TService)
ServerSocketl: TServerSocket;
procedure ServerSocket1ClientRead (Sender: TObject;
Socket: TCustomWinSocket);
procedure ServicelExecute(Sender: TService);
private
{ Déclarations privées }
Stream: TMemoryStream; // Ajouter cette ligne ici
public
function GetServiceController: PServiceController; override;
{ Déclarations publiques }
end;
var
Servicel: TServicel;

4 Sélectionnez ServerSocketl, le composant ajouté a 1'étape 1. Dans l'inspecteur
d’objets, double-cliquez sur 1'événement OnClientRead et ajoutez le gestionnaire
d’événement suivant :

procedure TServicel.ServerSocketlClientRead(Sender: TObject;
Socket: TCustomWinSocket);
var
Buffer: PChar;
begin
Buffer := nil;
while Socket.ReceiveLength > 0 do begin
Buffer := AllocMem(Socket.ReceiveLength);
try
Socket .ReceiveBuf (Buffer”, Socket.ReceiveLength);
Stream.Write(Buffer”, StrLen(Buffer));
finally
FreeMem (Buffer);
end;
Stream.Seek (0, soFromBeginning);
Stream.SaveToFile (’c:\Temp\Weblog’ + IntToStr (ServiceThread.ThreadID) + '.log’);
end;
end;

5 Sélectionnez enfin Servicel en cliquant sur la zone client de la fenétre (mais
pas sur le composant ServiceSocket). Dans I'inspecteur d’objets, double-cliquez
sur 1'événement OnExecute et ajoutez le gestionnaire d’événement suivant :

procedure TServicel.ServicelExecute(Sender: TService);
begin
Stream := TMemoryStream.Create;
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try
ServerSocketl.Port := 80; // port WWW
ServerSocketl.Active := True;
while not Terminated do begin

ServiceThread.ProcessRequests (True) ;

end;
ServerSocketl.Active := False;

finally
Stream.Free;

end;

end;

Quand vous écrivez votre application service, vous devez tenir compte des
éléments suivants :

¢ Threads de service
* Propriétés de nom d’un service
¢ Débogage d’applications service

Les applications service ne peuvent pas étre utilisées pour les applications
multiplates-formes.

Threads de service

Chaque service dispose de son propre thread (TServiceThread), donc si votre
application service implémente plusieurs services, vous devez vous assurer que
I'implémentation de vos services est compatible avec 1'utilisation de threads.

La classe TServiceThread est ainsi congue de fagon a implémenter le service dans
le gestionnaire d’événement OnExecutede TService. Le thread du service dispose
de sa propre méthode Execute qui contient une boucle appelant les gestionnaires
OnStart et OnExecute du service avant de traiter de nouvelles requétes.

Comme le traitement des requétes de service peut prendre longtemps et que
I'application service peut recevoir simultanément plusieurs requétes d’un ou
de plusieurs clients, il est plus efficace de lancer un nouveau thread (dérivé de
TThread, et non de TServiceThread) pour chaque requéte et de déplacer
I'implémentation du service dans la méthode Execute du nouveau thread. Cela
permet a la boucle Execute du thread du service de traiter continuellement de
nouvelles requétes sans avoir a attendre la fin du gestionnaire OnExecute du
service. L’exemple suivant en est une illustration.

Ce service sonne tous les 500 millisecondes depuis le thread standard. Il gere
la pause, la reprise et 1’arrét du thread quand on indique au service de se
suspendre, de reprendre ou de s’arréter.

1 Choisissez Fichier INouveau | Autre et double-cliquez sur Application Service
dans la boite de dialogue Nouveaux éléments. La fenétre Servicel apparait.

2 Dans la section interface de votre unité, déclarez un nouveau descendant
de TThread nommé TSparkyThread. C’est le thread qui réalise le travail pour
le service. Il doit étre déclaré comme suit :

TSparkyThread = class(TThread)
public
procedure Execute; override;
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end;

3 Dans la section implémentation de l'unité, créez une variable globale pour une
instance de TsparkyThread :

var
SparkyThread: TSparkyThread;

4 Dans la section implémentation de la méthode Execute de TSparkyThread (la
fonction thread), ajoutez le code suivant :

procedure TSparkyThread.Execute;
begin
while not Terminated do
begin
Beep;
Sleep(500);
end;
end;

5 Sélectionnez la fenétre service (Servicel) et double-cliquez sur I'événement
OnStart dans I'inspecteur d’objets. Ajoutez le gestionnaire d’événement
OnStart suivant :

procedure TServicel.ServicelStart (Sender: TService; var Started: Boolean);
begin

SparkyThread := TSparkyThread.Create(False);

Started := True;
end;

6 Double-cliquez sur I'événement OnContinue dans l'inspecteur d’objets. Ajoutez
le gestionnaire d’événement OnContinue suivant :

procedure TServicel.ServicelContinue(Sender: TService; var Continued: Boolean);
begin

SparkyThread.Resume;

Continued := True;
end;

7 Double-cliquez sur 1'événement OnPause dans l'inspecteur d'objets. Ajoutez le
gestionnaire d’événement OnPause suivant :

procedure TServicel.ServicelPause(Sender: TService; var Paused: Boolean);
begin

SparkyThread.Suspend;

Paused := True;
end;

8 Enfin, double-cliquez sur 1'événement OnStop dans l'inspecteur d’objets.
Ajoutez le gestionnaire d’événements OnStop suivant :

procedure TServicel.ServicelStop(Sender: TService; var Stopped: Boolean);
begin

SparkyThread.Terminate;

Stopped := True;
end;
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Dans le cadre du développement d’applications serveur, la décision de lancer un
nouveau thread dépend de la nature du service rendu, du nombre prévu de
connexions et du nombre prévu de processeurs dont dispose la machine
exécutant le service.

Propriétés de nom d’un service

La VCL propose des classes permettant de créer des applications service sur le
plate-forme Windows (non disponible pour les applications multiplates-formes).
Il s’agit de TService et de TDependency. Quand vous utilisez ces classes, les
diverses propriétés de nom peuvent étre source de confusion. Cette section décrit
leurs différences.

Les services ont des noms d’utilisateur (appelés Nom de démarrage du service)
qui sont associés a des mots de passe, des noms d’affichage utilisés pour
l'affichage dans les fenétres gestionnaire et éditeur et des noms réels (le nom du
service). Les dépendances peuvent étre des services ou des groupes d’ordre de
chargement. Elles ont également des noms et des noms d’affichage. De plus,
comme les objets service dérivent de TComponent, ils héritent de la propriété
Name. Les paragraphes suivants décrivent ces diverses propriétés de nom.

Propriétés de TDependency

La propriété DisplayName de TDependency est a la fois le nom d’affichage et le
nom réel du service. Elle est presque toujours identique a la propriété Name
TDependency.

Propriétés de nom de TService

La propriété Name de TService est héritée de TComponent. C’est le nom du
composant et également le nom du service. Pour les dépendances qui sont des
services, cette propriété est identique aux propriétés Name et DisplayName de
TDependency.

TService:: DisplayName est le nom affiché dans la fenétre du gestionnaire de
service. Il differe souvent du nom réel du service (TService.Name,
TDependency.DisplayName, TDependency.Name). Remarquez que généralement le
nom d’affichage (DisplayName) n’est pas le méme pour le service et pour la
dépendance.

Les noms de démarrage de service sont distincts du nom d’affichage et du nom
réel du service. Un ServiceStartName est la valeur saisie du nom d’utilisateur
dans la boite de dialogue de démarrage sélectionnée depuis le gestionnaire de
contrdle de service.

Débogage d’applications service

Vous pouvez déboguer les applications service en attachant le processus de
I'application service lors de son exécution (c’est-a-dire en commencant par
démarrer le service puis en l'attachant au débogueur). Pour effectuer
I'attachement au processus d’application service, choisissez Exécuter | Attacher au
processus et sélectionnez 1’application service dans la boite de dialogue
résultante.
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Dans certains cas, cette approche peut échouer en raison de droits insuffisants.
Si cela se produit, vous pouvez utiliser le gestionnaire de controle de service
pour permettre a votre service de fonctionner avec le débogueur :

1 Créez une clé (options d’exécution du fichier image) dans 'emplacement de
registre suivant :
HKEY_LOCAL_MACHINE\SOFTWARE\Microsoft\Windows NT\CurrentVersion

2 Créez une sous-clé portant le méme nom que votre service (par exemple,
MONSERV.EXE). Ajoutez a cette sous-clé une valeur de type REG_SZ,
nommée Debugger. Utilisez le chemin complet de Delphi32.exe comme valeur
de chaine.

3 Dans l'applet Services du panneau de configuration, sélectionnez votre service,
cliquez sur l'option de démarrage et activez I'option permettant au service
d’interagir avec le bureau.

Avec les systemes Windows NT, vous pouvez utiliser une autre approche pour
déboguer les applications service. Cependant cette approche peut étre difficile car
elle nécessite des intervalles de temps courts :

1 Lancez d’abord l’application dans le débogueur. Patientez quelques secondes
jusqu’a la fin du chargement.

2 Démarrez rapidement le service a partir du panneau de configuration ou de la
ligne de commande :
start MyServ

Vous devez lancer le service rapidement (dans les 15 a 30 secondes du
démarrage de l'application) car 'application se terminera si aucun service
n’est lancé.

Création de paquets et de DLL

Les bibliotheques de liaison dynamique (DLL) sont des modules de code
compilés qui fonctionnent en conjonction avec un exécutable pour proposer des
fonctionnalités a une application. Vous pouvez créer des DLL dans des
programmes multiplates-formes. Cependant, sous Linux, les DLL et les paquets
sont recompilés en tant qu’objets partagés.

Les DLL et les bibliotheques doivent gérer toutes les exceptions pour empécher
'affichage d’erreurs ou d’avertissements dans des boites de dialogue Windows.
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Les directives du compilateur suivantes peuvent étre placées dans les fichiers
projet bibliotheque :

Tableau 8.1  Directives de compilation pour les bibliotheéques

Directive de
compilation Description

{$LIBPREFIX ’chaine’}  Ajoute le préfixe spécifié au nom du fichier de destination. Par
exemple, vous pouvez spécifier {($LIBPREFIX “dcl’} pour un paquet
de conception, ou utiliser {$LIBPREFIX ’’} pour éliminer totalement
le préfixe.

{$LIBSUFFIX ’chaine} Ajoute le suffixe spécifié au nom du fichier de destination, avant
I'extension. Par exemple, utilisez {$LIBSUFFIX '-2.1.3’} dans
quelquechose.pas pour générer quelquechose-2.1.3.bpl.

{$LIBVERSION Ajoute une seconde extension au nom du fichier de destination

‘chaine’} apres l'extension .bpl. Par exemple, utilisez {$LIBVERSION
’2.1.3’}dans quelquechose.pas pour générer libquelquechose.bpl.2.1.3.

Les paquets sont des DLL spéciales utilisées par les applications Delphi, par
I'EDI ou les deux a la fois. Il y a deux sortes de paquets : les paquets d’exécution
et les paquets de conception. Les paquets d’exécution fournissent des
fonctionnalités a un programme lors de son exécution. Les paquets de conception
permettent d’étendre les fonctionnalités de 1’EDI.

Pour davantage d’informations sur les paquets, voir Chapitre 16, “Utilisation des
paquets et des composants”.

Utilisation des paquets et des DLL

Pour la plupart des applications, les paquets offrent une plus grande flexibilité et
sont plus simples a créer que les DLL. Dans certaines situations, les DLL sont
mieux adaptées a vos projets que des paquets :

* Votre module de code est appelé par une application qui n’a pas été congue
avec Delphi.

* Vous étendez les fonctionnalités d’un serveur Web.

* Vous créez un module de code qui doit étre utilisé par des développeurs
extérieurs.

¢ Votre projet est un conteneur OLE.

Toutefois, si votre application comprend VisualCLX, vous devez utiliser des
paquets au lieu de DLL. Seuls les paquets peuvent gérer le démarrage et I'arrét
des bibliotheques partagées du Qt.

Vous ne pouvez pas transmettre des informations de type a 'exécution (RTTTI)
Delphi entre DLL ou d'une DLL a un exécutable. Si vous transmettez un objet
d’une DLL vers une autre ou vers un exécutable, vous ne pouvez pas utiliser les
opérateurs is ou as avec l'objet transmis. En effet, ces opérateurs doivent
comparer les informations RTTI. Si vous devez transmettre des objets a partir
d’une bibliotheque, utilisez plutdt des paquets, car ceux-ci peuvent partager les
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informations RTTI. De méme, vous devez utiliser des paquets au lieu de DLL
dans les services Web car ils reposent sur des informations RTTI Delphi.

Ecriture d’applications de bases de données

Vous pouvez créer des applications de base de données évoluées a 1'aide d’outils
pour vous connecter aux serveurs et bases de données SQL, comme Oracle,
Sybase, InterBase, MySQL, MS-SQL, Informix, PostgreSQL et DB2, tout en
assurant un partage des données transparent entre les différentes applications.

La palette des composants comprend de nombreux composants permettant
d’accéder aux bases de données et de représenter les informations qu’elles
contiennent. Les composants base de données sont regroupés selon le mécanisme
et la fonction d’acces aux données.

Tableau 8.2

Page de
palette

BDE

ADO

dbExpress

InterBase

AccesBD

ContréleBD

Page base de données de la palette des composants

Contenu

Composants qui utilisent le moteur de bases de données Borland (BDE), une
importante API permettant d’interagir avec les bases de données. Le moteur
BDE supporte la plus vaste gamme de fonctions et la plupart des utilitaires

dont Database Desktop, I'explorateur de base de données, le moniteur SQL et
I'administrateur BDE. Voir Chapitre 26, “Utilisation du moteur de bases

de données Borland”, pour plus de détails.

Composants qui utilisent les objets de données ActiveX (ADO), développés
par Microsoft, pour accéder aux informations des bases de données. De
nombreux pilotes ADO sont disponibles pour la connexion a différents
serveurs de bases de données. Les composants ADO vous permettent
d’intégrer votre application a I'environnement ADO. Voir Chapitre 27,
“Utilisation des composants ADO”, pour plus de détails.

Composants multiplates-formes qui utilisent dbExpress pour accéder aux
informations des bases de données. Les pilotes dbExpress fournissent un
acces rapide aux bases de données, mais doivent étre utilisés avec
TClientDataSet et TDataSetProvider pour effectuer des mises a jour. Voir
Chapitre 28, “Utilisation d’ensembles de données unidirectionnels”, pour plus
de détails.

Composants qui accedent directement aux bases de données InterBase, sans
passer par une couche moteur distincte. Pour davantage d’informations sur
l'utilisation des composants InterBase, voir ’aide en ligne.

Composants qui peuvent étre utilisés avec n’importe quel mécanisme d’acces
aux données comme TClientDataSet et TDataSetProvider. Pour davantage
d’informations sur les ensembles de données client, voir Chapitre 29,
“Utilisation d’ensembles de données client”. Pour davantage d’informations
sur les fournisseurs, voir Chapitre 30, “Utilisation des composants
fournisseur”.

Contrdles orientés données qui peuvent accéder aux informations d’une
source de données. Voir Chapitre 20, “Utilisation de contréles de données”,
pour plus de détails.
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Lorsque vous concevez une application de base de données, vous devez choisir
le mécanisme d’acces aux données a utiliser. Chaque mécanisme d’acces aux
données differe par I'éventail des fonctions prises en charge, la facilité de
déploiement et la capacité des pilotes a gérer divers serveurs de bases de
données.

Voir la Partie II, “Développement d’applications de bases de données”, dans ce
manuel, pour plus de détails sur la création d’applications de bases de données
client ou serveur. Voir “Déploiement d’applications de bases de données” a la
page 18-6 pour plus d’informations sur le déploiement.

Remarque La prise en charge des bases de données n’est pas incluse dans toutes les
éditions de Delphi.

Distribution d’applications de bases de données

vous pouvez concevoir des applications de base de données distribuées a l'aide
d’un ensemble de composants associés. Il est ainsi possible d’écrire des
applications de bases de données en utilisant divers protocoles de
communication, dont DCOM, CORBA, TCP/IP et SOAP.

Pour plus d’informations sur la conception d’applications de base de données
distribuées, voir Chapitre 31, “Création d’applications multiniveaux”.

Le déploiement d’applications de bases de données nécessite souvent le
déploiement du moteur de bases de données Borland (BDE) en plus des fichiers
de l'application. Pour des informations sur le déploiement du BDE, voir
“Déploiement d’applications de bases de données” a la page 18-6.

Création d’applications serveur Web

Les applications serveur Web sont des applications s’exécutant sur des serveurs
qui fournissent du contenu Web, c’est-a-dire des pages Web HTML ou des
documents XML, sur Internet. Les applications serveur Web sont par exemple
des applications qui contrdlent 1’accés a un site web, génerent des bons de
commande ou répondent a des demandes d’informations.

Vous pouvez créer différents types d’applications serveur Web en utilisant les
technologies suivantes :

e WebBroker
e WebSnap

e IntraWeb

e services Web

Création d’applications Web Broker

Vous pouvez utiliser WebBroker (appelé aussi architecture NetCLX) pour créer
des applications serveur Web comme les applications CGI ou les bibliotheques
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de liaison dynamiques (DLL). Ces applications serveur web peuvent ne contenir
aucun composant visuel. Les composants de la page Internet de la palette de
composants vous permettent de créer des gestionnaires d’événements, de
construire par programme des documents HTML ou XML et de les transférer
au client.

Pour créer une nouvelle application serveur Web en utilisant 1’architecture
WebBroker, choisissez Fichier |Nouveau | Autre et double-cliquez sur Application
serveur Web dans la boite de dialogue Nouveaux éléments. Choisissez ensuite
le type d’application serveur Web :

Tableau 8.3  Applications serveur Web

Type d’application
serveur Web Description

DLL ISAPI/NSAPI Les applications serveur Web ISAPI et NSAPI sont des DLL qui sont
chargées par le serveur Web. Les informations de requéte client sont
transmises a la DLL sous forme de structure et sont évaluées par
TISAPIApplication. Chaque message de requéte est géré dans un
thread d’exécution distinct.

Sélectionner ce type d’application ajoute 1’en-téte bibliotheque des
fichiers du projet et les entrées nécessaires a la liste uses et a la
clause exports du fichier projet.

Exécutable autonome Les applications serveur Web CGI sont des applications console qui

CGI recoivent les requétes des clients sur I'entrée standard, traitent ces
requétes et renvoient le résultat sur la sortie standard afin qu’il soit
renvoyé au client.

Sélectionner ce type d’application ajoute les entrées nécessaires a la
clause uses du fichier projet et ajoute au source la directive

$APPTYPE appropriée.

Module Apache La sélection de ce type d’application configure votre projet comme

partagé (DLL) une DLL. Les applications serveur Web Apache sont des DLL
chargées par le serveur Web. Les informations sont transmises a
la DLL, traitées puis renvoyées au client par le serveur Web.

Exécutable La sélection de ce type d’application configure un environnement
débogueur pour développer et tester des applications serveur Web. Les
d’application Web applications Débogueur d’application Web sont des fichiers

exécutables chargées par le serveur Web. Ce type d’application n’est
pas destiné au déploiement.

Les applications CGI utilisent davantage de ressources systéeme sur le serveur,
les applications complexes sont mieux gérées si elles sont créées sous la forme
d’applications ISAPI, NSAPI ou Apache DLL. Lorsque vous écrivez des
applications multiplates-formes, vous devez sélectionner autonome CGI ou
Module Apache partagé (DLL) pour le développement de serveur Web.

Vous avez les mémes options lorsque vous créez des applications WebSnap et
service Web.

Pour plus d’informations sur la construction d’applications serveur Web, voir
Chapitre 33, “Création d’applications serveur Internet”.
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Création d’applications WebSnap

WebSnap fournit un ensemble de composants et d’experts permettant de
construire des serveurs Web évolués qui interagissent avec les navigateurs web.
Les composants WebSnap géneérent du HTML ou d’autre contenu MIME pour les
pages Web. WebSnap est destiné au développement cté serveur.

Pour créer une nouvelle application WebSnap, sélectionnez Fichier | Nouveau |
Autre et sélectionnez l'onglet WebSnap dans la boite de dialogue Nouveaux
éléments. Choisissez Application WebSnap. Ensuite, sélectionnez le type
d’application serveur Web (ISAPI/NSAPI, CGI, Apache). Voir Tableau 8.3,
“Applications serveur Web”, pour plus de détails.

Si vous souhaitez développer du script coté client au lieu de script coté serveur,
vous pouvez utiliser la technologie InternetExpress. Pour plus d’informations sur
InternetExpress, voir “Construction des applications Web avec InternetExpress” a
la page 31-36.

Pour plus d’informations sur WebSnap, voir Chapitre 35, “Création d’applications
serveur Web avec WebSnap”.

Création d’applications services Web

Les services Web sont des applications modulaires indépendantes qui peuvent
étre publiées ou invoquées sur un réseau (comme le web). Les services Web
fournissent des interfaces bien définies qui décrivent les services fournis. Vous
utilisez les services Web pour fournir ou utiliser des services programmables sur
Internet en faisant appel aux derniers standards comme XML, XML Schema,
SOAP (Simple Object Access Protocol) et WSDL (Web Service Definition
Language).

Les services Web utilisent SOAP, un protocole léger standard permettant
d’échanger des informations dans une environnement distribué. Il utilise HTTP
comme protocole de communication et XML pour coder les appels des
procédures distantes.

Vous pouvez construire des serveurs qui implémentent des services Web et

des clients qui font appel a ces services. Vous pouvez écrire des clients pour que
des serveurs quelconques implémentent des services Web qui répondent aux
messages SOAP et des serveurs pour publier des services Web a utiliser par des
clients quelconques.

Voir Chapitre 38, “Utilisation de services Web”, pour plus d’informations
sur Web Services.
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Ecriture d’applications en utilisant COM

COM (Component Object Model) propose une architecture d’objet distribué sous
Windows congue pour assurer une interopérabilité des objets en utilisant des
routines prédéfinies appelées des interfaces. Les applications COM utilisent des
objets implémentés par un processus différent ou, si vous utilisez DCOM, sur
une machine différente. Vous pouvez aussi utiliser COM+, ActiveX et les pages
Active Server.

COM est un modele de composant logiciel indépendant du langage qui permet
I'interaction entre des composants logiciels et des applications s’exécutant sous
Windows. L’aspect fondamental de COM est de permettre la communication
entre composants, entre applications et entre clients et serveurs, par le biais
d’interfaces clairement définies. Les interfaces offrent aux clients un moyen de
demander a un composant COM quelles fonctionnalités il supporte a I'exécution.
Pour fournir d’autres fonctionnalités a votre composant, il suffit d’ajouter une
autre interface pour ces fonctionnalités.

Utilisation de COM et de DCOM

Différentes classes et experts qui simplifient la création d’applications COM, OLE
ou ActiveX. Vous pouvez créer des clients ou des serveurs COM qui
implémentent des objets COM, des serveurs d’automatisation (dont les objets
Active Server), des controles ActiveX ou des ActiveForms. COM sert également
de base a d’autres technologies comme 1’automatisation, les controles ActiveX, les
documents Active et les répertoires Active.

L’utilisation de Delphi pour créer des applications basées sur COM offre de
nombreuses possibilités, allant de 1’amélioration de la conception de logiciel en
utilisant des interfaces de maniere interne dans une application, a la création
d’objets qui peuvent interagir avec d’autres objets utilisant I’API COM du
systeme, comme les extensions du shell Win9x ou la gestion multimedia DirectX.
Les applications peuvent accéder aux interfaces des composants COM se
trouvant sur le méme ordinateur que l'application ou sur un autre ordinateur du
réseau, en utilisant un mécanisme nommé DCOM (Distributed COM).

Pour plus d’informations sur les contréles COM et Active X, voir Chapitre 40,
“Présentation des technologies COM”, Chapitre 45, “Création d'un controle
ActiveX”, et “Distribution d'une application client en tant que contrdle ActiveX”
a la page 31-35.

N

Pour plus d’informations sur DCOM, voir “Utilisation de connexions DCOM” a
la page 31-10.

Utilisation de MTS et de COM+

I est possible d’étendre les applications COM en utilisant des services spéciaux
pour gérer les objets dans un environnement distribué important. Ces services
sont, entre autres, des services de transaction, la sécurité et la gestion des
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ressources proposées par Microsoft Transaction Server (MTS) (pour les versions
de Windows antérieures 8 Windows 2000) ou COM+ (pour Windows 2000

ou plus).

Pour plus d’informations sur MTS et COM+, voir Chapitre 46, “Création d’objets

MTS ou COM+”, et “Utilisation des modules de données transactionnels” a la
page 31-7.

Utilisation de modules de données

Un module de données ressemble a une fiche spéciale qui ne contient que des
composants non-visuels. Tous les composants d’un module de données peuvent
étre placés dans des fiches ordinaires avec des contrdles visuels. Les modules de
données constituent un moyen d’organisation utile quand vous envisagez de
réutiliser des groupes d’objets de bases de données ou systéme ou si vous
souhaitez isoler les parties d’une application qui gerent la connexion aux bases
de données ou les regles de fonctionnement.

Il y a plusieurs types de modules de données, dont standard, distant, modules
Web, modules applet et services, selon 1'édition de Delphi que vous avez.
Chaque type de module de données a une fonction spéciale.

* Les modules de données standard sont particulierement utiles aux applications
de bases de données a un ou a deux niveaux, mais peuvent étre utilisés pour
organiser les composants non visuels de n’importe quelle application. Pour
plus d’informations, voir “Création et modification de modules de données
standard” a la page 8-18.

¢ Les modules de données distants constituent la base d'un serveur
d’application dans une application de base de données multiniveau. Ils ne
sont pas disponibles dans toutes les éditions. En plus de contenir les
composants non visuels du serveur d’application, les modules de données
distants exposent l'interface utilisée par les clients pour communiquer avec le
serveur d’application. Pour plus d’informations sur leur utilisation, voir “Ajout
d’un module de données distant & un projet serveur d’application” a la
page 8-22.

* Les modules Web constituent la base des applications serveur Web. En plus
de contenir les composants qui créent le contenu des messages de réponse
HTTP, ils gerent la répartition des messages HTTP issus des applications
client. Voir Chapitre 33, “Création d’applications serveur Internet”, pour plus
d’informations sur l'utilisation des modules Web.

* Les modules applet constituent la base des applets de panneau de
configuration. En plus de contenir les composants non visuels qui
implémentent le panneau de configuration, ils définissent les propriétés qui
déterminent la facon dont 1'icone de l'applet apparait dans le panneau de
configuration et contiennent les événements qui sont appelés quand les
utilisateurs exécutent 'applet. Pour davantage d’informations sur les modules
applet, voir l'aide en ligne.
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* Les services encapsulent des services individuels dans une application de
service NT. En plus de contenir les composants non visuels qui implémentent
un service, les services contiennent les événements qui sont appelés quand le
service est démarré ou arrété. Pour plus d’informations sur les services, voir
“Applications service” a la page 8-4.

Création et modification de modules de données standard

Pour créer un module de données standard pour un projet, choisissez Fichier |
Nouveau | Module de données. L’EDI ouvre un conteneur module de données
sur le bureau, affiche le fichier unité du nouveau module dans 1’éditeur de code
et ajoute le module au projet en cours.

En conception, un module de données ressemble a une fiche standard, avec un
fond blanc et pas de grille d’alignement. Comme avec les fiches, vous pouvez
placer des composants non visuels de la palette dans un module et modifier
leurs propriétés dans l'inspecteur d’objets. Vous pouvez redimensionner un
module de données pour 1’adapter aux composants que vous lui ajoutez.

Vous pouvez aussi cliquer avec le bouton droit sur un module pour afficher son
menu contextuel. Le tableau suivant résume les options du menu contextuel d’un
module de données :

Tableau 8.4  Options du menu contextuel des modules de données

Elément de menu
Edition

Position

Ordre de
tabulation

Ordre de création

Revenir a hérité

Ajouter au
référentiel

Voir comme texte
DFM texte

Utilisation

Affiche un menu contextuel grace auquel vous pouvez couper, copier,
coller, supprimer et sélectionner les composants du module de données.

Aligne les composants s non visuels sur la grille invisible du module
(Aligner sur la grille) ouselon des critéres que vous indiquez dans la boite
de dialogue Alignement (Aligner).

Vous permet de changer 'ordre dans lequel la focalisation parcourt les
composants quand vous appuyez sur la touche Tab.

Vous permet de modifier 'ordre dans lequel les composants d’acces aux
données sont créés au démarrage.

Annule les modifications apportées a un module hérité d'un autre
module dans le référentiel d’objets, et revient au module tel qu’il était a
l'origine lors de I'héritage.

Stocke un lien vers le module de données dans le référentiel d’objets.

Affiche la représentation textuelle des propriétés du module de données.

Bascule entre les formats (binaire ou texte) dans lesquels est enregistrée
la fiche.

Pour davantage d’informations sur les modules de données, voir 'aide en ligne.

Nom d’un module de données et de son fichier unité

La barre de titre d’'un module de données affiche le nom du module. Le nom
par défaut est “DataModuleN”, ou N est un nombre représentant le plus petit
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numéro d’unité non utilisé dans le projet. Par exemple, si vous commencez un
nouveau projet et si vous lui ajoutez un module avant de faire quoi que ce soit
d’autre, le nom du module de données est par défaut “DataModule2”. Le fichier
unité correspondant a DataModule2 est par défaut “Unit2”.

Il vaut mieux renommer les modules de données et les fichiers unités
correspondants, pendant la conception, pour qu’ils soient plus descriptifs. En
particulier, il faut renommer les modules de données que vous ajoutez au
référentiel d’objets pour éviter les conflits de nom avec d’autres modules de
données du référentiel ou des applications qui utilisent vos modules.

Pour renommer un module de données :
1 Sélectionnez le module.
2 Modifiez la propriété Name du module dans l'inspecteur d’objets.

Le nouveau nom du module apparait dans la barre de titre des que la propriété
Name n’a plus la focalisation dans l'inspecteur d’objets.

Changer le nom d'un module de données en conception change son nom de
variable dans la section interface du code. Cela change également toute
utilisation du nom dans les déclarations de procédure. Vous devez changer
manuellement toutes les références a ce module de données dans le code que
vous avez écrit.

Pour renommer le fichier unité d’un module de données :

1 Sélectionnez le fichier unité.

Placer et nommer les composants

Vous placez des composants non visuels dans un module de données exactement
comme vous les placeriez sur une fiche. Cliquez sur le composant voulu dans la
page appropriée de la palette de composants, puis cliquez dans le module de
données pour placer le composant. Vous ne pouvez pas placer des controles
visuels, comme les grilles, dans un module de données. Si vous essayez de le
faire, vous recevez un message d’erreur.

Pour faciliter leur utilisation, les composants d’un module de données sont
affichés avec leur nom. Quand vous placez un composant pour la premiere fois,
le module lui attribue un nom générique indiquant le type du composant, suivi
de 1. Par exemple, le composant TDataSource prend le nom DataSourcel. Cela
facilite la sélection des composants lorsque vous voulez travailler sur leurs
propriétés et méthodes.

Vous pouvez encore donner a un composant un autre nom qui reflete son type
et sa fonction.

Pour changer le nom d’un composant dans un module de données :
1 Sélectionnez le composant.

2 Modifiez la propriété Name du composant dans l'inspecteur d’objets.
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Le nouveau nom du composant apparait sous son icone dans le module de
données dés que la propriété Name n’a plus la focalisation dans l'inspecteur
d’objets.

Par exemple, supposons que votre application de base de données utilise la table
CUSTOMER. Pour accéder a cette table, vous avez besoin d’au moins deux
composants d’acces aux données : un composant source de données (TDataSource)
et un composant table (TClientDataSet). Quand vous placez ces composants dans
votre module, celui-ci leur attribue les noms DataSourcel et ClientDataSet1l. Pour
refléter le type des composants et la base de données a laquelle ils accédent,
CUSTOMER, vous pourriez changer leurs noms en CustomerSource et
CustomerTable.

Utilisation des propriétés et événements des composants dans un module

de données

Placer des composants dans un module de données centralise leur comportement
pour l'application toute entiere. Par exemple, vous pouvez utiliser les propriétés
des composants ensemble de données, comme TClientDataSet, pour controler les
données disponibles dans les composants source de données qui utilisent ces
ensembles de données. Définir la propriété ReadOnly d'un ensemble de données
par True empéche les utilisateurs de modifier les données qu’ils voient dans un
contrdle orienté données se trouvant dans une fiche. Vous pouvez aussi appeler
I'éditeur de champs d'un ensemble de données, en double-cliquant sur
ClientDataSet1, pour limiter les champs d'une table ou d'une requéte qui seront
disponibles pour la source de données et donc pour les contrdles orientés
données des fiches. Les propriétés que vous définissez pour les composants d'un
module de données s’appliquent a toutes les fiches de votre application qui
utilisent le module.

Outre les propriétés, vous pouvez écrire des gestionnaires d’événements pour les
composants. Par exemple, un composant TDataSource peut avoir trois
événements : OnDataChange, OnStateChange et OnlUpdateData. Un composant
TClientDataSet a plus de 20 événements possibles. Vous pouvez utiliser ces
événements pour créer un ensemble cohérent de régles de gestion qui dictent les
manipulation de données dans toute votre application.

Création de regles de gestion dans un module de données

Parallelement a l'écriture de gestionnaires d’événements pour les composants
d’un module de données, vous pouvez programmer des méthodes directement
dans le fichier unité du module de données. Ces méthodes peuvent étre
appliquées en tant que regles de gestion aux fiches qui utilisent le module de
données. Par exemple, vous pouvez écrire une procédure qui établisse les
comptes mensuels, trimestriels et annuels. Vous pouvez appeler cette procédure
depuis un gestionnaire d’événement d'un composant du module de données.

Les prototypes des procédures et fonctions que vous écrivez pour un module
de données doivent figurer dans la déclaration de type du module:

type
TCustomerData = class(TDataModule)
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Customers: TClientDataSet;
Orders: TClientDataSet;

private

{ Déclarations privées }
public

{ Déclarations publiques }

procedure LineltemsCalcFields(DataSet: TDataSet); { Une procédure que vous ajoutez }
end;

var
CustomerData: TCustomerData;

Les procédures et fonctions que vous écrivez doivent suivre la section
implémentation du code du module.

Acceés a un module de données depuis une fiche

Pour associer des contrdles visuels d'une fiche a un module de données, vous
devez tout d’abord ajouter le module de données a la clause uses de la fiche.
Pour ce faire, vous pouvez procéder de plusieurs manieres :

® Ouvrez le fichier unité de la fiche dans 'éditeur de code et ajoutez le nom du
module de données a la clause uses de la section interface.

* Cliquez sur le fichier unité de la fiche, choisissez Fichier | Utiliser 1'unité, puis
entrez le nom d’un module ou choisissez-le dans la boite liste de la boite de
dialogue Utiliser 1'unité.

® Pour les composants base de données, cliquez dans le module de données sur
un composant ensemble de données ou requéte pour ouvrir I'éditeur de
champs et faire glisser dans la fiche des champs de 1’éditeur. L’EDI vous
demande alors de confirmer 'ajout de ce module dans la clause uses de la
fiche puis crée des contrdles (par exemple, des boites de saisie) pour chaque
champ.

Par exemple, si vous avez ajouté le composant TClientDataSet a votre module de
données, double-cliquez dessus pour ouvrir I'éditeur de champs. Sélectionnez un
champ et faites-le glisser dans la fiche. Une boite de saisie apparait.

Comme la source de données n’est pas encore définie, Delphi ajoute un nouveau
composant source de données, DataSourcel, a la fiche et définit la propriété
DataSource de la boite de saisie par DataSourcel. La source de données définit
automatiquement sa propriété DataSet par le composant ensemble de données,
ClientDataSet1, dans le module de données.

Vous pouvez définir la source de données auant de faire glisser un champ sur la
fiche, en ajoutant un composant TDataSource au module de données. Définissez
la propriété DataSet de la source de données par ClientDataSetl. Une fois que
vous avez fait glissé un champ dans la fiche, la boite de saisie apparait avec sa
propriété TDataSource déja définie par DataSourcel. Grace a cette méthode, votre
modeéle d’acces aux données est plus propre.
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Ajout d’'un module de données distant a un projet serveur
d’application

Certaines éditions de Delphi vous permettent d’ajouter des modules de données
distants a des projets de serveur d’applications. Un module de données distant
dispose d'une interface a laquelle les clients d'une application multiniveau
peuvent accéder au travers d’un réseau.

Pour ajouter un module de données distant a un projet :
1 Choisissez Fichier | Nouveau | Autre.

2 Sélectionnez la page Multi-niveaux dans la boite de dialogue Nouveaux
éléments.

3 Double-cliquez sur 1'icbne Module de données distant pour ouvrir I'expert
module de données distant.

Une fois le module de données distant ajouté a un projet, vous pouvez l'utiliser
comme un module de données standard.

Pour plus d’informations sur la conception d’applications de base de données
multiniveaux, voir Chapitre 31, “Création d’applications multiniveaux”.

Utilisation du référentiel d’objets

Le référentiel d’objets (Outils | Référentiel) vous permet facilement de partager
ou de copier des fiches, des boites de dialogue ou des modules de données.

Il propose également des modeles de projet comme point de départ pour de
nouveaux projets et des experts qui guident l'utilisateur dans la création de
fiches ou de projets. Le référentiel est stocké dans DELPHI32.DRO (placé par
défaut dans le répertoire BIN), c’est un fichier texte qui contient des références
aux éléments apparaissant dans le référentiel et dans la boite de dialogue
Nouveaux éléments.

Partage d’éléments dans un projet

Il est également facile de partager des éléments a l'intérieur d’un projet sans avoir
a les ajouter au référentiel d’objets : Quand vous ouvrez la boite de dialogue
Nouveaux éléments (Fichier | Nouveau | Autre), I'onglet d'une des pages porte le
nom de votre projet. Cette page énumere toutes les fiches, boites de dialogue et
modules de données de votre projet. Vous pouvez alors dériver un nouvel
élément d'un élément existant et le personnaliser si nécessaire.
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Ajout d’éléments au référentiel d’objets

Vous pouvez ajouter vos propres projets, fiches, cadres et modules de données a
ceux qui existent déja dans le référentiel d’objets. Pour ajouter un élément au
référentiel d’objets,

1 Si I'élément est un projet ou dans un projet, ouvrez le projet.

2 Pour un projet, choisissez Projet | Ajouter au référentiel. Pour une fiche ou un
module de données, cliquez sur I'élément avec le bouton droit de la souris
puis choisissez Ajouter au référentiel.

3 Entrez une description, un titre et un auteur.

4 Décidez dans quelle page cet élément doit apparaitre dans la boite de
dialogue Nouveaux éléments, entrez ou sélectionnez la page dans la boite a
options Page. Si vous entrez un nom de page inexistant, le référentiel d’objets
crée une nouvelle page.

5 Choisissez Parcourir pour sélectionner une icone représentant 1’objet dans le
référentiel d’objets.

6 Choisissez OK.

Partage d’objets par une équipe de développement

Vous pouvez partager des objets dans un groupe de travail ou une équipe de
développement en utilisant un référentiel accessible depuis un réseau. Pour
utiliser un référentiel partagé, tous les membres de I'équipe doivent sélectionner
le méme répertoire de Référentiel partagé dans la boite de dialogue Options
d’environnement :

1 Choisissez Outils | Options d’environnement.

2 Dans la page Préférences, repérez le volet Référentiel partagé. Dans le volet
boite de saisie Répertoire, entrez le nom du répertoire out doit se trouver le
référentiel partagé. Assurez-vous que le répertoire spécifié est bien accessible
pour tous les membres de 1’équipe.

Lors de I'ajout du premier élément au référentiel, un fichier DELPHI32.DRO est
créé, s’il n’existe pas déja, dans le répertoire Référentiel partagé.

Utilisation d’un élément du référentiel d’objets dans un projet

Pour accéder aux éléments du référentiel d’objets, choisissez Fichier | Nouveau |
Autre. La boite de dialogue Nouveaux éléments apparait et affiche tous les
éléments disponibles. Selon le type d’élément que vous souhaitez utiliser, il y a
jusqu’a trois options pour ajouter un élément a votre projet :

¢ Copier
e Hériter
» Utiliser
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Copie d’un élément

Sélectionnez Copier pour obtenir une réplique exacte de I'élément sélectionné et
ajouter la copie a votre projet. Les modifications ultérieures de 1’élément du
référentiel d’objets ne sont pas répercutées sur votre copie. De méme, les
modifications apportées a la copie n’affectent pas 1’élément original dans le
référentiel d’objets.

Copier est la seule option possible pour les modeles de projet.

Héritage d’un élément

Sélectionnez Hériter pour dériver une nouvelle classe de I'élément sélectionné
dans le référentiel d’objets et ajouter la nouvelle classe & votre projet. Quand
vous recompilez votre projet, toutes les modifications apportées a I'élément du
référentiel d’objets sont reportées dans votre classe dérivée. Les modifications
faites dans la classe dérivée n’affectent pas 1’élément partagé du référentiel
d’objets.

Hériter est une option proposée pour les fiches, les boites de dialogue et les

modules de données, mais pas pour les modéles de projet. C’est la seule option
utilisable pour réutiliser les éléments du projet en cours.

Utilisation d’un élément

Sélectionnez Utiliser quand vous voulez que l'objet sélectionné fasse lui-méme
partie de votre projet. Les modifications faites a I'élément apparaissent dans tous
les projets dans lesquels 1’élément a été ajouté en utilisant I'option Hériter ou
Utiliser. Soyez prudent si vous choisissez cette option.

L’option Utiliser est disponible pour les fiches, les boites de dialogue et les
modules de données.

Utilisation de modéles de projet

Les modeles de projet sont des projets préfabriqués que vous pouvez utiliser
comme point de départ pour la création de vos projets. Pour créer un nouveau
projet a partir d’'un modeéle :

1 Choisissez Fichier |Nouveau | Autre pour afficher la boite de dialogue
Nouveaux éléments.

2 Choisissez 1’onglet Projets.
3 Sélectionnez le modele de projet souhaité et choisissez OK.

4 Dans la boite de dialogue Sélection du répertoire, spécifiez le répertoire des
fichiers du nouveau projet.

Les fichiers du modele sont copiés dans le répertoire spécifié, ot vous pouvez
ensuite les modifier. Le modele de projet initial n’est pas affecté par vos
modifications.
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Modification d’éléments partagés

Si vous modifiez un élément du référentiel d’objets, vos modifications affectent
tous les projets qui ultérieurement utilisent 1’élément mais également tous les
projets existants qui ont ajouté 1’élément en utilisant les options Utiliser ou
Hériter. Pour éviter de propager des modifications a d’autres projets, vous avez
plusieurs solutions :

e Copier I'élément et le modifier uniquement dans le projet en cours.

e Copier I'élément dans le projet en cours, le modifier puis 'ajouter au
référentiel sous un autre nom.

* Créer un composant, une DLL, un modele de composant ou un cadre a partir
de l'élément. Si vous créez un composant ou une DLL, vous pouvez le
partager avec d’autres développeurs.

Spécification d’un projet par défaut, d’'une nouvelle fiche et
de la fiche principale

Par défaut, quand vous choisissez Fichier | Nouveau | Application ou Fichier|
Nouveau | Fiche, une fiche vide s’affiche. Vous pouvez changer ce comportement
en reconfigurant le référentiel :

1 Choisissez Outils | Référentiel.

2 Si vous voulez spécifier un projet par défaut, sélectionnez la page Projets et
choisissez un élément dans Objets. Sélectionnez ensuite la case a cocher
Nouveau projet.

3 Pour spécifier une fiche par défaut, sélectionnez une page Référentiel
(comme Fiches), puis choisissez une fiche sous Objets. Pour spécifier la
nouvelle fiche par défaut, (Fiche | Nouveau | Fiche), sélectionnez la case
a cocher Nouvelle fiche. Pour spécifier la nouvelle fiche principale par défaut
des nouveaux projets, sélectionnez la case a cocher Fiche principale.

4 Cliquez sur OK.

Activation de I'aide dans les applications

Les applications VCL et CLX supportent l'affichage de l'aide a partir d'un
mécanisme a base d’objets permettant la transmission des demandes d’aide a
l'un des multiples visualiseurs d’aide externes. Pour supporter cela, une
application doit contenir une classe qui implémente l'interface ICustomHelpViewer
(et, éventuellement, une des nombreuses interfaces qui en descendent), puis se
recense elle-méme dans le gestionnaire d’aide global.

Les applications VCL fournissent une instance de TWinHelpViewer, qui
implémente toutes ces interfaces et fournit un lien entre les applications et
WinHelp. Les applications CLX imposent que vous fournissiez votre propre
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implémentation. Dans Windows, les applications CLX peuvent utiliser 1'unité
WinHelpViewer fournie avec la VCL en la liant de maniére statique, c’est-a-dire
en incluant 'unité comme faisant partie du paquet au lieu de la lier dans le
paquet VCL.

Le gestionnaire d’aide maintient la liste des visualiseurs recensés et leur passe les
requétes dans un processus en deux phases: d’abord, il demande a chaque
visualiseur s’il est capable de fournir du support sur un mot clé ou un contexte
d’aide particulier ; ensuite, il passe la requéte d’aide au visualiseur ayant indiqué
qu’il peut fournir un tel support.

Si plusieurs visualiseurs supportent le mot clé (comme c’est le cas des
applications ayant recensé des visualiseurs pour WinHelp et HyperHelp sous
Windows et pour Man et Info sous Linux), le gestionnaire d’aide peut afficher
une boite de sélection dans laquelle l'utilisateur de I'application choisit le
visualiseur d’aide a invoquer. Sinon, il affiche le premier systeme d’aide lui
ayant répondu.

Interfaces avec les systemes d’aide

Le systéme d’aide permet la communication entre votre application et les
visualiseurs d’aide via une série d’interfaces. Ces interfaces sont toutes définies
dans Helplntfs.pas, qui contient également I'implémentation du gestionnaire
d’aide.

ICustomHelpViewer prend en charge l’affichage de 1’aide selon le mot clé fourni et
'affichage d’un sommaire listant toute 1’aide disponible dans un visualiseur
particulier.

IExtendedHelpViewer prend en charge l'affichage de l'aide selon le numéro de
contexte fourni et 1'affichage des rubriques ; dans la majorité des systémes d’aide,
les rubriques fonctionnent comme des mots clés de haut niveau (par exemple,
“IntToStr” pourrait étre un mot clé dans le systeme d’aide, tandis que “Routines
de manipulation de chaines” pourrait étre le nom d’une rubrique).

ISpecialWinHelpViewer prend en charge la réponse aux messages WinHelp
spécialisés qu’une application s’exécutant sous Windows risque de recevoir et
qui ne sont pas facilement généralisables. En principe, seules les applications
opérant dans 'environnement Windows ont besoin d’implémenter cette interface
et, méme alors, elle n’est nécessaire qu’aux applications faisant une forte
utilisation des messages WinHelp non standard.

IHelpManager fournit le mécanisme permettant au visualiseur d’aide de
communiquer avec le gestionnaire d’aide de l'application et demande un
supplément d’information. Un [HelpManager est obtenu au moment ou le
visualiseur d’aide se recense lui-méme.

IHelpSystem fournit le mécanisme permettant a TApplication de transmettre les
requétes d’aide au systeme d’aide. TApplication obtient une instance d’un objet
qui implémente a la fois IHelpSystem et IHelpManager au chargement de
l'application et exporte cette instance en tant que propriété ; cela autorise
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d’autres parties du code de l'application a traiter les requétes d’aide directement
lorsque c’est possible.

IHelpSelector fournit le mécanisme permettant au systéme d’aide d’invoquer
'interface utilisateur pour demander quel visualiseur d’aide doit étre utilisé
lorsque plusieurs visualiseurs sont a méme de gérer une requéte d’aide et
d’afficher un sommaire. Cette capacité d’affichage n’est pas directement intégrée
au gestionnaire d’aide pour permettre 1'utilisation du méme code du gestionnaire
d’aide, quel que soit I'ensemble de widgets ou la bibliotheque de classes utilisé.

Implémentation de ICustomHelpViewer

L’interface ICustomHelpViewer contient trois types de méthodes : les méthodes
servant a communiquer au gestionnaire d’aide les informations du niveau
systéeme (par exemple, des informations non liées a une requéte d’aide
particuliere) ; les méthodes servant a afficher 1’aide en fonction du mot clé fourni
par le gestionnaire d’aide ; les méthodes servant a afficher le sommaire.

Communication avec le gestionnaire d’aide

ICustomHelpViewer fournit quatre fonctions servant a communiquer les
informations systéeme au gestionnaire d’aide :

GetViewerName
NotifyID
ShutDown
SoftShutDown

Le gestionnaire d’aide appelle ces fonctions dans les circonstances suivantes :

o [CustomHelpViewer.GetViewerName : String est appelée lorsque le gestionnaire
d’aide veut connaitre le nom du visualiseur (par exemple, si l'application doit
afficher la liste des visualiseurs recensés). Cette information est renvoyée via
une chaine et celle-ci doit étre logiquement statique (c’est-a-dire qu’elle ne
peut pas étre modifiée pendant que l’application s’exécute). Les jeux de
caractéres multi-octets ne sont pas pris en charge.

* [CustomHelpViewer .NotifylD(const ViewerID: Integer) est appelée immédiatement
apres le recensement pour fournir au visualiseur un cookie qui l'identifie de
maniéere unique. Cette information doit étre conservée pour une utilisation
ultérieure ; si le visualiseur s’interrompt de son propre chef (et non pas en
réponse a une notification du gestionnaire d’aide), il doit fournir le cookie
identificateur au gestionnaire d’aide pour que celui-ci libere toutes les
références au visualiseur. (Ne pas réussir a fournir le cookie, ou en fournir un
mauvais, peut amener le gestionnaire d’aide a libérer les références au
mauvais visualiseur.)

o [CustomHelpViewer.ShutDown est appelée par le gestionnaire d’aide pour
signaler au visualiseur d’aide que le gestionnaire va s’interrompre et que
toutes les ressources allouées par le visualiseur doivent étre libérées. Il est
conseillé de déléguer a cette méthode la libération de toutes les ressources.
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Remarque

* [CustomHelpViewer.SoftShutDown est appelée par le gestionnaire d’aide pour
demander au visualiseur d’aide de fermer toutes les manifestations visibles
externes du systeme d’aide (par exemple, les fenétres affichant des
informations d’aide) sans décharger le visualiseur.

Demande d’informations au gestionnaire d’aide

Les visualiseurs d’aide communiquent avec le gestionnaire d’aide via l'interface
IHelpManager, une instance de celle-ci leur est renvoyée lorsqu’ils se recensent
aupres du gestionnaire d’aide. IHelpManager permet au visualiseur de
communiquer quatre choses :

® Une requéte pour le handle de fenétre du contrdle actif.

* Une requéte pour le nom du fichier d’aide supposé contenir l'aide sur le
contrdle actif.

* Une requéte pour le chemin d’accés a ce fichier.

* La notification que le visualiseur d’aide va s’interrompre lui-méme en réponse
a autre chose qu'une demande issue du gestionnaire d’aide.

IHelpManager.GetHandle : LongInt est appelée par le visualiseur d’aide s’il veut
connaitre le handle du contrdle actif ; le résultat est un handle de fenétre.

IHelpManager.GetHelpFile: String est appelée par le visualiseur d’aide s’il doit
connaitre le nom du fichier d’aide supposé contenir 'aide sur le contrdle actif.

IHelpManager.Release est appelée pour signaler au gestionnaire d’aide qu'un
visualiseur d’aide va se déconnecter. Elle ne doit jamais étre appelée en réponse
a une requéte via ICustomHelpViewer.ShutDown ; elle sert a annoncer au
gestionnaire d’aide uniquement les déconnexions inattendues.

Affichage de I'aide basée sur un mot clé

Les requétes d’aide adressées au visualiseur d’aide sont soit basées sur un
mot clé, auquel cas le visualiseur est chargé de fournir de l’aide en fonction d’une
chaine particuliére, soit basées sur un contexte, auquel cas le visualiseur est
chargé de fournir de l'aide en fonction d’un identificateur numérique particulier.

Les contextes d’aide numériques sont la forme par défaut des requétes d’aide
des applications s’exécutant sous Windows et utilisant le systéme WinHelp ; bien
que CLX les supporte, il n’est pas conseillé de les utiliser dans les applications
CLX car la majorité des systéemes d’aide sous Linux ne les comprennent pas.

Les implémentations de [CustomHelpViewer sont nécessaires pour prendre en
charge les requétes basées sur les mots clés, les implémentations de
IExtendedHelpViewer sont nécessaires pour prendre en charge les requétes basées
sur des contextes.
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ICustomHelpViewer fournit trois méthodes pour traiter l'aide par mot clé:

¢ UnderstandsKeyword
* GetHelpStrings
* ShowHelp

ICustomHelpViewer.UnderstandsKeyword(const HelpString: String): Integer

est la premiere des trois méthodes appelées par le gestionnaire d’aide, qui
appellera chacun des visualiseurs d’aide recensés avec la méme chaine pour
demander si le visualiseur peut fournir de l'aide pour cette chaine ; le visualiseur
est supposé répondre par un entier indiquant le nombre de pages d’aide
différentes qu’il peut afficher en réponse a cette demande. Le visualiseur peut
utiliser la méthode qu’il veut pour le déterminer — dans I'EDI, le visualiseur
HyperHelp maintient son propre index et effectue la recherche. Si le visualiseur
ne dispose pas d’aide sur le mot clé, il doit renvoyer zéro. Les nombres négatifs
sont interprétés comme z€éro, mais ce comportement n’est pas garanti dans les
versions futures.

ICustomHelpViewer.GetHelpStrings (const HelpString: String): TStringList

est appelée par le gestionnaire d’aide si plusieurs visualiseurs peuvent fournir
de l'aide sur une rubrique. Le visualiseur doit renvoyer une TStringList, qui est
libérée par le gestionnaire d’aide. Les chaines de la liste renvoyée doivent
correspondre aux pages disponibles pour le mot clé, mais les caractéristiques
de correspondance peuvent étre déterminées par le visualiseur. Dans le cas du
visualiseur WinHelp sous Windows et d'HyperHelp sous Linux, la liste de
chaines contient toujours une seule entrée. HyperHelp propose sa propre
indexation, et la dupliquer ailleurs serait inutile. Dans le cas du visualiseur

de pages Man (Linux), la liste de chaines contient plusieurs chaines, une pour
chaque section du manuel contenant une page pour ce mot clé.

TCustomHelpViewer.ShowHelp (const HelpString: String)

est appelée par le gestionnaire d’aide s’il a besoin que le visualiseur d’aide
affiche de l'aide sur un mot clé particulier. C’est le dernier appel de méthode de
l'opération ; elle n'est jamais appelée sauf si UnderstandsKeyword a été invoquée
au préalable.

Affichage des sommaires

ICustomHelpViewer fournit deux méthodes pour afficher les sommaires :

* CanShowTableOfContents
* ShowTableOfContents

Leur mode opératoire ressemble beaucoup a celui des requétes d’aide par

mot clé : le gestionnaire d’aide interroge d’abord tous les visualiseurs d’aide en
appelant ICustomHelpViewer.CanShowTableOfContents : Boolean, puis invoque un
visualiseur d’aide particulier en appelant [CustomHelpViewer.ShowTableOfContents.

I est raisonnable pour un visualiseur de refuser de prendre en charge les
demandes de sommaires. C’est ce que fait, par exemple, le visualiseur de pages
Man car le concept de sommaire est trop éloigné de la facon dont fonctionnent
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les pages Man ; le visualiseur HyperHelp, en revanche, supporte les sommaires
en passant la requéte d’affichage du sommaire directement a WinHelp sous
Windows et HyperHelp sous Linux. Il n’est pas raisonnable, cependant, pour une
implémentation de ICustomHelpViewer de répondre aux requétes
CanShowTableOfContents avec une valeur True et d’ignorer ensuite les requétes
ShowTableOfContents.

Implémentation de IExtendedHelpViewer

ICustomHelpViewer est seule a fournir un support direct de I'aide par mot clé.
Certains systéemes d’aide (spécialement WinHelp) opérent en associant un
nombre (appelé ID de contexte) aux mots clés, de maniere interne au systeme
d’aide et donc de maniére invisible pour l’application. De tels systemes
nécessitent que l'application supporte 'aide par contexte, ol 'application
invoque le systéme d’aide avec un nombre plutdt qu’une chaine, et que le
systeme d’aide effectue la traduction du nombre.

Les applications peuvent communiquer avec les systemes utilisant 'aide

par contexte, en étendant 1’objet qui implémente [CustomHelpViewer afin qu’il
implémente également IExtendedHelpViewer. IExtendedHelpViewer prend aussi
en charge la communication avec les systéemes d’aide vous permettant d’aller
directement aux rubriques de haut niveau au lieu d’utiliser les recherches
par mot clé. Le visualiseur intégré WinHelp le fait automatiquement.

IExtendedHelpViewer expose quatre fonctions. Deux d’entre elles,
UnderstandsContext et DisplayHelpByContext, sont utilisées pour supporter 1'aide
par contexte ; les deux autres, UnderstandsTopic et DisplayTopic, sont utilisées pour
supporter les rubriques.

Lorsque l'utilisateur d’une application appuie sur F1, le gestionnaire d’aide
appelle

IExtendedHelpViewer.UnderstandsContext (const ContextID: Integer;
const HelpFileName: String): Boolean

et le contrdle actif prend en charge 'aide par contexte et non l'aide par mot clé.
Comme pour [CustomHelpViewer.UnderstandsKeyword, le gestionnaire d’aide
interroge successivement tous les visualiseurs d’aide recensés. Mais, au contraire
de ICustomHelpViewer.UnderstandsKeyword, si plusieurs visualiseurs supportent le
contexte spécifié, c’est le premier visualiseur recensé et supportant le contexte qui
est invoqué.

Le gestionnaire d’aide appelle

IExtendedHelpViewer.DisplayHelpByContext (const ContextID: Integer;
const HelpFileName: String)

apres avoir consulté les visualiseurs d’aide recensés.
Les fonctions de support des rubriques se comportent de la méme fagon :
IExtendedHelpViewer.UnderstandsTopic (const Topic: String): Boolean

est utilisée pour demander aux visualiseurs d’aide s’ils supportent une rubrique ;
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IExtendedHelpViewer.DisplayTopic (const Topic: String)

est utilisée pour invoquer le premier visualiseur recensé indiquant qu’il peut
fournir de l'aide sur cette rubrique.

Implémentation de IHelpSelector

IHelpSelector est un compagnon de ICustomHelpViewer. Lorsque plusieurs
visualiseurs recensés peuvent assurer le support du mot clé, du contexte ou de la
rubrique spécifié, ou peuvent fournir un sommaire, le gestionnaire d’aide doit
faire un choix entre eux. Dans le cas des contextes ou des rubriques, le
gestionnaire d’aide sélectionne toujours le premier visualiseur d’aide prétendant
assurer le support. Dans le cas des mots clés ou des sommaires, le gestionnaire
d’aide, par défaut, sélectionne le premier visualiseur d’aide. Ce comportement
peut étre redéfini par une application.

Pour supplanter la décision du gestionnaire d’aide, une application doit recenser
une classe fournissant une implémentation de l'interface IHelpSelector.
IHelpSelector exporte deux fonctions : SelectKeyword et TableOfContents. Les deux
acceptent comme argument un TStrings contenant, I'un a la suite de 'autre, soit
les correspondances possibles des mots clés, soit les noms des visualiseurs
pouvant fournir un sommaire. L’implémenteur est nécessaire pour renvoyer
l'indice (dans le TStringList) représentant la chaine sélectionnée, puis le
TStringList est libéré par le gestionnaire d’aide

Le gestionnaire d’aide risque de se tromper si les chaines sont réarrangées ; il est
conseillé que les implémenteurs de IHelpSelector ne le fassent pas. Le systeme
d’aide ne supporte qu'un seul HelpSelector ; lorsque de nouveaux sélecteurs sont
recensés, tout sélecteur existant préalablement est déconnecté.

Recensement des objets du systeme d’aide

Pour que le gestionnaire d’aide communique avec eux, les objets implémentant
ICustomHelpViewer, 1ExtendedHelpViewer, 1SpecialWinHelpViewer et 1HelpSelector
doivent se recenser aupres du gestionnaire d’aide.

Pour recenser les objets du systéme d’aide aupres du gestionnaire d’aide,
il vous faut :

e Recenser le visualiseur d’aide.
¢ Recenser le sélecteur d’aide.

Recensement des visualiseurs d’aide
L’unité contenant l'implémentation de 'objet doit utiliser Helplntfs. Une instance
de I'objet doit étre déclarée dans la section var de 1'unité d’implémentation.

La section initialisation de 1'unité d’implémentation doit assigner la variable
d’instance et la transmettre a la fonction RegisterViewer. RegisterViewer est une
fonction simple, exportée par 'unité HelpIntfs, qui prend un ICustomHelpViewer
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en argument et renvoie un [HelpManager. Le IHelpManager doit étre enregistré
pour une utilisation ultérieure.

Recensement des sélecteurs d’aide

L’unité contenant I'implémentation de l'objet doit utiliser Forms dans la VCL ou
QForms dans la CLX. Une instance de 1'objet doit étre déclarée dans la section
var de l'unité d’implémentation.

La section initialisation de 1'unité d’implémentation doit recenser le sélectionneur
d’aide via la propriété HelpSystem de 1’objet global Application :

Application.HelpSystem.AssignHelpSelector (myHelpSelectorInstance)

Cette procédure ne renvoie pas de valeur.

Utilisation de I'aide dans une application VCL

Les sections suivantes expliquent comment utiliser 'aide dans une application
VCL.

Comment TApplication traite-il I'aide VCL
Comment les controles VCL traitent-ils 1’aide
Appel direct a un systéme d’aide

Utilisation de IHelpSystem

Comment TApplication traite-il I'aide VCL

TApplication dans la VCL fournit quatre méthodes accessibles depuis le code de
l'application :

Tableau 8.5 Méthodes d’aide de TApplication

Méthodes Description

HelpCommand Transmet HELP_COMMAND, de style aide Windows, a WinHelp. Les
demandes d’aide transmises par le biais de ce mécanisme sont passées
uniquement aux implémentations de IspecialWinHelpViewer.

HelpContext Invoque le systeme d’aide en utilisant une requéte par contexte.
HelpKeyword Invoque le systéme d’aide en utilisant une requéte par mot clé.
HelpJump Demande l’affichage d’une rubrique particuliere.

Les quatre fonctions prennent les données qui leurs sont transmises et les font
suivre via une donnée membre de TApplication qui représente le systéme d’aide.
Cette donnée membre est directement accessible via la propriété HelpSystem.

Comment les controles VCL traitent-ils I'aide

Tous les contrdles VCL dérivant de TControl exposent plusieurs propriétés qui
sont utilisées par le systeme d’aide : HelpType, HelpContext et HelpKeyword.
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La propriété HelpType contient une instance d'un type énuméré qui détermine
sile concepteur du contréle a prévu de fournir 'aide par mot clé ou par
contexte. Si HelpType est définie par htKeyword, le systéme d’aide s’attend a ce
que le controle utilise I'aide par mot clé et il examine uniquement le contenu
de la propriété HelpKeyword. En revanche, si HelpType est définie par htContext,
le systeme d’aide s’attend a ce que le controle utilise 'aide par contexte et il
examine uniquement le contenu de la propriété HelpContext.

En plus des propriétés, les contrdles exposent une seule méthode, InvokeHelp,
qui peut étre appelée pour transmettre une requéte au systeme d’aide. Elle ne
prend pas de parametre et appelle dans 'objet global Application les méthodes
qui correspondent au type d’aide supporté par le controle.

Les messages d’aide sont automatiquement invoqués lors de 'appui sur la
touche F1 car la méthode KeyDown de TWinControl appelle InvokeHelp.

Utilisation de I'aide dans une application CLX

Les sections suivantes expliquent comment utiliser 'aide dans une application
CLX.

Comment TApplication traite-il 1'aide CLX
Comment les contrdles CLX traitent-ils 'aide
Appel direct a un systéme d’aide

Utilisation de IHelpSystem

Comment TApplication traite-il 'aide CLX

TApplication dans une application CLX fournit deux méthodes accessibles depuis
le code de I'application :

e ContextHelp, qui invoque le systéme d’aide en utilisant une requéte par
contexte

* KeywordHelp, qui invoque le systeme d’aide en utilisant une requéte par
mot clé

Les deux fonctions prennent en argument le contexte ou le mot clé, et fait suivre
la requéte a une donnée membre de TApplication, qui représente le systeme
d’aide. Cette donnée membre est directement accessible via la propriété en
lecture seule HelpSystem.

Comment les controles CLX traitent-ils I'aide

Tous les contrdles dérivant de TControl exposent quatre propriétés qui sont
utilisées par le systeme d’aide : HelpType, HelpFile, HelpContext et HelpKeyword.
HelpFile est censée contenir le nom du fichier ol se trouve l'aide du controle ;
sil’aide se trouve dans un systeme d’aide externe ne reconnaissant pas les noms
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de fichiers (par exemple, le systéme des pages Man), la propriété doit étre laissée
vierge.

La propriété HelpType contient une instance d’un type énuméré qui détermine si
le concepteur du contréle a prévu de fournir l'aide par mot clé ou par contexte ;
les deux autres propriétés lui sont liées. Si HelpType est définie par htKeyword, le
systeme d’aide s’attend a ce que le controle utilise 'aide par mot clé et il
examine uniquement le contenu de la propriété HelpKeyword. En revanche, si
HelpType est définie par htContext, le systeme d’aide s’attend a ce que le contréle
utilise I'aide par contexte et il examine uniquement le contenu de la propriété
HelpContext.

En plus des propriétés, les controles exposent une seule méthode, InvokeHelp, qui
peut étre appelée pour transmettre une requéte au systeme d’aide. Elle ne prend
pas de parameétre et appelle dans 1'objet global Application les méthodes qui
correspondent au type d’aide supporté par le contrdle.

Les messages d’aide sont automatiquement invoqués lors de 'appui sur la
touche F1 car la méthode KeyDown de TWidgetControl appelle InvokeHelp.

Appel direct a un systeme d’aide

Pour les fonctionnalités des systémes d’aide non fournis par les applications VCL
ou CLX, TApplication fournit une propriété, accessible en lecture seulement, qui
donne un acces direct au systeme d’aide. Cette propriété est une instance d’une
implémentation de l'interface IHelpSystem. IHelpSystem et IHelpManager sont
implémentées par le méme objet, mais une interface est utilisée pour permettre a
l'application de communiquer avec le gestionnaire d’aide, et 1’autre est utilisée
pour permettre aux visualiseurs d’aide de communiquer avec le gestionnaire
d’aide.

Utilisation de IHelpSystem

IHelpSystem permet a une application de réaliser trois choses :

e Fournit au gestionnaire d’aide les informations de chemin d’acces.
e Fournit un nouveau sélecteur d’aide.
* Demande au gestionnaire d’aide d’afficher 1'aide.

I est important de fournir les informations de chemin d’accés, car le gestionnaire
d’aide est indépendant des plates-formes et des systémes d’aide, si bien qu’il est
incapable de connaitre 'emplacement des fichiers d’aide. Si une application
s’attend a recevoir son aide d'un systeme d’aide externe incapable de trouver les
fichiers d’aide, elle doit fournir ces informations a 1’aide de la méthode
ProvideHelpPath de IHelpSystem, qui permet a l'information de devenir accessible
via la méthode GetHelpPath de IHelpManager. (Cette information ne se propage

a l’extérieur que si le visualiseur d’aide le demande.)
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Assigner un sélecteur d’aide permet au gestionnaire d’aide de déléguer la prise
de décision au cas ou plusieurs systémes d’aide externes peuvent apporter 1'aide
pour le méme mot clé. Pour plus d’informations, voir “Implémentation de

N

IHelpSelector” a la page 8-31.

IHelpSystem exporte quatre procédures et une fonction utilisées pour demander
au gestionnaire d’aide d’afficher l'aide :

ShowHelp
ShowContextHelp
ShowTopicHelp
ShowTableOfContents
Hook

Hook est entierement destinée a la compatibilité WinHelp et ne doit pas étre
utilisée dans une application CLX; elle permet le traitement des messages
WM_HELP qui ne peuvent pas étre directement traduits en requétes d’aide basée
sur un mot clé, un contexte ou une rubrique. Les autres méthodes prennent
chacune deux arguments : le mot clé, I'ID de contexte ou la rubrique pour lequel
I'aide est demandée, et le fichier d’aide dans lequel on s’attend a la trouver.

En général, sauf si vous demandez une aide par rubrique, il est aussi efficace
et plus clair de transmettre les requétes au gestionnaire d’aide via la méthode
InvokeHelp de votre contrdle.

Personnalisation du systéeme d’aide de 'EDI

L’EDI supporte les visualiseurs d’aide multiples exactement comme le fait une
application VCL ou CLX: il délégue les demandes d’aide au gestionnaire d’aide,
qui les fait suivre aux visualiseurs d’aide recensés. L’EDI utilise le méme
visualiseur d’aide WinHelpViewer que VCL.

L’EDI est livré avec deux visualiseurs d’aide installés : le visualiseur HyperHelp,
qui fait traiter les requétes par HyperHelp, un émulateur de WinHelp externe
sous lequel les fichiers d’aide de Kylix sont visualisables, et le visualiseur de
pages Man, qui permet d’accéder au systeme Man installé sur la majorité des
machines Unix. Comme il faut que 1'aide Kylix fonctionne, le visualiseur
HyperHelp est livré dans un paquet séparé dont les sources sont disponibles
dans le répertoire examples.

Pour installer un nouveau visualiseur d’aide dans I’EDI, faites exactement ce que
vous feriez dans une application VLC ou CLX a une différence prés. Vous
écrivez un objet qui implémente [CustomHelpViewer (et, éventuellement,
IExtendedHelpViewer) pour faire suivre les requétes d’aide au visualiseur externe
de votre choix, et vous recensez le [CustomHelpViewer avec 'EDL
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Pour recenser un visualiseur d’aide personnalisé avec 'EDI :

1 Assurez-vous que l'unité implémentant le visualiseur d’aide contient
HelpIntfs.pas.

2 Construisez 'unité dans un paquet de conception recensé avec I'EDI, et
construisez le paquet en activant 'option Paquets d’exécution. (C’est
nécessaire pour garantir que l'instance du gestionnaire d’aide utilisée par
l'unité est la méme que celle utilisée par I'EDL)

3 Assurez-vous que le visualiseur d’aide existe comme instance globale
a l'intérieur de l'unité.

4 Dans la section initialisation de 1'unité, assurez-vous que l'instance est
transmise a la fonction RegisterHelpViewer.
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Conception de l'interface utilisateur
des applications

Lorsque vous ouvrez 'EDI ou créez un nouveau projet, une fiche vierge s’affiche
a 'écran. Vous concevez l'interface utilisateur de l'application en plagant et
disposant des composants visuels de la palette des composants (fenétres, menus
ou boites de dialogues) sur la fiche.

Une fois un composant visuel dans la fiche, vous pouvez modifier sa position,
sa taille et d’autres propriétés de conception et coder ses gestionnaires
d’événements. La fiche prend en charge les détails sous-jacents de la
programmation.

Les sections suivantes décrivent les principales opérations de conception de
I'interface utilisateur : la manipulation des fiches, la création de modeles de
composants, I'ajout de boites de dialogue et 1’organisation d’actions pour les
menus et les barres d’outils.

Contréle du comportement de I'application

TApplication, TScreen et TForm sont les classes qui constituent la base de toutes
les applications en contrdlant le comportement de votre projet. La classe
TApplication sert de fondation a une application en fournissant les propriétés
et les méthodes qui encapsulent le comportement d'un programme standard.
La classe TScreen est utilisée a I'exécution pour gérer les fiches et les modules
de données chargés, ainsi que pour maintenir des informations spécifiques au
systeme comme la résolution écran ou les fontes utilisables a l’affichage.

Des instances de la classe TForm servent a construire l'interface utilisateur de
votre application. Les fenétres et les boites de dialogue d'une application

sont basées sur TForm.
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Manipulation de I'application

La variable globale Application de type TApplication se trouve dans chaque
application utilisant la VCL ou la CLX. Application encapsule l’application et
propose de nombreux services fonctionnant en arriére-plan du programme. Ainsi,
Application gére la maniére d’appeler un fichier d’aide depuis les menus de votre
programme. La compréhension du fonctionnement de TApplication est plus
importante pour le concepteur de composants que pour le développeur
d’applications autonomes, mais vous devez définir les options gérées par
Application dans la page Application de la boite de dialogue Options de projet
(Projet | Options) quand vous créez un projet.

De plus, Application recoit de nombreux événements qui s’appliquent a
I'application dans son ensemble. Par exemple, I'événement OnActivate vous
permet de réaliser des actions au démarrage de l'application, 1’événement Onldle
vous permet d’exécuter des traitements en arriere-plan lorsque 'application n’est
pas occupée, I'événement OnMessage vous permet d’intercepter les messages
Windows (sous Windows uniquement), I'événement OnEvent vous permet
d’intercepter des événements, etc. Bien que vous ne puissiez pas utiliser 1’'EDI
pour examiner les propriétés et les événements de la variable globale Application,
un autre composant, TApplicationEvents, intercepte les événements et vous permet
de fournir les gestionnaires d’événements a 1’aide de I'EDIL

Gestion de I'écran

Une variable globale de type TScreen, appelée Screen, est créée lors de la création
d’un projet. Screen encapsule 1’état de I'écran dans lequel 1'application s’exécute.
Parmi les fonctions imparties a Screen, il y a

* La gestion de 'aspect du curseur.

* La taille de la fenétre dans laquelle s’exécute 1'application.

¢ La liste des fontes disponibles pour le périphérique écran.

* Divers aspects de I'écran (Windows uniquement).

Si votre application Windows s’exécute sur plusieurs moniteurs, Screen gere une
liste des moniteurs et leurs dimensions afin que vous puissiez effectivement
gérer la disposition de l'interface utilisateur.

Pour les programmes CLX, le comportement par défaut est le suivant: les
applications créent un composant écran en fonction des informations concernant
le périphérique d’écran en cours et 'assigne a Screen.

Paramétrage des fiches

TForm est la classe essentielle dans la création d’applications disposant d’une
interface utilisateur graphique. Lorsque vous ouvrez un projet par défaut, ou que
vous créez un nouveau projet, une fiche est affichée pour vous permettre de
démarrer la conception de votre interface utilisateur.
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Paramétrage des fiches

Utilisation de la fiche principale

La premiere fiche créée et enregistrée dans un projet devient, par défaut, la fiche
principale du projet: c’est la premiere fiche créée a l'exécution. Quand vous
ajoutez d’autres fiches dans vos projets, vous pouvez en choisir une autre pour
servir de fiche principale a votre application. Par ailleurs, faire d'une fiche la
fiche principale est le moyen le plus simple de la tester a I’exécution : a moins de
changer explicitement 1'ordre de création, la fiche principale est la premiere fiche
affichée lors de l’exécution d’'une application.

Pour changer la fiche principale d'un projet :
1 Choisissez Projet| Options et sélectionnez la page Fiche.

2 Dans la boite liste Fiche principale, sélectionnez la fiche a utiliser comme fiche
principale du projet et choisissez OK.

Désormais, si vous exécutez votre application, la fiche choisie comme fiche
principale s’affiche.

Cacher la fiche principale

Vous pouvez empécher 'affichage de la fiche principale lors du démarrage
de l'application en utilisant la variable globale .Application (décrite dans
“Manipulation de I'application” a la page 9-2).

Pour masquer la fiche principale au démarrage :

1 Choisissez Projet|Voir le source pour afficher le fichier du projet principal.

2 Ajoutez le code suivant apres 1'appel de Application.CreateForm et avant appel
de Application.Run.

Application.ShowMainForm := False;
Forml.Visible := False; { le nom de votre fiche principale peut étre différent }

Vous pouvez initialiser la valeur de la propriété Visible de la fiche a False en
utilisant a la conception l'inspecteur d’objets au lieu de la définir a I’exécution
comme dans l'exemple précédent.

Ajout de fiches

Pour ajouter une fiche a votre projet, sélectionnez Fichier | Nouveau | Fiche.
Toutes les fiches d'un projet ainsi que les unités correspondantes sont affichées
dans le gestionnaire de projet (Voir | Gestionnaire de projet) et vous pouvez
afficher la liste des fiches en choisissant Voir | Fiches.

Liaison de fiches

L’ajout d’une fiche au projet ajoute au fichier projet une référence a cette fiche
mais pas aux autres unités du projet. Avant d’écrire du code faisant référence
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a la nouvelle fiche, vous devez ajouter une référence a cette fiche dans les
fichiers unité des fiches y faisant référence. Cela s’appelle la lizison de fiche.

La liaison de fiche est fréquemment utilisée pour donner accés aux composants
contenus dans une autre fiche. Par exemple, la liaison de fiche est souvent
employée pour permettre a une fiche contenant des composants orientés données
de se connecter aux composants d’acceés aux données d’'un module de données.

Pour lier une fiche a une autre fiche:

1 Sélectionnez la fiche qui fait référence a une autre.

2 Choisissez Fichier | Utiliser 1'unité.

3 Sélectionnez le nom de l'unité de la fiche qui doit étre référencée.
4 Choisissez OK.

La liaison d’une fiche & une autre se traduit simplement par le fait que la clause
uses de l'unité d’une fiche contient la référence a l'unité de l'autre fiche. Par
conséquent, la fiche liée et ses composants se trouvent maintenant dans la portée
de l'autre fiche.

Références circulaires d’unités

Quand deux fiches doivent se référencer mutuellement, il est possible de générer
une erreur “Référence circulaire” lors de la compilation du programme. Pour
éviter une telle erreur, utilisez 1'une des méthodes suivantes :

e Placez les deux clauses uses, avec les identificateurs d’unités, dans la section
implementation de leur fichier unité respectif. (C’est ce que fait la commande
Fichier | Utiliser l'unité.)

e Placez 'une des clauses uses dans la section interface et 'autre dans la
section implementation. (il est rarement nécessaire de placer l'identificateur de
I'unité d’une autre fiche dans la section interface).

Ne placez pas les deux clauses uses dans la section interface de leur fichier
unité respectif. Cela provoque l'erreur “Référence circulaire” a la compilation.

Gestion de la disposition

A son niveau le plus élémentaire, vous contrdlez 1'organisation de votre interface
utilisateur par la maniére de disposer les contrdles dans les fiches. Le choix des
emplacements est reflété par les propriétés Top, Left, Width et Height des
contrdles. Vous pouvez modifier ces valeurs a 'exécution afin de modifier la
position ou la taille des contrdles dans les fiches.

Les controles disposent de nombreuses autres propriétés qui leur permettent de
s’adapter automatiquement a leur contenu ou a leur conteneur. Cela vous permet
d’organiser les fiches de telle maniére que les différents éléments forment un
tout unifié.

Deux propriétés contrdlent la position et la taille d'un contréle relativement
a celle de son parent. La propriété Align vous permet d’obliger un contréle
a s’adapter exactement a un coté spécifié de son parent ou a occuper toute la
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place disponible de la zone client du parent une fois les autres contréles alignés.
Quand le parent est redimensionné, les controles alignés sont automatiquement
redimensionnés et restent positionnés le long d’un co6té donné du parent.

Si vous voulez qu'un contrdle reste positionné relativement a un coté particulier
de son parent sans toucher ce bord ou étre redimensionné pour occuper la
totalité du coté, vous pouvez utiliser la propriété Anchors.

Pour vous assurer qu'un controle ne devient ni trop grand ni trop petit, vous
pouvez utiliser la propriété Constraints. Constraints vous permet de spécifier la
hauteur maximum, la hauteur minimum, la largeur maximum et la largeur
minimum du contrdle. Initialisez ces valeurs afin de limiter la taille (en pixels)
de la hauteur et de la largeur du contrdle. Ainsi, en initialisant les contraintes
MinWidth et MinHeight d’un objet conteneur, vous étes certain que ses objets
enfant sont toujours visibles.

La valeur de Constraints se propage le long de la hiérarchie parent/enfant de
telle maniere que la taille d'un objet peut étre restreinte car il contient des
enfants alignés qui ont des contraintes de taille. Constraints peut également
empécher un controle d’étre mis a 1’échelle dans une dimension particuliere lors
de l'appel de sa méthode ChangeScale.

TControl introduit un événement protégé, OnConstrainedResize, de type
TConstrainedResizeEvent :

TConstrainedResizeEvent = procedure(Sender: TObject; var MinWidth, MinHeight, MaxWidth,
MaxHeight: Integer) of object;

Cet événement vous permet de surcharger les contraintes de taille lors d'une
tentative de redimensionnement du contrdle. Les valeurs des contraintes sont
transmises comme parametres var, elles peuvent donc étre modifiées dans le
gestionnaire d’événement. OnConstrainedResize est publié pour les objets
conteneur (TForm, TScrollBox, TControlBar et TPanel). De plus, les concepteurs de
composants peuvent utiliser ou publier cet événement dans tout descendant de
TControl.

Les controles dont le contenu peut changer de taille ont une propriété AutoSize
qui force le controle a adapter sa taille a 'objet ou a la fonte qu’il contient.

Utilisation des fiches

Quand vous créez une fiche dans I'EDI, Delphi crée automatiquement la fiche en
mémoire en ajoutant du code au point d’entrée principal de votre application.
C’est généralement le comportement souhaité et vous n’avez donc rien a

y changer. Ainsi, la fiche principale existe pour toute la durée du programme,

il est donc peu probable que vous changiez le comportement par défaut quand
vous créez la fiche de votre fenétre principale.

Néanmoins, il n’est pas toujours nécessaire de conserver en mémoire toutes les
fiches de votre application pour toute la durée de l’exécution du programme.
Sivous ne souhaitez pas avoir tout le temps en mémoire toutes les boites de
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dialogue de votre application, vous pouvez les créer dynamiquement quand vous
voulez les voir apparaitre.

Une fiche peut étre modale ou non modale. Les fiches modales sont des fiches
avec lesquelles l'utilisateur doit interagir avant de pouvoir passer a une autre
fiche (par exemple une boite de dialogue impose une saisie de l'utilisateur). Les
fiches non modales sont des fenétres visibles tant qu’elles ne sont pas masquées
par une autre fenétre, fermées ou réduites par l'utilisateur.

Contréle du stockage en mémoire des fiches

Par défaut, Delphi crée automatiquement en mémoire la fiche principale de
I'application en ajoutant le code suivant au point d’entrée principal de
I'application :

Application.CreateForm(TForml, Forml);

Cette fonction crée une variable globale portant le méme nom que la fiche. Ainsi,
chaque fiche d'une application a une variable globale associée. Cette variable est
un pointeur sur une instance de la classe de la fiche et sert a désigner la fiche
durant l'exécution de l’application. Toute unité qui inclut l'unité de la fiche dans
sa clause uses peut accéder a la fiche par l'intermédiaire de cette variable.

Toutes les fiches créées de cette maniere dans l'unité du projet apparaissent
quand le programme est exécuté et restent en mémoire durant toute I'exécution
de l'application.

Affichage d’une fiche créée automatiquement

Il est possible de créer une fiche au démarrage, mais de ne l'afficher que plus
tard dans l'exécution du programme. Les gestionnaires d’événements de la fiche
utilisent la méthode ShowModal pour afficher une fiche déja chargée en mémoire :

procedure TMainForm.ButtonlClick(Sender: TObject );
begin

ResultsForm.ShowModal;
end;

Dans ce cas, comme la fiche est déja en mémoire, il n’est pas nécessaire de créer
une autre instance ou de détruire cette instance.

Création dynamique de fiche

Toutes les fiches de votre application n’ont pas besoin d’étre en mémoire
simultanément. Pour réduire la quantité de mémoire nécessaire au chargement
de l'application, vous pouvez créer certaines fiches uniquement quand vous en
avez besoin. Ainsi, une boite de dialogue n’a besoin d’étre en mémoire que
pendant le temps ou l'utilisateur interagit avec elle.

Pour spécifier dans I'EDI que la fiche doit étre créée a un autre moment pendant
I'exécution, procédez de la maniére suivante :

1 Sélectionnez Fichier | Nouveau | Fiche dans le menu principal afin d’afficher la
nouvelle fiche.
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2 Retirez la fiche de la liste Fiches créées automatiquement dans la page Fiches
de Projet | Options.

Cela supprime l'appel de la fiche au démarrage. Vous pouvez également
retirer manuellement la ligne suivante au point d’entrée principal du
programme :

Application.CreateForm(TResultsForm, ResultsForm);

3 Appelez la fiche au moment souhaité en utilisant la méthode Show de la fiche
si la fiche est non modale ou la méthode ShowModal si la fiche est modale.

Un gestionnaire d’événement de la fiche principale doit créer et détruire une
instance de la fiche résultat. Une maniere d’appeler cette fiche consiste a utiliser
la variable globale comme dans le code suivant. Remarquez que ResultsForm
étant une fiche modale, le gestionnaire utilise la méthode ShowModal :

procedure TMainForm.ButtonlClick(Sender: TObject );
begin
ResultsForm := TResultForm.Create(self);
try
ResultsForm.ShowModal;
finally
ResultsForm.Free;
end;
end;

Dans l’exemple précédent, notez 1'utilisation de try..finally. Placer la ligne
ResultsForm.Free; dans la clause finally garantit que la mémoire allouée a la fiche
est libérée méme si la fiche déclenche une exception.

Dans cet exemple, le gestionnaire d’événement supprime la fiche apres sa
fermeture, la fiche doit donc étre recréée si vous avez besoin de ResultsForm
ailleurs dans l'application. Si la fiche était affichée en utilisant Show, vous ne
pourriez la supprimer dans le gestionnaire d’événement car, apres l'appel de
Show, 1'exécution du code du gestionnaire se poursuit alors que la fiche est
toujours ouverte.

Si vous créez une fiche en utilisant son constructeur, assurez-vous que la fiche
n’apparait pas dans la liste Fiches créées automatiquement de la page Fiches de
la boite de dialogue Options de projet. En effet, si vous créez une nouvelle fiche
sans avoir détruit la fiche de méme nom dans la liste, Delphi crée la fiche au
démarrage et le gestionnaire d’événement crée une nouvelle instance de la fiche,
ce qui remplace la référence a l'instance auto-créée. L’instance auto-créée existe
toujours mais l'application n’y a plus acces. A la fin du gestionnaire
d’événement, la variable globale ne pointe plus sur une fiche valide. Toute
tentative d’utiliser la variable globale entrainera probablement le blocage de
'application.

Création de fiches non modales comme fenétres

Vous devez vous assurer que les variables désignant des fiches non modales
existent tant que la fiche est utilisée. Cela signifie que ces variables doivent avoir
une portée globale. Le plus souvent, vous utiliserez la variable globale
référencant la fiche qui a été créée quand vous avez ajouté la fiche (le nom de
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variable qui correspond a la valeur de la propriété Name de la fiche). Si votre
application a besoin d’autres instances de la fiche, déclarez des variables globales
distinctes pour chaque instance.

Création d’une instance de fiche en utilisant une variable locale

Un moyen fiable de créer une seule instance d’une fiche modale consiste a utiliser
une variable locale du gestionnaire d’événement comme référence a la nouvelle
instance. Si une variable locale est employée, il importe peu que ResultsForm soit
ou non auto-créée. Le code du gestionnaire d’événement ne fait pas référence

a la variable fiche globale. Par exemple :

procedure TMainForm.ButtonlClick(Sender: TObject );
var
RF:TResultForm;
begin
RF:=TResultForm.Create(self)
RF. ShowModal;
RF.Free;
end;

Remarquez que l'instance globale de la fiche n’est jamais utilisée dans cette
version du gestionnaire d’événement.

Habituellement, les applications utilisent les instances globales des fiches.
Cependant, si vous avez besoin d’une nouvelle instance d’une fiche modale alors
que vous utilisez cette fiche dans une portion réduite de votre application (par
exemple dans une seule fonction), une instance locale est normalement le moyen
le plus rapide et le plus fiable de manipuler la fiche.

Bien entendu, vous ne pouvez pas utiliser de variables locales pour les fiches
non modales dans les gestionnaires d’événements car elles doivent avoir une
portée globale pour garantir que la fiche existe aussi longtemps qu’elle est
utilisée. Show rend la main dés que la fiche est ouverte, donc si vous utilisez une
variable locale, la variable locale sort de portée immédiatement.

Transfert de paramétres supplémentaires aux fiches

Généralement, vous créez les fiches de votre application en utilisant 'EDIL
Quand elle est créée ainsi, la fiche a un constructeur qui prend un argument,
Owner, qui est le propriétaire de la fiche créée. (Le propriétaire est 1'objet
application ou l'objet fiche appelant.) Owner peut avoir la valeur nil.

Pour transmettre d’autres arguments a la fiche, créez un constructeur différent et
instanciez la fiche en utilisant ce nouveau constructeur. La classe fiche exemple
suivante utilise un constructeur supplémentaire proposant le parametre
supplémentaire whichButton. Il faut ajouter manuellement ce nouveau
constructeur a la fiche.

TResultsForm = class(TForm)
ResultsLabel: TLabel;
OKButton: TButton;
procedure OKButtonClick(Sender: TObject );
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private
public

constructor CreateWithButton(whichButton: Integer; Owner: TComponent);
end;

Voici le code, créé manuellement, de ce constructeur qui passe le parametre
supplémentaire whichButton. Ce constructeur utilise le parametre whichButton
pour initialiser la propriété Caption d’un controle Label de la fiche.

constructor CreateWithButton(whichButton: Integer; Owner: TComponent);
begin

inherited Create(Owner);

case whichButton of

1: ResultsLabel.Caption := 'Vous avez choisi le premier bouton.’;

2: ResultsLabel.Caption := ’Vous avez choisi le second bouton.’;

3: ResultsLabel.Caption := 'Vous avez choisi le troisiéme bouton.';
end;

end;

Quand vous créez une instance d’une fiche disposant de plusieurs constructeurs,
vous pouvez sélectionner le constructeur le mieux adapté a vos besoins. Par
exemple, le gestionnaire OnClick suivant d’un bouton de la fiche crée une
instance de TResultsForm en utilisant le parametre supplémentaire :

procedure TMainForm.SecondButtonClick(Sender: TObject );
var
rf: TResultsForm;
begin
rf := TResultsForm.CreateWithButton(2, self);
rf.ShowModal;
rf.Free;
end;

Récupération des données des fiches

La plupart des applications réelles utilisent plusieurs fiches. Bien souvent, il est
nécessaire de transmettre des informations entre ces différentes fiches. Il est
possible de transmettre des informations a une fiche sous la forme des
parametres du constructeur de la fiche destination ou en affectant des valeurs
aux propriétés de la fiche. La méthode a utiliser pour obtenir des informations
d’une fiche change selon que la fiche est ou non modale.

Récupération de données dans les fiches non modales

Il est facile d’extraire des informations de fiches non modales en appelant des
fonctions membre publiques de la fiche ou en interrogeant ses propriétés. Soit,
par exemple, une application contenant une fiche non modale appelée ColorForm
qui contient une boite liste appelée ColorListBox contenant une liste de couleurs
(“Rouge”, “Vert”, “Bleu”, etc.). Le nom de couleur sélectionné dans ColorListBox
est automatiquement stocké dans une propriété appelée CurrentColor a chaque
fois que l'utilisateur sélectionne une nouvelle couleur.
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La déclaration de classe pour la fiche est la suivante:

TColorForm = class(TForm)

ColorListBox:TListBox;

procedure ColorListBoxClick(Sender: TObject );
private

FColor:String;
public

property CurColor:String read FColor write FColor;
end;

Le gestionnaire d’événement OnClick de la boite liste, ColorListBoxClick, initialise
la valeur de la propriété CurrentColor a chaque fois qu'un nouvel élément est
sélectionné. Le gestionnaire d’événement obtient la chaine dans la boite liste qui
contient le nom de couleur et 'affecte a CurrentColor. La propriété CurrentColor
utilise la fonction d’affectation, SetColor, pour stocker la valeur réelle de la
propriété dans la donnée membre privée FColor :

procedure TColorForm.ColorListBoxClick(Sender: TObject );
var
Index: Integer;
begin
Index := ColorListBox.ItemIndex;
if Index >= 0 then
CurrentColor := ColorListBox.Items[Index]
else
CurrentColor := '';
end;

Supposons maintenant qu’une autre fiche de 1’application, appelée ResultsForm, a
besoin de connaitre la couleur actuellement sélectionnée dans ColorForm a chaque
fois qu'un bouton (nommé UpdateButton) de ResultsForm est choisi. Le

gestionnaire d’événement OnClick de UpdateButton doit avoir la forme suivante :

procedure TResultForm.UpdateButtonClick(Sender: TObject );

var
MainColor: String;
begin
if Assigned(ColorForm) then
begin
MainColor := ColorForm.CurrentColor;
{faire quelque chose avec la chalne MainColor}
end;
end;

Le gestionnaire d’événement commence par vérifier que ColorForm existe en
utilisant la fonction Assigned. Ensuite, il obtient la valeur de la propriété
CurrentColor de ColorForm.

En procédant autrement, si ColorForm posséde une fonction public nommée
GetColor, une autre fiche peut obtenir la couleur en cours sans utiliser la
propriété CurrentColor (par exemple, MainColor := ColorForm.GetColor;).

9-10 Guide du développeur



Utilisation des fiches

De fait, rien n’empéche 1'autre fiche d’obtenir la couleur sélectionnée dans
ColorForm en examinant directement la valeur sélectionnée dans la boite liste :

with ColorForm.ColorListBox do
MainColor := Items[ItemIndex];

Néanmoins, 'utilisation d'une propriété rend l'interface avec ColorForm trés claire
et simple. Tout ce qu'une fiche a besoin de savoir sur ColorForm, c’est comment
récupérer la valeur de CurrentColor.

Récupération de données dans les fiches modales

Tout comme les fiches non modales, les fiches modales contiennent souvent des
informations nécessaires a d’autres fiches. Dans le cas de figure la plus classique,
une fiche A lance la fiche modale B. Lors de la fermeture de B, la fiche A a
besoin de savoir ce que l'utilisateur a fait dans la fiche B pour décider comment
poursuivre les traitements de la fiche A. Si la fiche B est toujours en mémoire,
il est possible de l'interroger via ses propriétés et ses fonctions membres tout
comme les fiches non modales de 1'exemple précédent. Mais comment faire si la
fiche B est retirée de la mémoire une fois fermée ? Comme une fiche ne renvoie
pas explicitement de valeur, il est nécessaire de préserver les informations
importantes de la fiche avant de la détruire.

Pour illustrer cette maniere de procéder, considérez une version modifiée de la
fiche ColorForm congue comme une fiche modale. Sa classe est déclarée de la
maniere suivante :

TColorForm = class(TForm)
ColorListBox:TListBox;
SelectButton: TButton;
CancelButton: TButton;
procedure CancelButtonClick(Sender: TObject);
procedure SelectButtonClick(Sender: TObject);
private
FColor: Pointer;
public
constructor CreateWithColor (Value: Pointer; Owner: TComponent);
end;

La fiche contient une boite liste nommée ColorListBox contenant une liste de
noms de couleur. Quand il est choisi, le bouton nommé SelectButton mémorise le
nom de la couleur sélectionnée dans ColorListBox puis ferme la fiche.
CancelButton est un bouton qui ferme simplement la fiche.

Remarquez l'ajout a la déclaration de la classe d’un constructeur défini par
'utilisateur qui attend un argument Pointer. Normalement, ce parametre Pointer
pointe sur une chaine gérée par la fiche qui déclenche ColorForm. Ce constructeur
a 'implémentation suivante :

constructor TColorForm(Value: Pointer; Owner: TComponent);
begin

FColor := Value;

String(FColor™) := '';
end;
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Remarque

Le constructeur enregistre le pointeur dans une donnée membre privée FColor et
initialise la chaine avec une chaine vide.

Pour utiliser ce constructeur défini par l'utilisateur, la fiche doit étre créée
explicitement. Ce ne peut pas étre une fiche auto-créée au démarrage de
I'application. Pour les détails, reportez-vous a “Controle du stockage en mémoire
des fiches” a la page 9-6.

Dans l'application, 1'utilisateur sélectionne une couleur dans la boite liste puis
clique sur le bouton SelectButton pour enregistrer son choix et fermer la fiche. Le
gestionnaire d’événement OnClick du bouton SelectButton doit avoir la forme
suivante :

procedure TColorForm.SelectButtonClick(Sender: TObject);
begin

with ColorListBox do

if TtemIndex >= 0 then
String(FColor®) := ColorListBox.Items[ItemIndex];

end;

Close;
end;

Remarquez comment le gestionnaire d’événement stocke le nom de couleur
sélectionné dans la chaine référencée par le pointeur qui a été transmise au
constructeur.

Pratiquement, pour utiliser ColorForm, la fiche appelante doit transmettre au
constructeur un pointeur sur une chalne existante. Supposons par exemple que
ColorForm est instanciée par une fiche appelée ResultsForm en réponse au choix
d’un bouton de ResultsForm nommé UpdateButton. Le gestionnaire d’événement
de ce bouton doit avoir la forme suivante :

procedure TResultsForm.UpdateButtonClick(Sender: TObject);
var
MainColor: String;
begin
GetColor (Addr (MainColor) ) ;
if MainColor <> '’ then
{faire quelque chose avec la chalne MainColor}
else
{faire autre chose car aucune couleur n'a été sélectionnée}
end;

procedure GetColor (PColor: Pointer);

begin
ColorForm := TColorForm.CreateWithColor (PColor, Self);
ColorForm.ShowModal;
ColorForm.Free;

end;

UpdateButtonClick crée une chaine nommée MainColor. L’adresse de MainColor
est transmise a la fonction GetColor qui crée ColorForm en transmettant comme
argument au constructeur un pointeur sur MainColor. Des que ColorForm est
fermée, elle est détruite mais le nom de la couleur sélectionnée, s’il y en a une,
est préservé dans MainColor. Sinon, MainColor contient une chaine vide, ce qui
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indique clairement que l'utilisateur est sorti de ColorForm sans sélectionner une
couleur.

Cet exemple utilise une variable chaine pour stocker des informations provenant
de la fiche modale. II est possible d’utiliser des objets plus complexes en fonction
de vos besoins. N’oubliez jamais qu'il faut laisser a la fiche appelante un moyen
de savoir que la fiche modale a été fermée sans modification, ni sélection (dans
I'exemple précédent en attribuant par défaut a MainColor une chaine vide).

Réutilisation des composants et des groupes de composants

Vous pouvez enregistrer et réutiliser le travail réalisé avec les composants en
utilisant plusieurs outils :

* Configurer et enregistrer les groupes de composants dans les modeles de
composants. Voir “Création et utilisation des modeles de composants” a la
page 9-13.

e Enregistrer les fiches, les modules de données et les projets dans le Référentiel
d’objets. Le référentiel vous fournit une base de données centrale composée
d’éléments réutilisables et vous pouvez utiliser 'héritage de fiche pour
diffuser les modifications. Voir “Utilisation du référentiel d’objets” a la
page 8-22.

e Enregistrer des cadres sur la palette de composants ou dans le référentiel. Les
cadres utilisent 1’'héritage de fiche et peuvent étre incorporés dans des fiches
ou dans d’autres cadres. Voir “Manipulation des cadres” a la page 9-14.

* Créer un composant personnalisé, la maniere la plus complexe de réutiliser du
code, mais celle qui procure le plus de souplesse. Voir Chapitre 1,
“Présentation générale de la création d'un composant”, dans le Guide du
concepteur de composants.

Création et utilisation des modeles de composants

Vous pouvez créer des modeles composés d'un ou de plusieurs composants.
Apres avoir organisé les composants sur une fiche, défini leurs propriétés et écrit
du code pour eux, enregistrez-les sous la forme d'un modele de composant. Par la
suite, en sélectionnant le modele dans la palette des composants, vous pouvez
placer les composants préconfigurés sur une fiche en une seule étape ; toutes les
propriétés et tout le code de gestion d’événement associés sont simultanément
ajoutés a votre projet.

Une fois que vous avez placé un modeéle sur une fiche, vous pouvez
repositionner les composants indépendamment les uns des autres, redéfinir leurs
propriétés et créer ou modifier Les gestionnaires d’événements qui leur sont
associés comme si vous placiez chaque composant un par un.
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Pour créer un modele de composant,

1 Placez et organisez des composants sur une fiche. Dans l'inspecteur d’objets,
définissez leurs propriétés et leurs événements comme souhaité.

2 Sélectionnez les composants. La maniére la plus simple de sélectionner
plusieurs composants consiste a faire glisser le pointeur de la souris au-dessus
d’eux. Des poignées grises apparaissent dans les coins de chaque composant
sélectionné.

Choisissez Composant | Créer un modéle de composant.

Spécifiez un nom pour le modele dans la zone de saisie Information modele
de composant. Le nom proposé par défaut est le type du premier composant
sélectionné a I'étape 2 suivi du mot “Template”. Par exemple, si vous
sélectionnez un libellé puis une boite texte, le nom proposé est
“TLabelTemplate”. Vous pouvez modifier ce nom, en veillant a ne pas utiliser
un nom de composant existant.

5 Dans la boite de saisie Page de palette, spécifiez la page de la palette des
composants dans laquelle vous souhaitez placer le modele. Si vous spécifiez
une page qui n’existe pas, une nouvelle page est créée lorsque vous
enregistrez le modeéle.

6 A coté de Icone de palette, sélectionnez un bitmap pour représenter le modele
sur la palette. L’image bitmap proposée par défaut est celle utilisée par le type
du premier composant sélectionné a 1'étape 2. Pour rechercher d’autres images
bitmap, cliquez sur Changer. Les dimensions de I'image bitmap que vous
choisissez ne doivent pas dépasser 24 pixels sur 24 pixels.

7 Cliquez sur OK.

Pour supprimer des modeles de la palette des composants, choisissez
Composant | Configurer la palette.

Manipulation des cadres

Un cadre (TFrame), comme une fiche, est un conteneur pour d’autres
composants. Il utilise le méme mécanisme de possession que les fiches pour
l'instanciation et la destruction automatiques des composants qu’il contient, et les
mémes relations parent-enfant pour la synchronisation des propriétés des
composants.

A divers égards, un cadre s’apparente davantage a un composant personnalisé
qu’a une fiche. Les cadres peuvent étre enregistrés sur la palette des composants
pour en faciliter la réutilisation et imbriqués dans des fiches, dans d’autres
cadres ou autres objets conteneur. Apres qu’un cadre a été créé et enregistré,

il continue de fonctionner en tant qu'unité et a hériter des modifications
apportées aux composants (y compris les autres cadres) qu’il contient. Lorsqu'un
cadre est incorporé dans un autre cadre ou dans une fiche, il continue d’hériter
des modifications apportées au cadre dont il dérive.
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Manipulation des cadres

Les cadres servent a organiser les groupes de contrdles utilisés en plusieurs
endroits de votre application. Par exemple, si vous avez un bitmap utilisé par
plusieurs fiches, vous pouvez le placer dans un cadre afin qu'une seule copie de
ce bitmap soit incluse dans les ressources de votre application. Vous pouvez
également décrire un ensemble de champs de saisie servant a modifier une table
avec un cadre et l'utiliser chaque fois que vous souhaitez entrer les données de
la table.

Création de cadres

Pour créer un cadre vide, choisissez Fichier | Nouveau | Cadre, ou Fichier |
Nouveau | Autre et double-cliquez sur Cadre. Vous pouvez alors déposer des
composants (y compris d’autres cadres) sur le nouveau cadre.

Il est généralement préférable, bien que non nécessaire, d’enregistrer les cadres
en tant que partie d'un projet. Si vous souhaitez créer un projet ne contenant
que des cadres et aucune fiche, choisissez Fichier |Nouveau | Application, fermez
la nouvelle fiche et la nouvelle unité sans les enregistrer, puis choisissez Fichier |
Nouveau | Cadre et enregistrez le projet.

Lorsque vous enregistrez des cadres, évitez d’utiliser les noms par défaut Unitl,
Project1 etc., car ils peuvent étre a la source de conflits au moment de
l'utilisation ultérieure des cadres.

A la conception, vous pouvez afficher nimporte quel cadre contenu dans le
projet en cours en choisissant Voir | Fiches et en sélectionnant le cadre. Comme
dans le cas des fiches et des modules de données, vous pouvez passer du
concepteur de fiche au fichier fiche du cadre en cliquant avec le bouton droit et
en choisissant Voir comme fiche ou Voir comme texte.

Ajout de cadres a la palette des composants

Les cadres sont ajoutés a la palette des composants comme des modéles de
composants. Pour ajouter un cadre a la palette des composants, ouvrez le cadre
dans le concepteur de fiche (vous ne pouvez pas utiliser un cadre incorporé dans
un autre composant), cliquez avec le bouton droit sur le cadre et choisissez
Ajouter a la palette. Lorsque la boite de dialogue Information modéle de
composant s’ouvre, sélectionnez un nom, une page de palette et une icdéne pour
le nouveau modele.

Utilisation et modification des cadres

Pour utiliser un cadre dans une application, vous devez le placer, directement ou
indirectement, sur une fiche. Vous pouvez ajouter des cadres directement sur des
fiches, sur d’autres cadres ou sur d’autres objets conteneur, comme des volets et
des boites de défilement.
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Le concepteur de fiche permet d’ajouter un cadre a une application de deux
manieres :

* Sélectionnez un cadre a partir de la palette des composants et déposez-le sur
une fiche, un autre cadre ou un autre objet conteneur. Si nécessaire, le
concepteur de fiche demande s'il est possible d’inclure le fichier unité du
cadre dans votre projet.

* Sélectionnez Cadres a partir de la page Standard de la palette des composants
et cliquez sur une fiche ou un autre cadre. Une boite de dialogue s’ouvre sur
une liste de cadres figurant déja dans votre projet; sélectionnez-en un et
cliquez sur OK.

Lorsque vous déposez un cadre sur une fiche ou un autre conteneur, Delphi
déclare une nouvelle classe qui dérive du cadre que vous avez sélectionné. De
méme, lorsque vous ajoutez une nouvelle fiche a un projet, Delphi déclare une
nouvelle classe qui dérive de TForm. Cela signifie que les modifications apportées
ultérieurement au cadre d’origine (ancétre) sont répercutées sur le cadre
incorporé, mais que les modifications apportées au cadre incorporé ne sont pas
répercutées sur le cadre ancétre.

Supposons que vous souhaitiez regrouper des composants d’accés aux données
et des controles orientés données en vue d’une utilisation fréquente,
éventuellement dans plusieurs applications. Pour ce faire, vous pourriez
rassembler les composants dans un modele de composant ; mais si vous
commencez a utiliser le modele et changez d’avis ultérieurement sur
I'organisation des controles, vous devez faire marche arriére et modifier
manuellement dans chaque projet la partie sur laquelle le modele a été placé.

Par contre, si vous placez vos composants base de données dans un cadre, les
modifications ultérieures ne doivent étre apportées que dans un seul endroit ; les
modifications apportées a un cadre d’origine sont automatiquement répercutées
sur ses descendants incorporés lors de la recompilation des projets.
Parallélement, vous pouvez modifier n'importe quel cadre incorporé sans affecter
le cadre d’origine ni aucun de ses descendants incorporés. La seule restriction a
la modification des cadres incorporés est que vous ne pouvez pas leur ajouter
des composants.

Figure 9.1 Cadre avec des contrbles orientés données et un composant source de données
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Outre une simplification de gestion, les cadres procurent une efficacité
supplémentaire dans l'utilisation des ressources. Par exemple, pour utiliser une
image bitmap ou un autre graphique dans une application, vous pouvez charger
le graphique dans la propriété Picture d'un contrdle TImage. Toutefois, si vous
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utilisez fréquemment le méme graphique dans une application, chaque objet
Image que vous placez sur une fiche génere une autre copie du graphique ajouté
au fichier ressource de la fiche. Cela est également vrai si vous définissez
TImage.Picture une fois et enregistrez le contrdle Image en tant que modele de
composant. Une meilleure solution consiste a déposer 1'objet Image sur un cadre,
a y charger le graphique puis a utiliser le cadre 1a olt vous souhaitez que le
graphique apparaisse. Cela génere des fichiers fiche moins volumineux et
présente en outre la possibilité de modifier le graphique partout ou il figure en
modifiant 1’objet Image sur le cadre d’origine.

Partage des cadres

Vous pouvez partager un cadre avec les autres développeurs de deux maniéres :

e Ajouter le cadre au référentiel d’objet.
¢ Distribuer l'unité du cadre (.pas) et les fichiers fiche (.dfm ou .xfm).

Pour ajouter un cadre au référentiel, ouvrez n’importe quel projet contenant le
cadre, cliquez avec le bouton droit dans le concepteur de fiche et choisissez
Ajouter au référentiel. Pour plus d’informations, voir “Utilisation du référentiel
d’objets” a la page 8-22.

Si vous envoyez une unité de cadre et les fichiers fiche a d’autres développeurs,
ils peuvent les ouvrir et les ajouter & la palette des composants. Si le cadre
contient d’autres cadres, ils devront l'ouvrir en tant que partie d'un projet.

Développement de boites de dialogue

Remarque

Les composants boite de dialogue de la page Dialogues de la palette des
composants permettent d’utiliser dans vos applications diverses boites de
dialogue. Ces boites de dialogue donnent a vos applications une interface
familiere et cohérente dans laquelle l'utilisateur effectue certaines opérations
communes sur les fichiers, comme 1’ouverture, 1'enregistrement ou l'impression.
Ces boites de dialogue affichent et/ou obtiennent des données.

Chaque boite de dialogue s’ouvre lorsque sa méthode Execute est appelée.
Execute renvoie une valeur booléenne : si I'utilisateur choisit OK pour accepter
les modifications apportées dans la boite de dialogue, Execute renvoie True ; s'il
choisit Annuler pour quitter la boite de dialogue sans rien modifier, Execute
renvoie False.

Pour les applications CLX, vous pouvez utiliser les boites de dialogue fournies
dans 'unité QDialogs. Pour les systemes d’exploitation disposant d'un type de
boite de dialogue natif pour les opérations courantes, comme l'ouverture ou
I'enregistrement d’un fichier ou la modification de fonte ou de couleur, vous
pouvez utiliser la propriété UseNativeDialog. Attribuez la valeur True a
UseNativeDialog si vous savez que votre application sera exécutée dans un
environnement qui possede ces boites de dialogue natives, et si vous préférez les
utiliser au lieu des boites de dialogue Qt.
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Utilisation des boites de dialogue d’ouverture

TOpenDialog est le composant boite de dialogue le plus couramment utilisé. Il est
généralement employé par une option de menu Nouveau ou Ouvrir dans le
menu Fichier de la barre de menus principale d'une fiche. La boite de dialogue
contient des contrdles qui vous permettent de sélectionner des groupes de
fichiers en utilisant un caractére joker et de naviguer dans les répertoires.

Le composant TOpenDialog permet d’utiliser une boite de dialogue Ouvrir dans
votre application. La fonction de cette boite de dialogue est de permettre a
l'utilisateur de spécifier un fichier a ouvrir. Utilisez la méthode Execute pour
afficher la boite de dialogue.

Quand I'utilisateur choisit OK dans la boite de dialogue, le nom du fichier
sélectionné par l'utilisateur est stocké dans la propriété FileName de TOpenDialog.
Vous pouvez ensuite utiliser cette valeur a votre guise.

Le code suivant peut étre placé dans une Action et lié a la propriété Action du
sous-élément d'un menu TMainMenu ou placé dans I'événement OnClick du
sous-élément :

if OpenDialogl.Execute then
filename := OpenDialogl.FileName;

Ce code affiche la boite de dialogue et si l'utilisateur choisit le bouton OK, le
nom du fichier sélectionné est copié dans la variable filename de type AnsiString
préalablement déclarée.

Organisation des actions pour les barres d’outils et les menus

Plusieurs fonctionnalités simplifient votre travail de création, de personnalisation
et de maintenance des menus et des barres d’outils. Ces fonctionnalités vous
permettent d’organiser les listes des actions que les utilisateurs de votre
application peuvent déclencher en appuyant sur un bouton dans une barre
d’outils, en choisissant une commande dans un menu ou en cliquant sur une
icone.

Tres souvent, un méme ensemble d’actions est utilisé pour plusieurs éléments
de l'interface utilisateur. Par exemple, les commandes Couper, Copier et Coller
apparaissent fréquemment a la fois dans un menu Edition et dans une barre
d’outils. II vous suffit d’ajouter 1’action une fois pour l'utiliser dans plusieurs
éléments de l'interface utilisateur de votre application.

Sur la plate-forme Windows, il existe des outils pour vous aider a définir et

a grouper les actions, a créer diverses dispositions et a personnaliser les menus
lors de la conception ou de l'exécution. Ces outils sont appelés outils
ActionBand, les menus et les barres d’outils que vous créez en les utilisant sont
appelés bandes d’actions. En général, vous pouvez créer une interface utilisateur
ActionBand comme suit :
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¢ Construisez une liste d’actions afin de créer un ensemble d’actions disponibles
pour votre application (utilisez le gestionnaire d’actions, TActionManager)

* Ajoutez les éléments de l'interface utilisateur a I'application (utilisez des
composants ActionBand comme TActionMainMenuBar et TActionToolBar)

e “Glissez-déplacez” des actions du gestionnaire d’actions sur les éléments de
I'interface utilisateur

Le tableau suivant définit la terminologie qui s’applique a la définition des
menus et des barres d’outils :

Tableau 9.1
Terme

Action

Bande
d’action

Catégorie
d’action

Classes
d’actions

Client
d’action

Liste d’actions

Gestionnaire
d’actions

Menu

Terminologie de la définition des actions

Définition

Une réponse a ce que fait 1'utilisateur, comme cliquer sur un élément de
menu. De nombreuses actions standard fréquemment nécessaires sont
fournies ; vous pouvez les utiliser telles quelles dans vos applications. Par
exemple, sont incluses les opérations sur les fichiers, comme ouvrir,
enregistrer sous, exécuter et quitter, ainsi que de nombreuses autres pour
I'édition, le formatage, la recherche, les dialogues ou les actions sur les
fenétres. Vous pouvez également programmer des actions personnalisées et
utiliser les listes et le gestionnaire d’actions pour y accéder.

Un conteneur pour un ensemble d’actions associé a un menu ou a une barre
d’outils personnalisés. Les composants ActionBand pour les menus
principaux et les barres d’outils (TActionMainMenuBar et TActionToolBar) sont
des exemples de bandes d’actions.

Vous permet de grouper des actions et de les introduire en tant que groupe
dans un menu ou une barre d’outils. Par exemple, une des catégories
d’actions standard, Search, inclut les actions Find, FindFirst, FindNext et
Replace et les ajoute toutes en méme temps.

Les classes qui réalisent les actions utilisées dans votre application. Toutes
les actions standard sont définies dans des classes d’actions comme
TEditCopy, TEditCut et TEditUndo. Vous pouvez utiliser ces classes en les
faisant glisser de la boite de dialogue Personnalisation a une bande d’action.

Représente la plupart du temps 1’élément de menu ou le bouton qui regoit
une notification pour déclencher une action. Quand le client recoit une
commande utilisateur (par exemple, un clic de souris), il initie une action
associée.

Maintiennent la liste des actions par lesquelles votre application répond a ce
que fait 'utilisateur.

Groupe et organise des ensembles logiques d’actions pouvant étre ré-utilisés
dans les composants ActionBand. Voir TActionManager.

Présente la liste des commandes que l'utilisateur de l’application peut
exécuter en cliquant dessus. Vous pouvez créer des menus en utilisant la
classe menu ActionBand TActionMainMenuBar, ou en utilisant des
composants multiplates-formes comme TMainMenu ou TPopupMenu.
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Tableau 9.1  Terminologie de la définition des actions (suite)
Terme Définition

Cible Représente I'élément auquel s’applique I'action. La cible est généralement un
contrdle, par exemple un mémo ou un contrdle de données. Certaines
actions n’ont pas de cible. Ainsi, les actions standard d’aide ne tiennent pas
compte de la cible mais démarrent simplement le systeme d’aide.

Barre d’outils ~ Affiche une ligne visible d’icones de boutons qui, lorsque l'utilisateur clique
dessus, font accomplir au programme une action, comme imprimer le
document en cours. Vous pouvez créer des barres d’outils en utilisant le
composant barre d’outils ActionBand TActionToolBar, ou en utilisant le
composant multiplate-forme TToolBar.

Si vous développez pour plusieurs plates-formes, voir “Utilisation des listes
d’actions” a la page 9-28.

Qu’est-ce qu’une action ?

Pendant que vous développez votre application, vous pouvez créer un ensemble
d’actions utilisables dans divers éléments de l'interface utilisateur. Vous pouvez
les organiser en catégories et les insérer dans un menu en tant qu’ensemble (par
exemple, Couper, Copier et Coller) ou un seul a la fois (par exemple, Outils |
Personnaliser).

Une action correspond a un ou plusieurs éléments de l'interface utilisateur,
comme les commandes de menu ou les boutons des barres d’outils. Les actions
ont deux utilités : (1) elles représentent des propriétés communes a des éléments
de l'interface utilisateur, par exemple 1’état d’un contrdle activé ou coché, et (2)
elles répondent lorsqu’un contrdle est déclenché, comme lorsque l'utilisateur de
I'application clique sur un bouton ou choisit un élément de menu. Vous pouvez
créer un catalogue d’actions disponibles dans votre application via des menus,
des boutons, des barres d’outils, des menus contextuels, etc.

Les actions sont associées a d’autres composants :

¢ Clients : Un ou plusieurs clients utilisent 'action. Le client souvent représente
un élément de menu ou un bouton (par exemple, TToolButton, TSpeedButton,
TMenultem, TButton, TCheckBox, TRadioButton, etc.). Des actions se trouvent
également dans les composants ActionBand comme TactionMainMenuBar et
TActionToolBar. Quand le client recoit une commande de l'utilisateur
(par exemple, un clic de souris), il initie une action associée. Généralement,
I'événement OnClick d’un client est associé a 1'événement OnExecute de
son action.

* Cible: L’action agit sur la cible. La cible est généralement un contréle, par
exemple un mémo ou un contrdle de données. Les développeurs de
composants peuvent créer des actions spécifiques aux besoins des contrdles
qu’ils congoivent et utilisent, puis empaqueter ces unités pour créer des
applications plus modulaires. Certaines actions n’ont pas de cible. Ainsi, les
actions standard d’aide ne tiennent pas compte de la cible mais démarrent
simplement le systeme d’aide.
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Organisation des actions pour les barres d'outils et les menus

Une cible peut également étre un composant. Par exemple, les controles de
données changent la cible par un ensemble de données associé.

Le client influence 1’action — l'action répond lorsqu’'un client déclenche l’action.
L’action influence également le client — les propriétés des actions mettent a jour
dynamiquement les propriétés des clients. Par exemple, si, a 'exécution, une
action est désactivée (en initialisant sa propriété Enabled a False), chaque client
de cette action est désactivé et apparait estompé.

Vous pouvez ajouter, supprimer et réorganiser des actions en utilisant le
gestionnaire d’actions ou l'éditeur de liste d’actions (qui s’affiche lorsque vous
double-cliquez sur un objet liste d’actions, TActionList). Ces actions sont ensuite
connectées aux controles client.

Définition des bandes d’actions

Les actions ne conservant aucune information de “disposition” (ni apparence ni
position), Delphi propose les bandes d’actions capables de stocker ces données.
Les bandes d’action fournissent un mécanisme permettant de spécifier des
informations de disposition et un jeu de controles. Vous pouvez afficher les
actions comme des éléments de l'interface utilisateur tels que barres d’outils

ou menus.

Vous organisez des ensembles d’actions en utilisant le gestionnaire d’actions
(TActionManager). Vous pouvez soit utiliser des actions standard soit créer
les votres.

Créez ensuite les bandes d’action :

¢ Utilisez TActionMainMenuBar pour créer un menu principal.
¢ Utilisez TActionToolBar pour créer une barre d’outils.

Les bandes d’actions agissent comme conteneurs qui contiennent et affichent les
ensembles d’actions. Pendant la conception, vous pouvez “glisser-déplacer” des
éléments de I'éditeur du gestionnaire d’actions a la bande d’action. A 1’exécution,
les utilisateurs peuvent également personnaliser les menus ou les barres d’outils
de I'application en utilisant une boite de dialogue semblable a l'éditeur du
gestionnaire d’actions.

Création des barres d’outils et des menus

Cette section décrit la méthode recommandée pour créer des menus et des barres
d’outils dans les applications Windows. Pour le développement multiplate-forme,
vous devez utiliser TToolBar et les composants menu, comme TMainMenu, et les
organiser en utilisant les listes d’actions (TActionList). Voir “Définition des listes
d’actions” a la page 9-28.

Vous utilisez le gestionnaire d’actions pour générer automatiquement des barres
d’outils et des menus principaux en fonction des actions contenues dans votre
application. Le gestionnaire d’actions gere les actions standard ainsi que les
actions personnalisées que vous aurez éventuellement écrites. Créez ensuite
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les éléments de l'interface utilisateur basés sur ces actions et utilisez les bandes
d’actions pour afficher ces éléments d’action en tant qu’éléments dans un menu
ou en tant que boutons dans une barre d’outils.

La procédure générale de création des menus, barres d’outils et autres bandes
d’actions comporte les étapes suivantes :

Placer un gestionnaire d’actions sur une fiche.

Ajouter des actions au gestionnaire d’actions, qui les organise en listes
d’actions adaptées.

Créer les bandes d’actions (c’est-a-dire, le menu ou la barre d’outils) pour
l'interface utilisateur.

Placer les actions dans l'interface de I'application par glisser-déplacer.

La procédure suivante décrit ces étapes en détail :

Pour créer des menus et des barres d’outils en utilisant les bandes d’actions :

1

Depuis la page Supplément de la palette de composants, placez un composant
gestionnaire d’actions (TActionManager) sur la fiche dans laquelle vous voulez
créer la barre d’outils ou le menu.

Si vous voulez qu’il y ait des images sur le menu ou la barre d’outils, placez
sur la fiche un composant liste d’'images (ImageList) en le prenant dans la
page Win32 de la palette des composants. (Vous devez ajouter les images que
vous souhaitez utiliser a cette liste d’images ou utilisez les images fournies.)

Depuis la page Supplément de la palette des composants, placez sur la fiche
une ou plusieurs des bandes d’actions suivantes :

o TActionMainMenuBar (pour concevoir un menu principal)
e TActionToolBar (pour concevoir une barre d’outils)

Connectez la liste d’images au gestionnaire d’actions : la focalisation étant sur
le gestionnaire d’actions, sélectionnez dans l'inspecteur d’objets le nom de la
liste d'images dans la propriété Images.

Ajoutez des actions au volet action de 1’éditeur du gestionnaire d’actions :

* Double-cliquez sur le gestionnaire d’actions afin d’afficher I'éditeur du
gestionnaire d’actions.

¢ Cliquez sur la fleche déroulante située a c6té du bouton Nouvelle action
(le bouton le plus a gauche dans le coin supérieur droit de la page Actions,
comme illustré par la Figure 9.2) et sélectionnez Nouvelle action ou
Nouvelle action standard. Une vue arborescente s’affiche. Ajoutez une ou
plusieurs actions, ou catégories d’actions, au volet actions du gestionnaire
d’actions. Le gestionnaire d’actions ajoute les actions a ses listes d’actions.
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Figure 9.2  Editeur du gestionnaire d’actions

i Modification de Form1 ActionManagerl

: | Bouton Nouvelle action
Barres doutils  Actions |Opt\uns| ﬁ et bouton déroulant

Toutes les sctions ha ﬁ - ‘

Catégories: Actions: Houvelle action
P o Mouvelle action standard...

"Dascriptinn ‘

Pour ajouter des actions & votre application, faites-les glisser depuis la
zone Categories ou Actions sur une barre d'actions existante,

Fermer

6 “Glissez-déplacez” des actions indépendantes, ou des catégories d’actions,
de I'éditeur du gestionnaire d’actions au menu ou a la barre d’outils que vous
concevez.

Pour ajouter des actions définies par l'utilisateur, créez une nouvelle TAction en
cliquant sur le bouton Nouvelle action et en écrivant le gestionnaire d’événement
qui définit la réponse qu’elle donnera a son déclenchement. Voir “Que se
passe-t-il lors du déclenchement d'une action ?” & la page 9-29 pour plus de
détails. Lorsque vous avez défini les actions, vous pouvez les placer dans les

menus ou les barres d’outils par glisser-déplacer comme les actions standard.

Ajout de couleurs, de motifs ou d’images aux menus, boutons et barres
d’outils

Vous pouvez utiliser les propriétés Background et BackgroundLayout pour spécifier
la couleur, le motif ou le bitmap a utiliser sur un élément de menu ou un

bouton. Ces propriétés vous permettent également de définir une banniere qui se
place a gauche ou a droite d'un menu.

Assignez des fonds et des dispositions aux sous-éléments a partir de leurs objets
client action. Si vous voulez définir le fond des éléments d’'un menu, cliquez
dans le concepteur de fiches sur 1’élément de menu qui contient ces éléments.
Par exemple, sélectionner Fichier vous permet de changer le fond des éléments
apparaissant dans le menu Fichier. Vous pouvez attribuer une couleur, un motif,
ou un bitmap a la propriéte Background dans l'inspecteur d’objets.

Utilisez la propriété BackgroundLayout pour décrire comment placer le fond sur
I’élément. Les couleurs ou les images peuvent étre placées derriere le libellé
normalement, étirées pour remplir a la zone, ou en mosaique de petits carrés
recouvrant toute la zone.

Les éléments dont le fond est normal (bINormal), étiré (blStretch), ou en
mosaique (blTile) sont affichés avec un fond transparent. Si vous créez une
banniere, 'image complete est placée a gauche (blLeftBanner) ou a droite
(bIRightBanner) de 1'élément. Vous devez vous assurer que la taille convient
car elle n’est ni réduite ni agrandie.
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Pour modifier le fond d’une bande d’action (c’est-a-dire, dans un menu principal
ou une barre d’outils) sélectionnez la bande d’action et choisissez la
TActionClientBar via I'éditeur de collection de bandes d’actions. Vous pouvez
définir les propriétés Background et BackgroundLayout pour spécifier la couleur,
le motif ou le bitmap a utiliser sur toute la barre d’outils ou tout le menu.

Ajout d’icones aux menus et aux barres d’outils

Vous pouvez ajouter des icones a coté des éléments de menu ou remplacer les
libellés figurant dans les barres d’outils par des icones. Vous organiserez les
bitmaps ou les icones au moyen d'un composant I[mageList.

1 A partir de la page Win32 de la palette des composants, placez sur la fiche un
composant ImageList.

2 Ajoutez a la liste d'images les images que vous voulez utiliser. Double-cliquez
sur l'icone ImageList. Cliquez sur Ajouter et naviguez jusqu’aux images que
vous voulez utiliser ; cliquez sur OK lorsque vous en avez terminé. Vous
trouverez des exemples d'images dans Program Files\Common Files\Borland
Shared\Images. (Les images des boutons comprennent deux vues pour les
états actif et inactif des boutons.)

3 Depuis la page Supplément de la palette des composants, placez sur la fiche
une ou plusieurs des bandes d’actions suivantes :

o TActionMainMenuBar (pour concevoir un menu principal)
o TActionToolBar (pour concevoir une barre d’outils)

4 Connectez la liste d'images au gestionnaire d’actions. Donnez d’abord la
focalisation au gestionnaire d’actions. Ensuite, sélectionnez dans l'inspecteur
d’objets le nom de la liste d’images dans la propriété Images, par exemple
ImageListl.

5 Utilisez 1’éditeur du gestionnaire d’actions pour ajouter des actions au
gestionnaire d’actions. Vous pouvez associer une image a une action en
définissant sa propriété Imagelndex par le numéro d’ordre de I'image dans la
liste d’images.

6 “Glissez-déplacez” des actions indépendantes ou des catégories d’actions de
I'éditeur du gestionnaire d’actions au menu ou a la barre d’outils.

7 Pour les barres d’outils, olt vous voulez uniquement afficher 'icéne et pas le
libellé : sélectionnez la bande d’action Barre d’outils et double-cliquez sur sa
propriété Items. Dans 1’éditeur de collections, vous pouvez sélectionner un ou
plusieurs éléments et définir leurs propriétés Caption.

8 Les images apparaissent automatiquement dans le menu ou la barre d’outils.

Sélection de styles de menu et de barre d’outils

Tout comme vous pouvez ajouter différentes couleurs et icones aux menus et
barres d’outils individuels, vous pouvez sélectionner différents styles de menu et
de barre d’outils pour donner a votre application un aspect homogene. En plus
du style standard, votre application peut prendre 'aspect de Windows XP,
d’Encarta™ ou d’une présentation personnalisée utilisant un ensemble de
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couleurs coordonnées. Pour donner a votre application un aspect cohérent, I'EDI
utilise des chartes de couleurs.

Une charte de couleurs peut étre simple, en ajoutant les couleurs appropriées
aux menus et barres d’outils existants. Elle peut aussi étre complexe, en
changeant de nombreux détails de 'aspect d’'un menu ou d’'une barre d’outils,
y compris les plus petits contours de bouton ou les ombres de menu. La charte
de couleurs XP, par exemple, posséde de nombreux raffinements subtils pour les
classes de menu et de barre d’outils. L’EDI geére les détails pour vous, en
utilisant automatiquement les chartes de couleurs appropriées.

Par défaut, la bibliotheque de composants utilise le style XP. Pour sélectionner
de fagon centralisée un autre style pour les menus et barres d’outils de votre
application, utilisez la propriété Styledu composant ActionManager.

1 A partir de la page Supplément de la palette de composants, déposez un
composant ActionManager sur la fiche.

2 Dans l'inspecteur d’objets, sélectionnez la propriété Style. Vous pouvez choisir
parmi de nombreux styles différents.

3 Une fois que vous avez sélectionné un style, les menus et barres d’outils de
votre application prendront 1’aspect de la nouvelle charte de couleurs.

Vous pouvez personnaliser I'aspect d’un style en utilisant des composants charte
de couleurs. Pour personnaliser 1’aspect d’une charte de couleurs :

1 A partir de la page Supplément de la palette de composants, déposez le
composant charte de couleurs approprié sur la fiche (par exemple,
XPColorMap ou StandardColorMap). Dans l'inspecteur d’objets, vous verrez de
nombreuses propriétés dont 'apparence peut étre ajustée, grace a des menus
déroulants dans lesquels vous pouvez choisir d’autres valeurs.

2 Modifiez chaque propriété ColorMap de barre d’outils ou de menu pour
pointer sur 1'objet charte de couleurs que vous avez déposé sur la fiche.

3 Dans l'inspecteur d’objets, ajustez les propriétés de charte de couleurs pour
modifier 1'aspect de vos barres d’outils et menus comme vous le souhaitez.

Personnalisez une charte de couleurs avec précaution. Lorsque vous sélectionnez
une charte de couleurs différente, vos anciens paramétrages seront perdus. Vous
pouvez vouloir enregistrer une copie de votre application si vous voulez faire
des essais de paramétrages différents et que vous souhaitez pouvoir revenir

a une personnalisation précédente.

Création de menus dynamiques

Les menus et les barres d’outils dynamiques permettent aux utilisateurs de
modifier I'application de plusieurs fagons a l'exécution. Quelques exemples
d’utilisation dynamique incluent la personnalisation de l'aspect des barres
d’outils et des menus, en cachant les éléments inutilisés et en répondant aux
listes les plus récemment utilisées (MRU).
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Création de barres d’outils et de menus personnalisables par I'utilisateur

Vous pouvez utiliser les bandes d’actions avec le gestionnaire d’actions pour
créer des menus et des barres d’outils personnalisables. A 'exécution, les
utilisateurs peuvent personnaliser les barres d’outils et les menus (bandes
d’actions) de l'interface utilisateur de l'application en utilisant une boite de
dialogue semblable & I'éditeur du gestionnaire d’actions.

Pour permettre aux utilisateurs de personnaliser une bande d’action de
I'application qu’ils exécutent :

1 Placez un composant gestionnaire d’actions sur une fiche.
2 Placez vos composants bande d’action (TActionMainMenuBar, TActionToolBar).

3 Double-cliquez sur le gestionnaire d’actions afin d’afficher 1’éditeur du
gestionnaire d’actions.

e Sélectionnez les actions que vous voulez utiliser dans votre application.
Ajoutez également l'action Customize, qui apparait a la fin de la liste des
actions standard.

* Placez sur la fiche un composant TCustomizeDIg depuis l'onglet Supplément,
connectez-le au gestionnaire d’actions en utilisant sa propriété
ActionManager. Spécifiez un nom de fichier pour enregistrer dans un flux
les personnalisations effectuées par les utilisateurs.

* Placez les actions dans les composants bande d’action par glisser-déplacer.
(Vérifiez que vous avez ajouté 'action Customize a la barre d’outils ou au
menu.)

4 Terminez l'application.

Lorsque vous compilez et exécutez 'application, les utilisateurs ont acces a une
commande Personnaliser qui affiche une boite de dialogue de personnalisation
semblable a 1’éditeur du gestionnaire d’actions. Ils peuvent “glisser-déplacer” des
éléments de menu et créer des barres d’outils en utilisant les actions que vous
avez fournies dans le gestionnaire d’actions.

Cacher les éléments et les catégories inutilisés dans les bandes d’action

Un des avantages de l'utilisation des ActionBands est que les éléments et les
catégories inutilisés peuvent étre cachés a l'utilisateur. Avec le temps, les bandes
d’actions s’adaptent aux utilisateurs de l’application en montrant les éléments
qu’ils utilisent et en cachant les autres. Les éléments cachés peuvent redevenir
visibles : il suffit que l'utilisateur appuie sur un bouton déroulant. De plus,
l'utilisateur peut restaurer la visibilité de tous les éléments d'une bande d’action
en réinitialisant les statistiques d’usage dans la boite de dialogue de
personnalisation. Le masquage des éléments fait partie du comportement par
défaut des bandes d’actions, mais ce comportement peut étre modifié afin
d’inhiber le masquage d’éléments particuliers, de tous les éléments d’une
collection particuliere (par exemple, le menu Fichier), ou de tous les éléments
d’une bande d’action particuliere.
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Le gestionnaire d’actions mémorise le nombre de fois qu'une action a été
invoquée par l'utilisateur en l'enregistrant dans le champ UsageCount du
TActionClientltem correspondant. Le gestionnaire d’actions enregistre également le
nombre de fois que l'application a été exécutée (ce qui correspond au numéro de
la derniére session), ainsi que le numéro de la session ol une action a été utilisée
pour la derniére fois. La valeur de UsageCount sert a rechercher le nombre
maximal de sessions pendant lesquelles un élément est inutilisé avant d’étre
masqué, il ensuite est comparé avec la différence entre le numéro de session
actuel et le numéro de session de la derniére utilisation de 1’élément. Si cette
différence est supérieure au nombre défini dans PrioritySchedule, 1'élément est
caché. Les valeurs par défaut de PrioritySchedule sont indiquées dans le tableau
suivant :

Tableau 9.2  Valeurs par défaut de la propriété PrioritySchedule du gestionnaire d’actions

Nombre de sessions dans lesquelles Nombre de sessions dans lesquelles un élément

une bande d’action a été utilisée restera non masqué aprés sa derniére utilisation
0,1 3

2 6

3 9

4,5 12

6-8 17

9-13 23

14-24 29

25 ou plus 31

I est possible de désactiver le masquage d'un élément au moment de la
conception. Pour empécher le masquage d’une action particuliére (et de toutes
les collections qui la contiennent), recherchez son objet TActionClientltem et
définissez sa propriété UsageCount par -1. Pour empécher le masquage d’une
collection entiére d’éléments, comme le menu Fichier ou méme la barre de
menus principale, recherchez 1'objet TActionClients qui lui est associé et définissez
sa propriété HideUnused par False.

Création de listes d’éléments les plus récemment utilisés

Une liste d’éléments les plus récemment utilisés reflete les fichiers les plus
récents auxquels l'utilisateur a fait accés dans une application spécifique. En
utilisant des bandes d’action, vous pouvez coder des listes d’éléments les plus
récemment utilisés dans vos applications.

Lorsque vous construisez des listes d’éléments les plus récemment utilisés pour
vos applications, il est important de ne pas coder en dur les références a des
indices numériques spécifiques dans la propriété ActionBars du gestionnaire
d’actions. A l’exécution, l'utilisateur peut modifier l'ordre des éléments ou méme
les supprimer des bandes d’action, ce qui modifiera 1’ordre numérique de
l'indice. Au lieu de faire référence a une numérotation indicée, TActionManager
inclut des méthodes qui facilitent la recherche d’éléments par action ou par
intitulé.
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Pour plus d’informations sur les listes d’éléments les plus récemment utilisés,

des exemples de code et des méthodes pour trouver des actions dans des listes,
voir FindltemByAction et FindltemByCaption dans 1'aide en ligne.

Utilisation des listes d’actions

Remarque Cette section concerne la définition des barres d’outils et des menus dans le
développement multiplates-formes. Vous pouvez utiliser les méthodes décrites ici
pour le développement Windows. Mais, 1'utilisation des bandes d’actions est plus
simple et offre plus d’options. Les listes d’actions seront gérées automatiquement
par le gestionnaire d’actions. Voir “Organisation des actions pour les barres
d’outils et les menus” a la page 9-18 pour plus d’informations sur l'utilisation
des bandes d’action et du gestionnaire d’actions.

Les listes d’actions maintiennent la liste des actions par lesquelles votre
application répond a ce que fait 1'utilisateur. En utilisant les objets action, vous
centralisez les fonctions accomplies par votre application a partir de l'interface
utilisateur. Cela vous permet de partager le code réalisant les actions

(par exemple, lorsqu'un bouton de barre d’outils et un élément de menu
effectuent la méme tache), et procure un lieu unique et centralisé d’activer et
de désactiver des actions selon 1’état de 'application.

Définition des listes d’actions

La définition des listes d’actions est tres simple une fois comprises les étapes
qu’elle implique :

Créer la liste d’actions.

Ajouter des actions a la liste d’actions.
Définir des propriétés pour les actions.
Attacher des clients a l'action.

Voici le détail de ces étapes:

1 Placez un objet TActionList dans votre fiche ou votre module de données.
ActionList appartient a la page Standard de la palette des composants.

2 Double-cliquez sur 1'objet TActionList pour afficher 1’éditeur de liste d’actions.

a Utilisez une des actions prédéfinies énumérées dans I'éditeur : cliquez avec
le bouton droit et choisissez Nouvelle action standard.

b Les actions prédéfinies sont groupées en catégories (ensemble de données,
édition, aide et fenétre) dans la boite de dialogue Classes d’actions
standard. Sélectionnez toutes les actions standard que vous voulez ajouter
a votre liste d’actions et cliquez sur OK.

ou

¢ Créez une nouvelle action qui vous sera propre : cliquez avec le bouton
droit et choisissez Nouvelle action.
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3 Définissez les propriétés de chaque action dans l'inspecteur d’objets. Les
propriétés que vous définissez affectent chaque client de l'action.

La propriété Name identifie 1'action, les autres propriétés et événements
(Caption, Checked, Enabled, HelpContext, Hint, Imagelndex, ShortCut, Visible et
Execute) correspondent aux propriétés et événements de ses contrdles client.
Elles portent généralement, mais pas obligatoirement, le méme nom que la
propriété du client. Par exemple, la propriété Enabled d’une action correspond
a la propriété Enabled d"un TToolButton. Mais, la propriété Checked d’une action
correspond a la propriété Down d'un TToolButton.

4 Si vous utilisez les actions prédéfinies, l’action inclut une réponse standard qui
intervient automatiquement. Si vous créez votre propre action, vous devez
écrire un gestionnaire d’événement définissant comment 'action répond
lorsqu’elle est déclenchée. Voir “Que se passe-t-il lors du déclenchement d’une
action ?” a la page 9-29 pour plus de détails.

5 Attachez les actions de la liste d’actions aux clients qui le nécessitent :
e Cliquez sur le contrdle (par exemple, le bouton ou 1’élément de menu) dans

la fiche ou le module de données. Dans l'inspecteur d’objets, la propriété
Action est la liste des actions disponibles.

* Sélectionnez celle que vous souhaitez.

Les actions standard, comme TEditDelete ou TDataSetPost, accomplissent ’action
attendue. L’aide en ligne de référence peut vous donner tous les détails sur le
fonctionnement de chacune des actions standard. Si vous écrivez vos propres
actions, vous aurez besoin de mieux comprendre ce qui se passe lorsqu’une
action est déclenchée.

Que se passe-t-il lors du déclenchement d’une action ?

Lorsqu’'un événement est déclenché, il se produit la série d’événements qui
s’applique d’abord aux actions génériques. Ensuite, si I'événement ne gere pas
I'action, une autre séquence d’événements intervient.

Réponse par les événements

Quand un composant ou un contréle client est cliqué ou subit un autre type
d’opération, se produit une série d’événements auxquels vous pouvez répondre.
Par exemple, le code suivant est le gestionnaire d’événement pour une action qui
inverse la visibilité d'une barre d’outils quand une action est exécutée :

procedure TForml.ActionlExecute(Sender: TObject);
begin

ToolBarl.Visible := not ToolBarl.Visible;
end;

Pour des informations générales sur les événements et les gestionnaires
d’événement, voir “Utilisation des événements et des gestionnaires
d’événements” a la page 6-4.
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Vous pouvez fournir un gestionnaire d’événement qui réponde a 1'un des trois
différents niveaux : action, liste d’actions ou application. Cela ne vous concerne
que si vous utilisez une nouvelle action générique et non une action standard
prédéfinie. En effet, les actions standard ont un comportement intégré qui
s’exécute automatiquement lorsque ces événements se produisent.

L’ordre dans lequel les gestionnaires d’événements répondront aux événements
est le suivant :

e Liste d’actions
e Application
e Action

Lorsque l'utilisateur clique sur un contrdle client, Delphi appelle la méthode
Execute de l'action qui s’adresse d’abord a la liste d’actions, puis a 'objet
Application, enfin a l'action elle-méme lorsque ni la liste d’actions ni
l'application ne la gere. Delphi suit cette séquence de répartition lors de la
recherche d’une fagon de répondre a l'action de 1'utilisateur :

1 Si vous fournissez un gestionnaire d’événement OnExecute pour la liste
d’actions et qu'il gere 'action, l'application se poursuit.

Le gestionnaire d’événement de la liste d’actions dispose d’un parameétre
Handled qui renvoie False par défaut. Si le gestionnaire est défini et gere
I'événement, il renvoie True et la séquence de traitement s’arréte la. Par

exemple :
procedure TForml.ActionListlExecuteAction(Action: TBasicAction; var Handled: Boolean);
begin
Handled := True;
end;

Si vous ne définissez pas Handled par True dans le gestionnaire d’événement
de la liste d’actions, le traitement se poursuit.

2 Si vous n‘avez pas écrit de gestionnaire d’événement OnExecute pour la liste
d’actions ou si le gestionnaire ne gere pas 'action, le gestionnaire d’événement
OnActionExecute de I'application est déclenché. S’il gere 'action, l'application
continue.

L’objet Application global recoit un événement OnActionExecute si I'une des
listes d’actions de l'application échoue en gérant un événement. Comme le
gestionnaire d’événement OnExecute de la liste d’actions, le gestionnaire
OnActionExecute dispose d'un parametre Handled qui renvoie False par défaut.
Si un gestionnaire d’événement est défini et gere I'événement, il renvoie True
et la séquence de traitement s’arréte ici. Par exemple :

procedure TForml.ApplicationExecuteAction(Action: TBasicAction; var Handled: Boolean);
begin

{ Empéche 1'exécution de toutes les actions de Application }

Handled := True;
end;

3 Si le gestionnaire d’événement OnExecute de 'application ne gere pas l'action,
le gestionnaire d’événement OnExecute de 1’action est déclenché.
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Vous pouvez utiliser des actions intégrées ou créer vos propres classes d’actions
qui savent comment opérer sur des classes cibles spécifiques (telles que les
contrdles de saisie). Quand aucun gestionnaire d’événement n’est trouvé a
n’importe quel niveau, 'application essaie ensuite de trouver une cible sur
laquelle exécuter 'action. Quand l'application trouve une cible pour laquelle
'action sait quoi faire, elle déclenche l’action. Voir la section suivante pour
davantage d’informations sur la maniére dont l'application trouve une cible
pouvant correspondre & une classe d’actions prédéfinie.

Comment les actions trouvent leurs cibles

“Que se passe-t-il lors du déclenchement d’une action ?” a la page 9-29 décrit le
cycle d’exécution se produisant lorsqu'un utilisateur déclenche une action. S'il
n'y a pas de gestionnaire d’événement défini pour répondre a l’action, que ce
soit au niveau de la liste d’actions, de l'application ou de l’action, I'application
essaie d’identifier un objet cible auquel l'action peut s’appliquer.

L’application recherche un objet cible selon la séquence suivante :

1 Controle actif : 'application recherche d’abord un contréle actif comme cible
potentielle.

2 Fiche active: si 'application ne trouve pas de contrdle actif ou si le controle
actif ne peut servir de cible, elle recherche la fiche active a I'écran
(ActiveForm,).

3 Controles de la fiche: si la fiche active n’est pas une cible appropriée,
I'application recherche une cible dans les autres contrdles de la fiche active.

Si aucune cible n’est trouvée, rien ne se passe lorsque I'événement est déclenché.

Certains contrdles peuvent étendre la recherche afin de déférer la cible a un
composant qui leur est associé ; par exemple, les contrdles orientés données
déferent la cible au composant ensemble de données qui leur est associé. D’autre
part, certaines actions prédéfinies n’utilisent pas de cible, par exemple, le
dialogue d’ouverture de fichiers.

Actualisation des actions

Quand l’application est inactive, 1'événement OnUpdate se produit pour chaque
action liée a un contréle ou un élément de menu affiché. Ceci permet aux
applications d’exécuter un code centralisé pour l’activation et la désactivation, la
sélection et la désélection, et ainsi de suite. Par exemple, le code suivant illustre
le gestionnaire d’événement OnlUpdate pour une action qui est “cochée” quand la
barre d’outils est visible.

procedure TForml.ActionlUpdate(Sender: TObject);
begin
{ Indique si ToolBarl est actuellement visible }
(Sender as TAction).Checked := ToolBarl.Visible;
end;
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Attention Ne placez pas de code nécessitant une exécution longue dans le gestionnaire
d’événement Onlpdate. En effet, il est exécuté a chaque fois que l’application est
inactive. Si 1’exécution de ce gestionnaire d’événement est trop longue, les
performances de toute 1’application s’en trouvent affectées.

Classes d’actions prédéfinies

Vous pouvez ajouter des actions prédéfinies a votre application en cliquant avec
le bouton droit sur le gestionnaire d’actions et en choisissant Nouvelle action
standard. La boite de dialogue Classes d’actions standard s’affiche et présente la
liste des classes d’actions prédéfinies avec les actions standard qui leur sont
associées. Ce sont des actions qui sont incluses dans Delphi et il existe des objets
qui accomplissent ces actions automatiquement. Les actions prédéfinies sont
organisées dans les classes suivantes :

Tableau 9.3

Classe
Edition

Formatage

Aide

Fenétre

Fichier

Chercher

Tabulation

Liste
Dialogue

Internet

Classes d’actions

Description

Actions d’édition standard : Utilisées avec une cible contrdle de saisie.
TEditAction est la classe de base de descendants qui redéfinissent la méthode
ExecuteTarget afin d’implémenter les opérations copier, couper et coller en
utilisant le presse-papiers.

Actions de formatage standard : Utilisées avec le texte formaté pour appliquer
des options de formatage du texte telles que gras, italique, souligné, barré, etc.
TRichEditActionest la classe de base de descendants qui redéfinissent les
méthodes ExecuteTarget et UpdateTarget afin d’implémenter le formatage de la
cible.

Actions d’aide standard : Utilisées avec toute cible. THelpAction est la classe de
base de descendants qui redéfinissent la méthode ExecuteTarget pour
transmettre les commandes a un systeme d’aide.

Actions de fenétre standard : Utilisées avec les fiches d'une application MDI
comme cible. TWindowAction est la classe de base de descendants qui
redéfinissent la méthode ExecuteTarget pour implémenter la réorganisation, la
cascade, la fermeture, la mosaique et la réduction de fenétres enfant MDI.

Actions de fichiers : Utilisées avec les opérations sur les fichiers comme ouvrir,
exécuter ou quitter.

Actions de recherche : Utilisées avec les options de recherche. TSearchAction
implémente le comportement commun des actions affichant un dialogue non
modal ou l'utilisateur peut entrer une chaine pour rechercher un contréle de
saisie.

Actions des controles onglet : Utilisées pour le déplacement entre les onglets
dans un contréle a onglets, comme les boutons Précédent et Suivant d'un
expert.

Actions des controles liste : Utilisées pour gérer les éléments d’une vue liste.

Actions de dialogue : Utilisées avec les composants dialogue. TDialogAction
implémente le comportement commun des actions affichant un dialogue lors
de leur exécution. Chaque classe dérivée représente un dialogue spécifique.

Actions Internet : Utilisées pour des fonctions comme la navigation, le
téléchargement et I’envoie de mail sur Internet.
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Tableau 9.3  Classes d’actions (suite)

Classe Description

Ensemble Actions d’ensembles de données : Utilisées avec un composant ensemble de

de données données comme cible. TDataSetAction est la classe de base de descendants qui
redéfinissent les méthodes ExecuteTarget et UpdateTarget afin d’implémenter les
déplacements et les éditions de la cible.

TDataSetAction introduit une propriété DataSource qui garantit que les actions
sont effectuées sur I'ensemble de données. Si DataSource vaut nil, le controle
orienté données détenant la focalisation est utilisé.

Outils Outils : Des outils supplémentaires comme TCustomizeActionBars qui affiche
automatiquement la boite de dialogue permettant de personnaliser les bandes
d’actions.

Tous les objets action sont décrits sous leur nom dans 1'aide en ligne.

Conception de composants action

Vous pouvez également créer vos propres classes d’actions prédéfinies. Quand
vous écrivez vos propres classes d’actions, vous pouvez leur attribuer la capacité
a s’exécuter sur certaines classes d’objet cible. Vous pouvez ensuite utiliser vos
actions personnalisées de la méme facon que les classes d’actions prédéfinies.
Ainsi, si I’action détermine qu’elle peut s’appliquer a une classe cible, il suffit
d’affecter 1'action au controle client et il agit sur la cible sans avoir besoin
d’écrire un gestionnaire d’événement.

Les concepteurs de composants peuvent utiliser comme exemple les classes
définies dans les unités StdActns et DBActns afin de dériver leurs propres classes
d’actions qui implémentent des comportements spécifiques a leurs controles et
leurs composants. Les classes de base de ces actions spécialisées (TEditAction,
TWindowAction) redéfinissent généralement HandlesTarget, UpdateTarget et d’autres
méthodes afin de limiter la cible de l'action a une classe spécifique d’objets. Les
classes dérivées surchargent habituellement ExecuteTarget pour réaliser une tache
spécifique. Voici ces méthodes :

Tableau 9.4  Méthodes surchargées par des classes de base d’actions spécifiques
Méthode Description

HandlesTarget Automatiquement appelée lorsque l'utilisateur invoque un objet (comme un
bouton de barre d’outils ou un élément de menu) lié a I'action. La méthode
HandlesTarget laisse 1'objet action indiquer s’il convient de I'exécuter a ce
moment avec comme “cible” I'objet spécifié par le parametre Target. Voir
“Comment les actions trouvent leurs cibles” a la page 9-31 pour plus de
détails.
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Tableau 9.4  Méthodes surchargées par des classes de base d’actions spécifiques (suite)

Méthode Description

UpdateTarget ~ Automatiquement appelée lorsque l’application est inactive pour que les
actions puissent se mettre a jour elles-mémes en fonction des conditions en
cours. Utilisez a la place de OnlUpdateAction. Voir “Actualisation des actions”
a la page 9-31 pour plus de détails.

ExecuteTarget ~Automatiquement appelée lorsque l'action est déclenchée en réponse a une
action de l'utilisateur a la place de OnExecute (par exemple, quand 1'utilisateur
sélectionne un élément de menu ou appuie sur un bouton de barre d’outils
qui est lié a cette action). Voir “Que se passe-t-il lors du déclenchement d'une
action ?” a la page 9-29 pour plus de détails.

Recensement d’actions

Si vous écrivez vos propres actions, il est possible de les recenser pour les faire
apparaitre dans I'éditeur de liste d’actions. Vous les recensez ou vous en annulez
le recensement en utilisant les routines globales de 1'unité ActnList :

procedure RegisterActions(const CategoryName: string; const AClasses: array of
TBasicActionClass; Resource: TComponentClass);

procedure UnRegisterActions(const AClasses: array of TBasicActionClass);

Quand vous appelez RegisterActions, les actions recensées apparaissent dans
I'éditeur de liste d’actions afin d’étre utilisées dans vos applications. Vous
pouvez spécifier un nom de catégorie afin d’organiser vos actions, ainsi qu'un
parametre Resource permettant de fournir des valeurs de propriété par défaut.

Par exemple, le code suivant recense dans I'EDI les actions standard :

{ rescensement des actions standard }

RegisterActions(’’, [TAction], nil);

RegisterActions(’Edit’, [TEditCut, TEditCopy, TEditPaste], TStandardActions);
RegisterActions(’Window’, [TWindowClose, TWindowCascade, TWindowTileHorizontal,
TWindowTileVertical, TWindowMinimizeAll, TWindowArrange], TStandardActions);

Quand vous appelez UnRegisterActions, les actions n’apparaissent plus dans
I'éditeur de liste d’actions.

Création et gestion de menus

Les menus constituent pour les utilisateurs un moyen commode d’exécuter des
commandes regroupées logiquement. Le concepteur de menus vous permet
d’ajouter facilement a une fiche un menu prédéfini ou personnalisé. Ajoutez un
composant menu a la fiche, ouvrez le concepteur de menus et saisissez
directement les éléments de menu dans la fenétre du concepteur de menus. Vous
pouvez ajouter ou supprimer des éléments de menu et utiliser le glisser-déplacer
pour réorganiser les éléments a la conception.
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Vous n’avez méme pas besoin d’exécuter votre programme pour voir le résultat :
ce que vous concevez est immédiatement visible dans la fiche et apparait
exactement comme a l'exécution. En utilisant du code, vous pouvez également
modifier les menus a l'exécution afin de proposer a l'utilisateur davantage
d’informations ou d’options.

Ce chapitre décrit la maniere d’utiliser le concepteur de menus pour concevoir
des barres de menus et des menus surgissants (locaux). Les sujets suivants,
concernant la manipulation des menus a la conception et a I'exécution, sont
abordés :

® QOuverture du concepteur de menus.

¢ Construction des menus.

e Edition des éléments de menu dans l'inspecteur d’objets.
¢ Utilisation du menu contextuel du concepteur de menus.
¢ Utilisation des modeles de menu.

¢ Enregistrement d'un menu comme modeéle.

e Ajout d’images a des éléments de menu.

Figure 9.3  Terminologie des menus

Chercher Yoir Projet Exécuter Com ——————————— Eléments de menu

Touche — Chechs CulF de la barre de menu
acce’lératnce Chercher dans les fichiers.

FRemplacer... Ctrl+R - Eléments de menu

Dccurence suivante F3 d’une liste de menus

. Recherche incrementale  Chi+E

Ligne de Aller ala aws —  — Raccourci clavier
séparation Hller 3la igre.. I+ accourci clavie

Erreun diezecution

[Eherchen umsembole:

Pour des informations sur la facon de lier un élément de menu a du code qui
s’exécute lorsque I'élément est sélectionné, voir “Association d’événements de
menu a des gestionnaires d’événements” a la page 6-6.

Ouverture du concepteur de menus

Vous concevez les menus de votre application a 1'aide du concepteur de menus.
Avant de commencer a utiliser le concepteur de menus, ajoutez a votre fiche un
composant TMainMenu ou TPopupMenu. Ces deux composants menu se trouvent
dans la page Standard de la palette des composants.

Figure 9.4 Composants menu principal et menu surgissant

Standard IW’in32 Composant MainMenu
T %

—— Composant PopupMenu

Un composant menu principal (MainMenu) crée un menu attaché a la barre de

titre de la fiche. Un composant menu surgissant (PopupMenu) crée un menu qui
apparait quand l'utilisateur clique avec le bouton droit de la souris dans la fiche.
Les menus surgissants n’ont pas de barre de menu.
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Pour ouvrir le concepteur de menus, sélectionnez un composant menu sur la fiche,
puis :
¢ Double-cliquez sur le composant menu.

ou

* Dans la page Propriétés de l'inspecteur d’objets, sélectionnez la propriété Items
puis double-cliquez sur [Menu] dans la colonne des valeurs ou cliquez sur le
bouton points de suspension (...).

Le concepteur de menus apparait, le premier élément de menu (vide) est
sélectionné dans le concepteur et la propriété Caption est sélectionnée dans
I'inspecteur d’objets.

Figure 9.5 Concepteur pour un menu surgissant

& Form1.MainMenul

—— Emplacement pour

le premier élément
de menu

Construction des menus

Vous devez ajouter un composant menu a vos fiches pour chaque menu devant
apparaitre dans l'application. Vous pouvez créer chaque structure de menu a
partir de zéro ou partir de I'un des modeles de menu prédéfinis.

Cette section décrit les principes de base de la création de menus a la
conception. Pour plus d’informations sur les modeles de menu, voir “Utilisation
des modeles de menu” a la page 9-45.

Nom des menus

Comme pour tous les composants, la fiche donne un nom par défaut au
composant menu que vous ajoutez a une fiche, par exemple MainMenul. Vous
pouvez attribuer au menu un nom plus explicite respectant les conventions de
nom du langage.

Le nom du menu est ajouté a la déclaration de type de la fiche et le nom du
menu apparait dans la liste des composants.
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Nom des éléments de menu

A la différence des composants menu, vous devez donner vous-méme
explicitement un nom aux éléments de menu quand vous les ajoutez a la fiche.
Vous pouvez le faire de deux manieéres :

* En saisissant directement la valeur de la propriété Name.

* En saisissant d’abord la valeur de la propriété Caption, puis en laissant Delphi
en dériver une valeur pour la propriété Name.

Si, par exemple, vous spécifiez Fichier comme valeur de la propriété Caption,
Delphi affecte la valeur Fichierl a la propriété Name de 1'élément de menu. Si
vous renseignez d’abord la propriété Name avant de renseigner la propriété
Caption, Delphi laisse la propriété Caption vide jusqu’a ce que vous saisissiez
une valeur.

Si vous saisissez dans la propriété Caption des caracteéres qui ne sont pas
autorisés dans un identificateur Delphi, Delphi modifie la propriété Name en
conséquence. Si par exemple, l'intitulé commence par un chiffre, Delphi fait
précéder le chiffre d'un caractére pour en dériver la valeur de la propriété
Name.

Le tableau suivant donne des exemples de ce processus en supposant que tous
ces éléments sont placés dans la méme barre de menu.

Tableau 9.5 Exemples d'intitulés et des noms dérivés

Intitulé du composant Nom dérivé Explication

&Fichier Fichierl Retire le &

&Fichier (une deuxiéme fois) Fichier2 Numérote les éléments répétés

1234 N12341 Ajoute une lettre au début et numérote en fin

1234 (une deuxiéme fois) N12342 Ajoute un nombre pour que le nom dérivé
ne soit plus ambigu.

(eeat N1 Supprime tous les caracteres non standard,
ajoute une lettre au début et un numéro
d’ordre

- (signe muoins) N2 Numérote cette deuxiéeme occurrence

d’un intitulé sans aucun caracteére standard

Comme pour le composant menu, Delphi ajoute le nom des éléments de menu
a la déclaration de type de la fiche et leur nom apparait dans la liste des
composants.

Ajout, insertion et suppression d’éléments de menu

Les procédures suivantes décrivent la maniere d’effectuer les opérations de base
intervenant dans la conception d’une structure de menu. Chaque procédure
suppose que la fenétre du concepteur de menus est déja ouverte.
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Remarque

Pour ajouter des éléments de menu a la conception :

1

Sélectionnez la position a laquelle vous voulez créer I'élément de menu.

Si vous venez juste d’ouvrir le concepteur de menus, la premiére position est
déja sélectionnée dans la barre de menu.

Commencez a saisir 'intitulé. Vous pouvez aussi commencer a saisir la
propriété Name en placant le curseur dans l'inspecteur d’objets et en saisissant
une valeur. Dans ce cas, vous devez resélectionner la propriété Caption et
entrer une valeur.

Appuyez sur Entrée.
L’emplacement suivant d’élément de menu est sélectionné.

Si vous entrez d’abord la propriété Caption, utilisez les touches de
déplacement pour revenir dans I’élément de menu que vous venez de saisir.
Vous pouvez constater que Delphi a renseigné la propriété Name en partant

de la valeur saisie dans l'intitulé. (Voir “Nom des éléments de menu” a la
page 9-37.)

Continuez a saisir la valeur des propriétés Name et Caption pour chaque
élément de menu a ajouter ou appuyez sur Echap pour revenir a la barre de
menu.

Utilisez les touches de déplacement pour passer de la barre de menu au
menu, puis pour vous déplacer dans les éléments de la liste ; appuyez sur
Entrée pour achever une action. Pour revenir a la barre de menu, appuyez sur
Echap.

Pour insérer un nouvel élément de menu vide :

Placez le curseur sur un élément de menu.
Appuyez sur Inser.

Dans la barre de menu, les éléments de menu sont insérés a gauche de
I’élément sélectionné et au-dessus de 1'élément sélectionné dans la liste de
menus.

Pour supprimer un élément de menu:

1

Placez le curseur sur l’élément de menu a supprimer.

2 Appuyez sur Suppr.

Vous ne pouvez pas supprimer 1’emplacement par défaut qui apparait en
dessous du dernier élément ajouté a la liste de menus ou a co6té du dernier
élément de la barre de menu. Cet emplacement n’apparait pas dans le menu
a I’exécution.
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Figure 9.6  Ajout d’éléments au menu principal
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Ajout de lignes de séparation

Les lignes de séparation insérent une ligne entre les éléments de menu et les
éléments sur une barre d’outils. Vous pouvez utiliser les lignes de séparation
pour matérialiser des groupes de commandes dans une liste de menu ou une
barre d’outils, ou simplement pour réaliser une séparation visuelle dans une

liste.

Pour que l'élément de menu soit une ligne de séparation, tapez un signe moins
(-) comme libellé ou appuyez sur la touche moins (-) lorsque le curseur est sur le
menu ol vous voulez voir apparaitre une ligne de séparation.

Pour ajouter une séparation sur une TActionToolBar, appuyez sur la touche
d’insertion et donnez comme valeur au nouveau libellé d’élément une barre de
séparation (|) ou un signe moins (-).

Spécification de touches accélératrices et de raccourcis clavier

Les touches accélératrices permettent a 1'utilisateur d’accéder a une commande
de menu a partir du clavier en appuyant sur Alt+ la lettre appropriée indiquée
dans le code en la faisant précéder du symbole &. La lettre suivant le symbole &
apparait soulignée dans le menu.

Delphi vérifie automatiquement si des touches accélératrices sont dupliquées et
les ajuste a 'exécution. Ainsi, les menus congus dynamiquement a 1’'exécution ne
contiennent aucune touche accélératrice dupliquée et tous les éléments de menu
disposent d'une touche accélératrice. Vous pouvez désactiver cette vérification
automatique en attribuant a la propriété AutoHotkeys d’un élément de menu la
valeur maManual.
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Pour définir une touche accélératrice, ajoutez un & devant la lettre appropriée de
I'intitulé. Ainsi, pour ajouter une commande de menu Enregistrer dont la lettre E
sert de touche accélératrice, entrez &Enregistrer.

Les raccourcis clavier permettent a 'utilisateur d’effectuer l'action directement
sans accéder au menu, simplement en appuyant sur la combinaison de touches
du raccourci clavier.

Pour définir un raccourci clavier, utilisez 1'inspecteur d’objets pour saisir une
valeur dans la propriété ShortCut ou sélectionnez une combinaison de touches
dans la liste déroulante. Cette liste ne propose qu'un sous-ensemble de toutes les
combinaisons utilisables.

Quand vous ajoutez un raccourci, il apparait a 'exécution a coté de l'intitulé de
I'élément de menu.

Attention A la différence des touches accélératrices, la présence de raccourcis clavier
dupliqués n’est pas automatiquement vérifiée. Vous devez vous-méme en assurer
1"unicité.

Création de sous-menus

La plupart des menus d’application contiennent des listes déroulantes qui
apparaissent a c6té d'un élément de menu afin de proposer des commandes
associées supplémentaires. De telles listes sont signalées par un pointeur a droite
de I’élément de menu. Delphi gere les niveaux de sous-menus sans aucune
limitation dans l'imbrication.

Une telle organisation de votre structure de menu permet d’économiser de la
place verticalement. Néanmoins, pour optimiser la conception, il est préférable de
ne pas utiliser plus de deux ou trois niveaux de menus dans la conception de
votre interface. Dans le cas des menus surgissants, il est préférable de n’utiliser
au maximum qu’un niveau de sous-menu.

Figure 9.7  Structure de menus imbriqués
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Pour créer un sous-menu :
1 Sélectionnez 1'élément de menu sous lequel vous voulez créer un sous-menu.

2 Appuyez sur Ctrl—afin de créer le premier emplacement ou cliquez sur le
bouton droit de la souris et choisissez Créer un sous-menu.
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3 Entrez l'intitulé de I'élément de sous-menu ou déplacez un élément de menu
existant sur cet emplacement.

4 Appuyez sur Entrée ou | pour créer I’emplacement suivant.
Répétez les étapes 3 et 4 pour chaque élément du sous-menu.

Appuyez sur Echap pour revenir au niveau de menu précédent.

Création de sous-menus par déplacement de menus existants

Vous pouvez également créer un sous-menu en insérant un élément de la barre
de menu (ou d'un modéle de menu) entre les éléments de menu d’une liste.
Quand vous déplacez un menu dans une structure de menu existante, tous ses
éléments associés sont déplacés avec, ce qui crée un sous-menu complet. Cela
s’applique également aux sous-menus. Le déplacement d'un élément de menu
dans un sous-menu existant peut ainsi créer un niveau supplémentaire
d’imbrication.

Déplacement d’éléments de menu

A la conception, vous pouvez déplacer les éléments de menu en utilisant le
glisser-déplacer. Vous pouvez déplacer des éléments de menu dans la barre de
menu, a un emplacement différent dans la liste de menus ou dans un autre
composant menu.

La seule limitation a ces déplacements est de nature hiérarchique : vous ne
pouvez pas déplacer un élément de menu de la barre de menu a l'intérieur de
son propre menu ; de méme, vous ne pouvez pas déplacer un élément de menu
a l'intérieur de son propre sous-menu. Par contre, vous pouvez toujours déplacer
un élément dans un menu différent quelle que soit sa position d’origine.

Quand vous faites glisser un élément, la forme du curseur change afin
d’indiquer si vous pouvez déposer 1'élément de menu a 'emplacement du
pointeur de la souris. Quand vous déplacez un élément de menu, tous les
éléments de menu situés en dessous sont également déplacés.

Pour déplacer un élément de menu a l'intérieur de la barre de menu:

1 Faites glisser I'élément de menu jusqu’a ce que la pointe du curseur de
déplacement désigne la nouvelle position.

2 Relachez le bouton de la souris pour déposer 1'élément de menu a la nouvelle
position.

Pour déplacer un élément de menu dans une liste de menus:

1 Déplacez I'élément de menu le long de la barre de menu jusqu’a ce que le
pointeur du curseur de déplacement désigne le nouveau menu.

Cela force I'ouverture du menu, ce qui vous permet d’amener 1'élément a son
nouvel emplacement.

2 Faites glisser 1’élément de menu dans la liste et relachez le bouton de la souris
pour déposer 'élément de menu a sa nouvelle position.
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Ajout d’images a des éléments de menu

Des images peuvent aider les utilisateurs a naviguer dans les menus en associant
des glyphes et des images a des actions d’élément de menu, comme les images
des barres d’outils. Vous pouvez ajouter un par un des bitmaps uniques a des
éléments de menu, ou organiser en liste les images de votre application et les
ajouter a un menu au moyen de cette liste. Si, dans votre application, vous
utilisez plusieurs bitmaps de méme taille, il est préférable de les placer dans une
liste d’images.

Pour ajouter une image unique a un menu ou a un élément de menu, définissez
la propriété Bitmap de celui-ci pour qu’elle fasse référence au nom du bitmap
que vous voulez utiliser.

Pour ajouter une image a un élément de menu a l'aide d’une liste d’images :
1 Déposez un composant TMainMenu ou TPopupMenu dans une fiche.

2 Déposez un objet TImageList dans la fiche.

3 Ouvrez lI'éditeur de liste d'images en double-cliquant sur 'objet TImageList.
4

Choisissez Ajouter pour sélectionner le bitmap ou le groupe de bitmaps que
vous voulez utiliser dans le menu. Cliquez sur OK.

5 Affectez 1'objet liste d’images que vous venez de créer a la propriété Images
du composant TMainMenu ou TPopupMenu.

6 Créez vos éléments de menu et vos sous-menus comme décrit plus haut.

7 Sélectionnez dans l'inspecteur d’objets 1’élément de menu pour lequel vous
voulez spécifier une image et affectez a sa propriété Imagelndex le numéro
correspondant dans la liste d’images (la valeur par défaut de la propriété
Imagelndex est -1: pas d’image affichée).

Remarque Pour un affichage correct dans les menus, utilisez des images de 16 sur 16 pixels.
Méme si vous pouvez utiliser d’autres tailles pour les images placées dans les
menus, il peut y avoir des probléemes d’alignement si vous utilisez des images
plus grandes ou plus petites que 16 x 16 pixels.

Affichage du menu

Vous pouvez voir votre menu dans la fiche a la conception sans exécuter le code
de votre programme. Les composants menu surgissant sont visibles dans la fiche
a la conception, mais pas le menu surgissant lui-méme. Utilisez le concepteur de
menus pour visualiser un menu surgissant a la conception.

Pour visualiser le menu :

1 Si la fiche n’est pas visible, cliquez dans la fiche ou dans le menu Voir,
choisissez la fiche que vous voulez voir.

2 Si la fiche contient plusieurs menus, sélectionnez le menu a visualiser dans la
liste déroulante de la propriété Menu de la fiche.

Le menu apparait dans la fiche exactement tel qu’il apparaitra a I'exécution du
programme.

9-42 Guide du développeur



Création et gestion de menus

Edition des éléments de menu dans l'inspecteur d’objets

Cette section a décrit jusqu’a présent comment initialiser diverses propriétés des
éléments de menu (par exemple, les propriétés Name ou Caption) en utilisant le
concepteur de menus.

Cette section a également décrit comment initialiser certaines propriétés (par
exemple, ShortCut) des éléments de menu directement dans l'inspecteur d’objets
comme vous le faites pour les autres composants sélectionnés dans la fiche.

Quand vous éditez un élément de menu au moyen du concepteur de menus, ses
propriétés sont toujours affichées dans l'inspecteur d’objets. Vous pouvez faire
basculer la focalisation sur I'inspecteur d’objets et y poursuivre I'édition des
propriétés de 1'élément de menu. Vous pouvez également sélectionner 1'élément
de menu dans la liste des composants de l'inspecteur d’objets et modifier ses
propriétés sans méme ouvrir le concepteur de menus.

Pour fermer la fenétre du concepteur de menus tout en poursuivant la
modification des éléments de menu :

1 Faites passer la focalisation de la fenétre du concepteur de menus sur
I'inspecteur d’objets en cliquant sur la page Propriétés de l'inspecteur d’objets.

2 Fermez normalement le concepteur de menus.

La focalisation reste dans l'inspecteur d’objets olt vous pouvez continuer a
modifier les propriétés de 1'élément de menu sélectionné. Pour éditer un autre
élément de menu, sélectionnez-le dans la liste des composants.

Utilisation du menu contextuel du concepteur de menus

Le menu contextuel du concepteur de menus permet d’accéder rapidement aux
commandes les plus courantes du concepteur de menus ainsi qu’aux options des
modeles de menu. (Pour davantage d’informations sur les modeles de menu,
voir “Utilisation des modéles de menu” a la page 9-45.)

Pour afficher le menu contextuel, cliquez avec le bouton droit de la souris dans
la fenétre du concepteur de menus ou appuyez sur Al+-F10 quand le curseur est
dans la fenétre du concepteur de menus.

Commandes du menu contextuel
Le tableau suivant résume les commandes du menu contextuel du concepteur

de menus.
Tableau9.6  Commandes du menu contextuel du concepteur de menus
Commande de menu  Action

Insertion Insere un emplacement au-dessus ou a gauche du curseur.

Supprimer Supprime 1’élément de menu sélectionné (et tous ses éventuels
sous-éléments).
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Tableau9.6  Commandes du menu contextuel du concepteur de menus (suite)
Commande de menu  Action

Créer un sous-menu Crée un emplacement a un niveau imbriqué et ajoute un pointeur a
droite de I’élément de menu sélectionné.

Sélectionner un Ouvre une liste des menus dans la fiche en cours. Double-cliquez sur

menu un nom de menu pour l'ouvrir dans le concepteur de menus.

Enregistrer comme Ouvre la boite de dialogue Enregistrement de modele qui vous permet

modele d’enregistrer un menu pour une réutilisation ultérieure.

Insérer depuis un Ouvre la boite de dialogue Insertion de modele qui vous permet de

modele sélectionner le modéle a réutiliser.

Supprimer des Ouvre la boite de dialogue Suppression de modeles qui vous permet

modeles de supprimer des modeles existants.

Insérer depuis une Ouvre la boite de dialogue Insertion de menu depuis une ressource

ressource qui vous permet de choisir un fichier .rc ou .mnu ouvert dans la fiche
en cours.

Déplacement parmi les menus a la conception

Si vous concevez plusieurs menus pour votre fiche, vous pouvez utiliser le
concepteur de menus ou l'inspecteur d’objets pour sélectionner un menu et
passer d’'un menu a l'autre.

Pour utiliser le menu contextuel afin de passer d'un menu de la fiche a un autre :
1 Cliquez avec le bouton droit de la souriset choisissez Sélectionner un menu.
La boite de dialogue Sélection de menu apparait.
Figure 9.8  Boite de dialogue Sélection de menu

Sélection de menu

taint 2nul
Maint enu2

ok | awum | ame |

Cette boite de dialogue énumeére tous les menus associés a la fiche dont les
menus sont ouverts dans le concepteur de menus.

2 Dans la liste de la boite de dialogue Sélection de menu, choisissez le menu
que vous voulez voir ou modifier.

Pour utiliser I'inspecteur d’objets afin de passer d'un menu de la fiche a
un autre :

1 Attribuez la focalisation a la fiche dans laquelle vous voulez choisir un menu.

2 Dans la liste des composants, sélectionnez le menu a éditer.
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3 Dans la page Propriétés de 'inspecteur d’objets, sélectionnez la propriété Items

de ce menu, puis cliquez sur le bouton points de suspension ou
double-cliquez sur [Menu].

Utilisation des modeéles de menu

Plusieurs menus précongus, ou modeles de menu, contiennent les commandes
fréquemment utilisées. Vous pouvez utiliser ces menus dans vos applications
sans les modifier (sauf pour ajouter le code) ou vous pouvez les utiliser comme
point de départ en les personnalisant comme vous le feriez avec un menu que
vous auriez créé. Les modéles de menu ne contiennent pas de code de
gestionnaire d’événement.

Les modeles de menu sont stockés dans le sous-répertoire BIN de l'installation
par défaut et ont une extension .dmt.

Vous pouvez aussi enregistrer n'importe quel menu que vous avez créé avec le
concepteur de menus en tant que modele. Apres avoir enregistré un menu
comme modele, vous pouvez l'utiliser comme les autres modeles de menu. Si
vous n‘avez plus besoin d’un modele de menu, vous pouvez le retirer de la liste.

Pour ajouter un modele de menu a 'application,

1 Cliquez avec le bouton droit de la souris dans le concepteur de menus et
choisissez Insérer depuis un modeéle.

(S’il n'y a pas de modele, l'option Insérer depuis un modele apparait
estompée dans le menu contextuel.)

La boite de dialogue Insertion de modele s'ouvre et propose une liste des
modeéles de menu disponibles.

Figure 9.9  Boite de dialogue Insertion de modéle des menus

Insertion de modéle

e Aide

Menu dide [stendu)
terw E dition

Meru Fenétre

teru Fichier
|Meru Fichier [pour exernn

hier complet

(1] I Annuler | Aide |

2 Sélectionnez le modéle de menu que vous voulez insérer, puis appuyez sur
Entrée ou choisissez OK.

Cela insere le menu dans votre fiche a I'emplacement du curseur. Si, par
exemple, le curseur est positionné sur un élément de menu d’une liste, le
modele de menu est inséré en dessous de 1’élément sélectionné. Si le curseur
est dans la barre de menu, le modele de menu est inséré a gauche du curseur.
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Pour supprimer un modéle de menu,

1 Cliquez avec le bouton droit de la souris dans le concepteur de menus et
choisissez Supprimer des modeéles.

(S’il n'y a pas de modeles, 'option Supprimer des modeéles apparait estompée
dans le menu contextuel.)

La boite de dialogue Suppression de modeles s’ouvre en affichant la liste des
modeles disponibles.

2 Sélectionnez le modeéle de menu a supprimer et appuyez sur Suppr.

Delphi supprime le modele de la liste et 1'efface de votre disque dur.

Enregistrement d’'un menu comme modele

Tout menu de votre conception peut étre enregistré comme modele afin que
vous puissiez le réutiliser ultérieurement. Vous pouvez utiliser des modeles de
menu pour donner un aspect cohérent a vos applications, mais aussi comme
point de départ pour la création de menus que vous pouvez personnaliser
ensuite.

Les modeles de menu que vous enregistrez sont stockés dans le sous-répertoire
BIN dans des fichiers .dmt.

Pour enregistrer un menu comme modele :
1 Concevez le menu que vous voulez pouvoir réutiliser.

Ce menu peut contenir de nombreux éléments, commandes et sous-menus :
tout dans le contenu de la fenétre active du concepteur de menus est
enregistré comme un seul menu réutilisable.

2 Cliquez avec le bouton droit de la souris dans le concepteur de menus et
choisissez Enregistrer comme modele.

La boite de dialogue Enregistrement de modeéle s’ouvre.
Figure 9.10 Boite de dialogue Enregistrement de modéle pour les menus

Enregistrement de modéle

Description du modéle

tenu Aide

Menu Aide [étendu]

teru Edition

tenu Fendtre

terw Fichier

Menu Fichier [pour exemple TestExit)
Meru Fichier complet

Meru MD

Ok I Annuler | Aide |

3 Dans la boite de saisie Description du modeéle, entrez une bréve description de
ce menu, puis choisissez OK.

9-46 Guide du développeur



Remarque

Création et gestion de menus

La boite de dialogue Enregistrement de modeéle est alors refermée, le modéle
de votre menu est enregistré et vous revenez a la fenétre du concepteur de
menus.

La description que vous saisissez n’est affichée que dans les boites de dialogue
Enregistrement de modele, Insertion de modéle et Suppression de modeles.
Elle n’a aucun rapport avec les propriétés Name ou Caption du menu.

Conventions de nom pour les éléments et les gestionnaires d’événements

des modeéles de menu

Quand vous enregistrez un menu comme modele, Delphi n’enregistre pas sa
propriété Name puisque chaque menu doit avoir un nom unique dans la portée
de son propriétaire (la fiche). Toutefois, quand vous insérez le menu en tant que
modeéle a une nouvelle fiche au moyen du concepteur de menus, Delphi génere
un nouveau nom pour ce menu et pour tous ses éléments.

Par exemple, vous enregistrez un menu Fichier comme modele. Dans le menu
original, vous le nommez MonFichier. Si vous l'insérez comme modeéle dans un
nouveau menu, Delphi le nomme Fichierl. Si vous l'insérez dans un menu ayant
déja un élément de menu nommé Fichierl, Delphi le nomme Fichier2.

Delphi n’enregistre aucun gestionnaire d’événement OnClick associé au menu
enregistré comme modele car il n'y a pas moyen de savoir si le code est
applicable dans la nouvelle fiche. Quand vous générez un nouveau gestionnaire
d’événement pour un élément du modeéle de menu, Delphi génere également le
nom du gestionnaire d’événement. Vous pouvez facilement associer les éléments
du modele de menu a des gestionnaires d’événements OnClick de la fiche.

Pour plus d’informations, voir “Association d’événements de menu a des
gestionnaires d’événements” a la page 6-6.

Manipulation d’éléments de menu a I'exécution

A l'exécution, il est parfois nécessaire d’ajouter a une structure de menu
existante des éléments de menu ; cela permet de proposer davantage
d’informations ou d’options a l'utilisateur. Il est possible d'insérer un élément de
menu en utilisant les méthodes Add ou Insert de 1’élément de menu. Vous
pouvez également masquer ou afficher les éléments d’un menu en jouant sur
leur propriété Visible. La propriété Visible détermine si 1’élément de menu est
affiché dans le menu. Pour estomper un élément de menu sans le masquer,
utilisez la propriété Enabled.

Pour des exemples utilisant les propriétés Visible et Enabled des éléments de
menu, voir “Désactivation des éléments de menu” a la page 7-11.

Dans des applications MDI ou OLE, vous pouvez également fusionner des
éléments de menu dans une barre de menu existante. Les sections suivantes
décrivent ce processus plus en détail.
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Fusion de menus

Pour les applications MDI, comme l'application exemple éditeur de texte ou dans
les applications client OLE, le menu principal de votre application doit étre
capable d’intégrer les éléments de menu d’'une autre fiche ou d’un objet serveur
OLE. Ce processus s’appelle la fusion de menus. Notez que la technologie OLE est
limitée aux applications Windows et n’est pas utilisable en programmation
multiplate-forme.

Pour préparer des menus a la fusion, vous devez spécifier les valeurs de deux
propriétés :

® Menu, une propriété de la fiche.
* Grouplndex, une propriété des éléments du menu.

Spécification du menu actif : propriété Menu

La propriété Menu spécifie le menu actif de la fiche. Les opérations de fusion de
menu portent uniquement sur le menu actif. Si la fiche contient plusieurs
composants menu, vous pouvez changer le menu actif a I'exécution en modifiant
la valeur de la propriété Menu dans le code. Par exemple,

Forml.Menu := SecondMenu;

Ordre des éléments de menu fusionnés : propriété Grouplndex

La propriété Grouplndex détermine 'ordre dans lequel les éléments des menus
fusionnés apparaissent dans la barre de menu partagée. La fusion d’éléments de
menu peut remplacer des éléments existants de la barre de menu principale ou
rajouter des éléments a celle-ci.

La valeur par défaut de Grouplndex est 0. Plusieurs regles s’appliquent a la
spécification d'une valeur pour la propriété Grouplndex :

* Les nombres les plus bas apparaissent en premier (plus a gauche) dans le
menu.

Par exemple, affectez la valeur 0 (zéro) a la propriété GroupIndex d’'un menu

qui doit apparaitre tout a gauche, comme le menu Fichier. De méme, spécifiez
une valeur élevée (elle n'a pas besoin d’étre consécutive) a un menu qui doit
apparaitre tout a droite (comme le menu Aide).

® Pour remplacer des éléments du menu principal, attribuez la méme valeur a la
propriété Grouplndex des éléments du menu enfant.

Cela peut s’appliquer a des groupes d’éléments ou a un seul élément. Si, par
exemple, votre fiche principale contient un élément de menu Edition dont la
propriété Grouplndex vaut 1, vous pouvez le remplacer par un ou plusieurs
éléments du menu de la fiche enfant en attribuant également la valeur 1 a leur
propriété Grouplndex.

Si plusieurs éléments du menu enfant ont la méme valeur pour Grouplndex,
leur ordre n’est pas modifié quand ils sont fusionnés au menu principal.
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¢ Pour insérer des éléments sans remplacer des éléments du menu principal,
laissez des intervalles numériques entre les éléments du menu principal et
intercalez les numéros de la fiche enfant.

Vous pouvez par exemple, numéroter les éléments du menu principal 0 et 5,
et insérer les éléments du menu enfant en les numérotant 1, 2, 3 et 4.

Importation de fichiers ressource

Vous pouvez construire les menus avec d’autres applications, tant qu’ils sont au
format standard des fichiers ressource de Windows (.RC). Vous pouvez importer
ces menus directement dans votre projet, ce qui vous économise du temps et des
efforts pour reconstruire des menus que vous avez créés ailleurs.

Pour charger un fichier menu .RC existant :

1 Dans le concepteur de menus, placez le curseur a I'endroit ot le menu doit
apparaitre.

Le menu importé peut faire partie du menu que vous concevez ou constituer
la totalité d'un menu par lui-méme.

2 Cliquez avec le bouton droit de la souris et choisissez Insérer depuis
ressource.

La boite de dialogue Insertion de menu depuis une ressource s’ouvre.

3 Dans la boite de dialogue, sélectionnez le fichier ressource a charger, puis
choisissez OK.

Le menu apparait dans la fenétre du concepteur de menus.

Si votre fichier ressource contient plusieurs menus, vous devez enregistrer
chaque menu dans un fichier ressource séparé avant de les importer.

Conception de barres d’outils et de barres multiples

Remarque

Une barre d’outils est un volet, généralement placé en haut d'une fiche (sous la
barre de menu) qui contient des boutons et d’autres controles. Une barre multiple
est une sorte de barre d’outils qui affiche des contrdles dans des bandes
déplacables et redimensionnables. Si plusieurs volets sont alignés sur le haut de
la fiche, ils s’empilent verticalement dans 1’ordre de leur ajout.

Les barres multiples ne peuvent pas étre utilisées dans les applications CLX.

Vous pouvez placer toutes sortes de contrdles dans une barre d’outils. Outre les
boutons, vous pouvez y placer des grilles de couleur, des barres de défilement,
des libellés, etc.

Vous pouvez ajouter une barre d’outils a une fiche de plusieurs fagons :

* Placez un composant volet (TPanel) dans la fiche et ajoutez-y des contrdles,
en général des turboboutons.
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¢ Utilisez un composant barre d’outils (TToolBar) a la place de TPanel et
ajoutez-lui des controles. TToolBar gere les boutons et les autres contrdles en
les disposant en lignes et en ajustant automatiquement leur taille et leur
position. Si vous utilisez des contrdles bouton outil (TToolButton) dans la barre
d’outils, TToolBar permet simplement de grouper les boutons de maniére
fonctionnelle et propose d’autres options d’affichage.

¢ Utilisez un composant barre multiple (TCoolBar) et ajoutez-lui des contrdles.
La barre multiple affiche des contrdles dans des bandes qui peuvent étre
déplacées et redimensionnées de maniéere indépendante.

La méthode a employer pour implémenter une barre d’outils dépend de votre
application. Le composant volet présente 1’avantage de vous donner une maitrise
totale de l’aspect de la barre d’outils.

Si vous utilisez des composants barre d’outils ou bande multiple, vous étes
certain que votre application a bien le style d'une application Windows, car vous
utilisez dans ce cas des contrdles natifs de Windows. Si ces contrdles du systeme
d’exploitation changent a 'avenir, votre application changera également. Par
ailleurs, comme les composants barre d’outils et barre multiple sont fondés sur
des composants standard Windows, votre application nécessite la présence du
fichier COMCTL32.DLL. Les barres d’outils et les barres multiples ne sont pas
autorisées dans les applications WinNT 3.51.

Les sections suivantes expliquent comment :

* Ajouter une barre d’outils et les contréles turbobouton correspondants en
utilisant le composant volet.

¢ Ajouter une barre d’outils et les contrdles bouton outil correspondants en
utilisant le composant Toolbar.

e Ajouter une barre multiple en utilisant le composant barre multiple.
* Répondre aux clics.
* Ajouter des barres d’outils masquées et des barres multiples.

* Masquer et afficher des barres d’outils et des barres multiples.

Ajout d’une barre d’outils en utilisant un composant volet

Pour ajouter a une fiche une barre d’outils en utilisant un composant volet :

1 Ajoutez a la fiche un composant volet (a partir de la page Standard de la
palette des composants).

2 Affectez la valeur alTop a la propriété Align du volet. Quand il est aligné sur
le haut de la fiche, le volet conserve sa hauteur mais ajuste sa largeur pour
occuper toute la largeur de la zone client de la fiche, et ce méme si la fenétre
change de taille.

3 Ajoutez des turboboutons ou d’autres contrdles dans le volet.
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Les turboboutons sont concus pour fonctionner dans des volets barre d’outils.
Généralement, un turbobouton n’a pas d’intitulé mais seulement une petite
image (appelée un glyphe) qui représente la fonction du bouton.

Les turboboutons ont trois modes de fonctionnement. Ils peuvent :

* Se comporter comme des boutons poussoirs normaux.
* Se comporter comme des bascules.
* Se comporter comme un ensemble de boutons radio.

Pour implémenter des turboboutons dans des barres d’outils, vous pouvez :

Ajouter un turbobouton a un volet barre d’outils.
Affecter un glyphe au turbobouton.

Définir 1’état initial du turbobouton.

Créer un groupe de turboboutons.

Utiliser des boutons bascule.

Ajout d’un turbobouton a un volet

Pour ajouter un turbobouton a un volet barre d’outils, placez dans le volet
un composant turbobouton (a partir de la page Supplément de la palette des
composants).

C’est alors le volet et non la fiche qui est le “propriétaire” du turbobouton, donc
déplacer ou masquer le volet déplace ou masque également le turbobouton.

La hauteur par défaut d’un volet est 41 et la hauteur par défaut d'un
turbobouton est 25. Si vous affectez la valeur 8 a la propriété Top de chaque
bouton, ils sont centrés verticalement. Le paramétrage par défaut de la grille
aligne verticalement le turbobouton sur cette position.

Spécification du glyphe d’un turbobouton

Chaque turbobouton a besoin d’'une image appelée un glyphe afin d’indiquer a
l'utilisateur la fonction du bouton. Si vous ne spécifiez qu'une seule image pour
le bouton, le bouton manipule I'image afin d’indiquer si le bouton est enfoncé,
relaché, sélectionné ou désactivé. Vous pouvez également spécifier des images
distinctes spécifiques a chaque état.

Normalement, les glyphes sont affectés a un turbobouton a la conception mais
il est possible d’affecter d’autres glyphes a I'exécution.

Pour affecter un glyphe a un turbobouton a la conception :
1 Sélectionnez le turbobouton.
2 Dans l'inspecteur d’objets, sélectionnez la propriété Glyph.

3 Double-cliquez dans la colonne des valeurs a coté de Glyph pour afficher
I'éditeur d’images et sélectionner le bitmap souhaité.
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Définition de I'état initial d’'un turbobouton

C’est 'aspect visuel d'un turbobouton qui donne a 'utilisateur des indications
sur sa fonction et son état. N'ayant pas d’intitulé, il est indispensable d’utiliser
des indications visuelles pour aider 1'utilisateur.

Le Tableau 9.7 décrit comment modifier 1’aspect d'un turbobouton :

Tableau 9.7  Paramétrage de I'aspect d’un turbobouton

Pour que le

turbobouton : Initialisez :

Apparaisse enfoncé Sa propriété Grouplndex a une valeur non nulle et sa propriété
Down a True.

Apparaisse désactivé Sa propriété Enabled & False.

Dispose d’une marge Sa propriété Indent a une valeur supérieure a 0.

gauche

Si, par exemple, votre application propose un outil de dessin activé par défaut,
vérifiez que le bouton correspondant de la barre d’outils est enfoncé au
démarrage de l'application. Pour ce faire, affectez une valeur non nulle a sa
propriété Grouplndex et la valeur True a sa propriété Down.

Création d’un groupe de turboboutons

Une série de turboboutons représente souvent un ensemble de choix
mutuellement exclusifs. Dans ce cas, vous devez associer les boutons dans un
groupe, afin que I'enfoncement d’un bouton fasse remonter le bouton
précédemment enfoncé du groupe.

Pour associer un nombre quelconque de turboboutons dans un groupe, affectez
la méme valeur a la propriété Grouplndex de chacun de ces turboboutons.

Le moyen le plus simple de procéder consiste a sélectionner tous les boutons
a grouper puis a spécifier une méme valeur pour leur propriété Grouplndex.

Utilisation de boutons bascule

Dans certains cas, vous voulez pouvoir cliquer sur un bouton déja enfoncé d'un
groupe afin de le faire remonter, ce qui laisse le groupe sans aucun bouton
enfoncé. Un tel bouton est appelé une bascule. Utilisez la propriété AllowAllUp
pour créer un groupe de boutons qui se comporte ainsi: cliquez une fois; il est
enfoncé, cliquez a nouveau, il remonte.

Pour qu’un groupe de boutons radio se comporte comme une bascule, affectez
a sa propriété AllowAllUp la valeur True.

L’affectation de la valeur True a la propriété AllowAllUp d'un des turboboutons
du groupe l'affecte a tous ceux du groupe. Cela permet au groupe de se
comporter comme un groupe normal, un seul bouton étant sélectionné a la fois
mais, au méme moment, tous les boutons peuvent étre a 1’état relaché.
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Ajout d’une barre d’outils en utilisant le composant barre d’outils

Le composant barre d’outils (TToolBar) propose des caractéristiques de gestion
des boutons et de l'affichage dont ne dispose pas le composant volet. Pour
ajouter une barre d’outils a une fiche en utilisant le composant barre d’outils :

1 Ajoutez a la fiche un composant barre d’outils (a partir de la page Win32 de
la palette des composants). La barre d’outils s’aligne automatiquement en haut
de la fiche.

2 Ajoutez des boutons outil ou d’autres contrdles a la barre.

Les boutons outil sont congus pour fonctionner dans des composants barre
d’outils. Comme les turboboutons, les boutons outil peuvent :

* Se comporter comme des boutons poussoirs normaux.
* Se comporter comme des bascules.
* Se comporter comme un ensemble de boutons radio.

Pour implémenter des boutons outil dans une barre d’outils, vous pouvez :

Ajouter un bouton outil.

Affecter des images a des boutons outil.
Définir I'aspect des boutons outil.

Créer un groupe de boutons outil.
Utiliser des boutons outil bascule.

Ajout d’un bouton outil

Pour ajouter un bouton outil dans une barre d’outils, cliquez avec le bouton
droit de la souris dans la barre d’outils et choisissez Nouveau bouton.

La barre d’outils est le “propriétaire” du bouton outil : déplacer ou masquer la
barre d’outils déplace et masque également le bouton. De plus, tous les boutons
outil de la barre d’outils ont automatiquement la méme largeur et la méme
hauteur. Vous pouvez déposer dans la barre d’outils d’autres contrdles de la
palette des composants, ils ont automatiquement une hauteur homogene. De
plus, les controles passent a la ligne et commencent une nouvelle ligne quand ils
ne tiennent pas horizontalement sur une seule ligne de la barre d’outils.

Affectation d’images a des boutons outil

Chaque bouton outil dispose de la propriété Imagelndex qui détermine I'image
apparaissant dedans a l'exécution. Si vous ne fournissez qu'une seule image au
bouton outil, le bouton manipule cette image pour indiquer si le bouton est
désactivé. Pour affecter une image a un bouton outil a la conception :

1 Sélectionnez la barre d’outils dans laquelle le bouton apparait.

2 Dans l'inspecteur d’objet, attribuez un objet TImageList a la propriété Images de
la barre d’outils. Une liste d’images est une collection d’icones ou de bitmaps
de méme taille.

3 Sélectionnez un bouton outil.
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4 Dans l'inspecteur d’objets, affectez a la propriété Imagelndex du bouton outil
une valeur entiére correspondant a 'image de la liste d'images qui doit étre
affectée au bouton.

Vous pouvez également spécifier des images distinctes apparaissant dans les
boutons outil quand ils sont désactivés ou sous le pointeur de la souris. Pour ce
faire, affectez des listes d’images distinctes aux propriétés DisabledImages et
Hotlmages de la barre d’outils.

Définition de I'aspect et des conditions initiales d’'un bouton outil
Le Tableau 9.8 décrit comment modifier l’aspect d’un bouton outil :

Tableau 9.8  Paramétrage de I'aspect des boutons outil

Pour que le bouton outil : Initialisez :
Apparaisse enfoncé (Sur le bouton outil) sa propriété Style
a tbsCheck et sa propriété Down a True.
Apparaisse désactivé Sa propriété Enabled a False.
Dispose d’une marge gauche Sa propriété Indent a une valeur supérieure
ao
Semble avoir une bordure “pop-up”, ce qui Sa propriété Flat a True.

donne a la barre d’outils un aspect transparent

Remarque L’utilisation de la propriété Flat de TToolBar nécessite une version 4.70 ou
ultérieure de COMCTL32.DLL.

Pour forcer le passage a la ligne apreés un bouton outil spécifique, sélectionnez le
bouton outil devant apparaitre en dernier sur la ligne et affectez la valeur True a
sa propriété Wrap.

Pour désactiver le passage a la ligne automatique dans la barre d’outils, affectez
la valeur False a la propriété Wrapable de la barre d’outils.

Création de groupes de boutons outil

Pour créer un groupe de boutons outils, sélectionnez les boutons a associer et
affectez la valeur tbsCheck a leur propriété Style et la valeur True a leur propriété
Grouped. La sélection d’un bouton outil du groupe désélectionne le choix
précédent dans le groupe de boutons, ce qui permet de représenter un ensemble
de choix mutuellement exclusifs.

Toute séquence non interrompue de boutons outils adjacents dont la propriété
Style a la valeur tbsCheck et la propriété Grouped la valeur True forme un méme
groupe. Pour interrompre un groupe de boutons outils, séparez les boutons
avec:

* Un bouton outil dont la propriété Grouped a la valeur False.

e Un bouton outil dont la propriété Style n’a pas la valeur tbsCheck. Pour créer
des espaces ou des séparateurs dans la barre d’outils, ajoutez un bouton outil
de Style tbsSeparator ou tbsDivider.

¢ Un contrdle d'un type autre que bouton outil.
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Utilisation de boutons outil bascule

Utilisez la propriété AllowAllUp pour créer un groupe de boutons outil qui se
comporte ainsi : cliquez une fois pour enfoncer le bouton et une seconde fois
pour le faire remonter. Pour qu'un groupe de boutons outils se comporte comme
une bascule, affectez a sa propriété AllowAllUp la valeur True.

Comme pour les turboboutons, l'affectation de la valeur True a la propriété
AllowAllUp d’un des boutons du groupe affecte automatiquement la méme
valeur a tous les boutons du groupe.

Ajout d’'un composant barre multiple

Le composant TCoolBar nécessite une version 4.70 ou ultérieure de
COMCTL32.DLL et n’est pas disponible dans les applications CLX.

Le composant barre multiple (TCoolBar) — également appelé multibarre — affiche
des contréles fenétrés dans des bandes redimensionnables qui peuvent se
déplacer indépendamment les unes des autres. L'utilisateur peut positionner les
bandes faisant glisser des poignées de redimensionnement placées sur le coté de
chaque bande.

Pour ajouter une barre multiple a une fiche dans une application VCL :

1 Ajoutez a la fiche un composant barre multiple (& partir de la page Win32 de
la palette des composants). La barre multiple s’aligne automatiquement en
haut de la fiche.

2 Ajoutez a la barre des controles fenétrés de la palette des composants.

Seuls les composants de la VCL dérivant de TWinControl sont des controles
fenétrés. Vous pouvez ajouter a une barre multiple des contrdles graphiques
(comme les libellés ou les turboboutons), mais ils n’apparaissent pas dans des
bandes distinctes.

Définition de I'aspect de la barre multiple
Le composant barre multiple offre plusieurs options de configuration utiles. Le

Tableau 9.9 indique comment modifier I’aspect des boutons d’une barre multiple :
Tableau 9.9  Paramétrage de I'aspect des boutons d’une barre multiple

Pour que la barre multiple : Initialisez :

Se redimensionne automatiquement pour s’adapter Sa propriété AutoSize a True.
aux bandes qu’elle contient.

Dispose de bandes d’une hauteur uniforme. Sa propriété FixedSize a True.

Soit orientée a la verticale et pas a 1’horizontale. Sa propriété Vertical a True. Cela
change l'effet de la propriété FixedSize.

Empéche 1'affichage a 1’exécution de la propriété Sa propriété ShowText a False. Chaque

Text des bandes. bande d'une barre multiple a sa

propre propriété Text.
Retire la bordure autour de la barre. Sa propriété BandBorderStyle a bsNone.
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Tableau 9.9  Paramétrage de I'aspect des boutons d’une barre multiple (suite)

Pour que la barre multiple : Initialisez :

Empéche les utilisateurs de modifier 'ordre des Sa propriété FixedOrder a True.
bandes a l'exécution. L’utilisateur peut toujours
déplacer et redimensionner les bandes.

Crée une image de fond pour la barre multiple. Sa propriété Bitmap avec un objet
TBitmap.

Choisisse une liste d’images apparaissant a gauche  Sa propriété [mages avec un objet
des bandes TImageList.

Pour affecter individuellement des images aux bandes, sélectionnez la barre
multiple et, dans I'inspecteur d’objets, double-cliquez sur sa propriété Bands.
Sélectionnez une bande et affectez une valeur a sa propriété Imagelndex.

Réponse aux clics

Quand I'utilisateur clique sur un contrdle, par exemple un bouton d’une barre
d’outils, I'application génere un événement OnClick auquel vous pouvez
répondre avec un gestionnaire d’événement. Etant donné que OnClick est
I'événement par défaut des boutons, vous pouvez générer un gestionnaire
squelette pour I'événement en double-cliquant sur le bouton a la conception.
Pour des informations générales sur les événements et les gestionnaires
d’événement, voir “Utilisation des événements et des gestionnaires
d’événements” a la page 6-4 et “Génération du gestionnaire de 1’événement par
défaut d’'un composant” a la page 6-4.

Affectation d’'un menu a un bouton outil

Si vous utilisez une barre d’outils (TToolBar) contenant des boutons outils
(TToolButton), vous pouvez associer un menu a un bouton spécifique :

1 Sélectionnez le bouton outil.

2 Dans l'inspecteur d’objets, affectez un menu surgissant (TPopupMenu) a la
propriété DropDownMenu du bouton outil.

Si la propriété AutoPopup du menu a la valeur True, le menu apparait
automatiquement quand le bouton est enfoncé.

Ajout de barres d’outils masquées

Les barres d’outils ne doivent pas nécessairement apparaitre tout le temps. En
fait, il est souvent commode de disposer de plusieurs barres d’outils, mais de
n’afficher que celles dont 'utilisateur veut disposer. 1l arrive trés souvent qu'une
fiche comporte plusieurs barres d’outils, certaines étant cachées.

Pour créer une barre d’outils cachée :

1 Ajoutez a la fiche un composant barre d’outils, barre multiple ou volet.
2 Affectez la valeur False a la propriété Visible du composant.
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Bien que la barre d’outils reste visible a la conception afin que vous puissiez la

modifier, elle reste cachée a 1’exécution tant que 1’application ne la rend pas
explicitement visible.

Masquage et affichage d’'une barre d’outils

Fréquemment, une application dispose de plusieurs barres d’outils mais vous ne
voulez pas encombrer 1’écran en les affichant toutes a la fois. Vous pouvez
laisser 'utilisateur décider s’il veut afficher les barres d’outils. Comme tous les
composants, les barres d’outils peuvent étre masquées et affichées quand c’est
nécessaire a 1'exécution.

Pour masquer ou afficher une barre d’outils a I'exécution, affectez a sa propriété
Visible, respectivement, la valeur False ou True. Généralement vous faites ceci en
réponse a un événement utilisateur particulier ou a un changement du mode de
fonctionnement de l’application. Pour ce faire, chaque barre d’outils dispose
généralement d’un bouton de fermeture. Quand l'utilisateur clique sur ce bouton,
l'application masque la barre d’outils correspondante.

Vous pouvez également proposer un systeme pour inverser 1’état de la barre
d’outils. Dans l'exemple suivant, la visibilité d'une barre d’outils de crayons est
inversée par un bouton de la barre d’outils principale. Comme chaque clic de la
souris enfonce ou libére le bouton, un gestionnaire d’événement OnClick peut
afficher ou masquer la barre d’outils des crayons selon que le bouton est relaché
ou enfoncé.

procedure TForml.PenButtonClick(Sender: TObject);
begin

PenBar.Visible := PenButton.Down;
end;

Programmes exemple

Vous trouverez des exemples d’applications Windows utilisant des actions, des
listes d’actions, des menus et des barres d’outils dans Program Files\Borland\
Delphi7\Demos\RichEdit. De plus, I'expert Application (Fichier | Nouveau |
Autres projets), Application MDI, Application SDI et Application Logo Winx
peuvent utiliser les objets action et liste d’actions. Pour des exemples
d’applications multiplates-formes, reportez-vous & Demos\CLX.

Controles communs et themes XP

Microsoft a séparé les controles communs de Windows en deux versions
séparées. La version 5 est disponibles sur toutes les versions de Windows
depuis Windows 95 ;elle affiche les controles en utilisant un aspect “ciselé 3D”.
La version 6 est devenue disponible avec Windows XP. Sous la version 6,

les contrdles sont restitués par un moteur de théme qui correspond au theme
Windows XP en cours. Si 'utilisateur change de theme, les contréles communs
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de la version 6 correspondront automatiquement eu nouveau theme. Vous n’avez
pas besoin de recompiler 1'application.

La VCL peut maintenant utiliser les deux types de contréles communs. Borland a
ajouté bon nombre de composants a VCL pour gérer les probléemes de contrdles
communs de fagon automatique et transparente. Ces composants seront présents
dans toute application VCL que vous créez Par défaut, les applications VCL
afficheront les contr6les communs de la version 5. Pour afficher les contrdles de
la version 6, vous (ou les utilisateurs de votre application) devez ajouter un
fichier manifest a votre application.

Un fichier manifest contient une liste XML de dépendances pour votre
application. Le fichier lui-méme partage le nom de votre application, avec
“.manifest” ajouté a la fin. Ainsi, si vous votre projet crée comme exécutable
Projetl.exe, son fichier manifest doit étre nommé Projetl.exe.manifest. Voici un
exemple de fichier manifest :

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="yes"?>
<assembly xmlns="urn:schemas-microsoft-com:asm.v1l" manifestVersion="1.0">
<assemblyIdentity
version="1.0.0.0"
processorArchitecture="X86"
name="CompanyName . ProductName . YourApp"
type="win32"
/>
<description>Ici la description de votre application.</description>
<dependency>
<dependentAssembly>
<assemblyIdentity
type="win32"
name="Microsoft.Windows.Common-Controls"
version="6.0.0.0"
processorArchitecture="X86"
publicKeyToken="6595b64144ccfldf"
language="*"
/>
</dependentAssembly>
</dependency>
</assembly>

Utilisez 'exemple ci-dessus pour créer un ficher manifest pour votre application.
Si vous placez votre fichier manifest dans le méme répertoire que votre
application, les contréles de celle-ci seront restitués en utilisant le moteur de
theme des contrdles communs version 6. Votre application prend maintenant en
charge les themes Windows XP.

Pour plus d’informations sur les contréles communs Windows XP, les thémes et
les fichiers manifest, consultez la documentation en ligne de Microsoft.
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Chapitre

Types de controles

Les controles sont des composants visuels qui vous aident a concevoir votre
interface utilisateur.

Ce chapitre décrit les différents contrdles que vous pouvez utiliser, dont
les controles texte, les contrdles de saisie, les boutons, les controles liste, les
contrdles de regroupement, les contrdles d’affichage, les grilles, les éditeurs
de listes et les contrdles graphiques.

Pour implémenter le glisser-déplacer dans ces contrdles, voir Chapitre 7,
“Manipulation des controles”.

Controles texte

La plupart des applications utilisent des contrdles texte pour afficher du texte
a l'utilisateur. Vous pouvez utiliser :

* Les controles de saisie, qui permettent a 'utilisateur d’ajouter du texte.

Utilisez ce

composant : Quand l'utilisateur doit :

TEdit Modifier une seule ligne de texte.

TMemo Modifier plusieurs lignes de texte.

TMaskEdit Utiliser un format particulier, par exemple celui d’'un code postal
ou d’un numéro de téléphone.

TRichEdit Modifier plusieurs lignes de texte en utilisant du texte mis en forme

(VCL seulement).
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* Les libellés et les controles de visualisation de texte, qui ne permettent pas
a l'utilisateur d’ajouter du texte :

Utilisez ce

composant : Quand I'utilisateur doit :

TTextBrowser Afficher un fichier texte ou une page HTML simple que l'utilisateur
peut faire défiler.

TTextViewer Afficher un fichier texte ou une page HTML simple. Les utilisateurs
peuvent faire défiler la page ou cliquer sur des liens pour voir
d’autres pages et d’autres images.

TLCDNumber Afficher des informations numériques dans un format d’affichage
digital.

TLabel Afficher du texte dans un contrdle non fenétré.

TStaticText Afficher du texte dans un controle fenétré (applications VCL
seulement).

Controles de saisie

Les controles de saisie présentent du texte a 'utilisateur et lui permettent d’en
saisir. Le type de controle a employer pour contenir les informations dépend de
la taille et du format des informations.

TEdit et TMaskEdit sont de simples contrdles texte comprenant une boite texte
d’une ligne dans laquelle vous pouvez entrer des informations. Quand la boite
texte détient la focalisation, un point d’insertion clignotant apparait.

Vous pouvez inclure du texte dans la boite en donnant une valeur chaine a sa
propriété Text. Vous controlez 'apparence du texte dans la boite en donnant des
valeurs a sa propriété Font. Vous pouvez spécifier la police, la taille, la couleur et
des attributs de fonte. Ces attributs affectent tout le texte de la boite de saisie et
ne peuvent s’appliquer individuellement a chacun des caracteres.

Une boite de saisie peut étre congue pour changer de taille en fonction de la
taille de la police qu’elle contient. Vous faites cela en affectant la valeur True a la
propriété AutoSize. Vous pouvez limiter le nombre de caractéres que peut
contenir une boite de saisie en attribuant une valeur a la propriété MaxLength.

TMaskEdit est un contrdle d’édition spécial qui valide le texte entré par le biais
d’un masque indiquant les formats corrects du texte. Le masque peut également
formater le texte affiché a l'utilisateur.

TMemo et TRichEdit permettent d’ajouter plusieurs lignes de texte.
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Contrdoles texte

Propriétés des controles de saisie
Voici quelques propriétés importantes des controles de saisie :

Tableau 10.1  Propriétés des contrbles de saisie

Propriété Description

Text Détermine le texte qui apparait dans la boite de saisie ou le controdle
mémo.

Font Controle les attributs du texte écrit dans le controle boite de saisie ou
mémo.

AutoSize Permet a la hauteur de la boite de saisie de changer de facon dynamique
selon la fonte sélectionnée.

ReadOnly Spécifie si l'utilisateur est autorisé a modifier le texte.

MaxLength Limite le nombre de caracteres d’un contréle de saisie.

SelText Contient la partie du texte actuellement sélectionnée (mise en évidence).

SelStart, Indiquent la position des premier et dernier caractéres de la partie

SelLength sélectionnée du texte.

Contrdles de saisie mémo et texte formaté
Les controles TMemo et TRichEdit gerent plusieurs lignes de texte.

TMemo est un autre type de boite de saisie, contenant plusieurs lignes de texte.
Les lignes d’un controle mémo peuvent s’étendre au-dela de la marge droite de
la boite de saisie ou aller a la ligne automatiquement. Vous décidez du retour a
la ligne a l'aide de la propriété WordWrap.

TRichEdit est un composant mémo qui gere le texte mis en forme, I'impression,
la recherche et le glisser-déplacer du texte. Il vous permet de spécifier les
propriétés de police, d’alignement, de tabulation, d’indentation et de
numérotation.

Le contréle texte formaté existe uniquement dans les applications VCL.

En supplément des propriétés communes a tous les contréles de saisie, les
contrdles mémo et texte formaté incluent les propriétés suivantes :

» Alignment spécifie comment le texte est aligné (gauche, droite ou centré)
a l'intérieur du composant.

* La propriété Text contient le texte du contrdle. Votre application peut
déterminer si le texte a été modifié en examinant la propriété Modified.

e [ines contient le texte sous la forme d’une liste de chaines.

e OEMConvert détermine si le texte du contrble est converti en caractéres OEM.
Cela s’avere utile pour valider les noms de fichiers (VCL seulement).

e WordWrap détermine si le texte revient a la ligne apres la marge droite.

* WantReturns détermine si l'utilisateur peut insérer des passages a la ligne dans
le texte.

e WantTabs détermine si 'utilisateur peut insérer des tabulations dans le texte.

* AutoSelect détermine si le texte est automatiquement sélectionné (mis en
évidence) quand le contrdle devient actif.
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A T’exécution, vous pouvez sélectionner tout le texte d'un mémo en utilisant la
méthode SelectAll.

Controles de visualisation de texte

Dans les applications VCL seulement, les contrdles de visualisation de texte
affichent du texte en lecture seulement.

Utilisez ce

composant : Quand I'utilisateur doit :

TTextBrowser Afficher un fichier texte ou une page HTML simple que l'utilisateur
peut faire défiler.

TTextViewer Afficher un fichier texte ou une page HTML simple. Les utilisateurs
peuvent faire défiler la page ou cliquer sur des liens pour voir
d’autres pages et d’autres images.

TLCDNumber Afficher des informations numériques dans un format d’affichage

digital.

TTextViewer permet juste de visualiser un texte que l'utilisateur peut lire et faire
défiler. Avec TTextBrowser, les utilisateurs également peuvent cliquer sur les liens
pour naviguer vers d’autres documents et d’autres parties du méme document.

Les documents visités sont stockés dans une liste d’historique, dans laquelle on

peut naviguer en utilisant les méthodes Backward, Forward et Home. TTextViewer

et TTextBrowser sont généralement utilisés pour afficher du texte HTML ou pour
afficher un systeme d’aide au format HTML.

TTextBrowser a les mémes propriétés que TTextViewer plus Factory. Factory
détermine l'objet fabrique MIME utilisé pour déterminer les types de fichiers
pour les images incorporées. Vous pouvez, par exemple, associer des extensions
de fichier (comme .txt, .html ou .xml) avec des types MIME et faire charger ces
données dans le contrdle par le fabriquant.

Utilisez la propriété FileName pour faire apparaitre un fichier texte, par exemple
.html, dans le contrdle a 1’exécution.

Pour voir une application utilisant le contrdle navigateur de texte,
voir ..\Delphi7\Demos\CIx\TextBrowser.

Libellés

Les libellés affichent du texte, ils sont généralement placés a c6té d’autres

composants.

Utilisez ce

composant : Quand I'utilisateur doit :

TLabel Afficher du texte dans un contréle non
fenétré.

TStaticText Afficher du texte dans un controle
fenétré.
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Vous placez un libellé sur une fiche lorsque vous avez besoin d’identifier ou
d’annoter un autre composant, comme une boite de saisie, ou lorsque vous
voulez inclure du texte dans la fiche. Le composant libellé standard, TLabel, est
un contrdle non-fenétré (dans CLX, basé sur un widget), qui ne peut donc pas
recevoir la focalisation ; si vous avez besoin d’un libellé disposant d’un handle
de fenétre, utilisez a la place TStaticText.

Les propriétés des libellés sont les suivantes :
* Caption contient la chaine de texte du libellé.

e Font, Color et d’autres propriétés déterminent 1’apparence du libellé. Chaque
libellé ne peut utiliser qu'une seule police, taille et couleur.

e FocusControl relie le contrdle libellé a un autre controle de la fiche. Si Caption
comporte une touche accélératrice, le controle spécifié dans la propriété
FocusControl obtient la focalisation quand l'utilisateur appuie sur la touche
de raccourci.

® ShowAccelChar détermine si le libellé peut afficher un caractere de raccourci
souligné. Si ShowAccelChar a la valeur True, tout caractere précédé d'un &
apparait souligné et active une touche de raccourci.

* Transparent détermine si les éléments sur lesquels le libellé est placé (par
exemple des images) sont visibles.

Les libellés contiennent généralement du texte statique en lecture seule, que
l'utilisateur de l’application ne peut pas modifier. Vous pouvez modifier le texte
lorsque l'application est exécutée en attribuant une nouvelle valeur a la propriété
Caption. Pour ajouter a une fiche un objet texte que l'utilisateur peut faire défiler
ou modifier, utilisez TEdit.

Controles de saisie spécialisée

Les composants suivants proposent d’autres méthodes pour recevoir des saisies.

Utilisez ce

composant : Quand I'utilisateur doit :

TScrollBar Sélectionner des valeurs dans un intervalle continu.

TTrackBar Sélectionner des valeurs dans un intervalle continu (visuellement plus
parlant qu’une barre de défilement).

TUpDown Sélectionner une valeur a l'aide d’un incrémenteur associé a un
composant de saisie (applications VCL seulement).

THotKey Entrer des séquences clavier Ctrl/ Maj/Alt (applications VCL seulement).

TSpinEdit Sélectionner une valeur a l'aide d’un widget incrémenteur

(applications CLX seulement).
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Barres de défilement

Le composant barre de défilement crée une barre de défilement utilisée pour
faire défiler le contenu d’une fenétre, d’une fiche ou d’un autre contrdle. Le code
écrit dans le gestionnaire d’événement OnScroll détermine comment le controle
se comporte quand l'utilisateur fait défiler la barre de défilement.

Le composant barre de défilement est rarement utilisé car la plupart des
composants visuels disposent de leurs propres barres de défilement sans
nécessiter de programmation. Par exemple, TForm propose les propriétés
VertScrollBar et HorzScrollBar qui configurent automatiquement des barres de
défilement pour la fiche. Pour créer une région défilante dans une fiche, utilisez
TScrollBox.

Barres graduées

Une barre graduée peut définir des valeurs entiéres dans un intervalle continu.
Elle sert a ajuster des propriétés telles qu'une couleur, un volume ou une
luminosité. L'utilisateur déplace la glissiére en la faisant glisser a une position
donnée ou en cliquant dans la barre.

* Utilisez les propriétés Max et Min pour définir les bornes supérieure et
inférieure de l'intervalle de la barre graduée.

o Utilisez SelEnd et SelStart pour mettre en évidence un intervalle sélectionné.
Voir Figure 10.1.

¢ La propriété Orientation détermine si la barre graduée est verticale ou
horizontale.

e Par défaut, une barre graduée dispose d'une ligne de graduations en bas.
Utilisez la propriété TickMarks pour modifier leur emplacement. Pour contrdler
I'espacement des graduations, utilisez la propriété TickStyle et la méthode
SetTick.

Figure 10.1 Trois vues du composant barre graduée
s ——

® Position définit une position par défaut dans la barre graduée et indique
a l’exécution la valeur sélectionnée par 'utilisateur.

e Par défaut, 'utilisateur peut se déplacer d'une graduation vers le haut ou vers
le bas en utilisant les touches de déplacement correspondantes. Affectez
LineSize pour changer cet incrément.

o Affectez PageSize pour déterminer le nombre de graduations du déplacement
quand l'utilisateur appuie sur les touches Pg. Haut et Pg. Bas.
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Controles haut-bas

Dans les applications VCL seulement, un controle fleches haut-bas (TUpDown) est
constitué d'une paire de boutons fléchés qui permettent a 1'utilisateur de
modifier une valeur entiere d’un incrément fixe. La valeur en cours est donnée
par la propriété Position ; I'incrément, qui vaut 1 par défaut, est spécifié par la
propriété Increment. Utilisez la propriété Associate pour associer un autre
composant (comme un contrdle d’édition) au contrdle haut-bas.

Contrdles incrémenteur (CLX seulement)

Un contrdle incrémenteur (TSpinEdit) est également appelé widget haut-bas,
comme le widget fleches ou le bouton incrémenteur. Ce contrdle permet a
l'utilisateur de l’application de changer une valeur entiére par incréments fixes,
soit en cliquant sur les boutons fléchés haut ou bas pour augmenter ou diminuer
la valeur affichée, soit en tapant directement la valeur dans la boite de
I'incrémenteur.

La valeur en cours est donnée par la propriété Value; l'incrément, qui vaut 1
par défaut, est spécifié par la propriété Increment.

Contrdles touche d’acces rapide (VCL seulement)

Utilisez le composant touche d’acces rapide (I'HotKey) pour affecter une séquence
de touches qui transféere la focalisation a un composant. La propriété HotKey
contient la combinaison de touches en cours et la propriété Modifiers détermine
les touches disponibles pour HotKey.

Le composant raccourci clavier peut étre affecté a la propriété ShortCut d'un
élément de menu. Ensuite, lorsqu'un utilisateur saisit la combinaison de touches
spécifiée par les propriétés HotKey et Modifiers, Windows active 1’élément de
menu.

Controles séparateur

Un séparateur (TSplitter) placé entre deux controles alignés permet aux
utilisateurs de redimensionner les contrdles. Utilisés avec des composants comme
les volets ou les boites de groupe, les séparateurs vous permettent de
décomposer une fiche en plusieurs volets contenant chacun plusieurs controles.

Apres avoir placé un volet ou un autre contréle dans une fiche, ajoutez un
séparateur ayant le méme alignement que le controle. Le dernier contrdle doit
étre aligné sur le client afin qu’il remplisse tout 1’espace restant quand les autres
sont redimensionnés. Vous pouvez, par exemple, placer un volet sur le bord
gauche d'une fiche, initialiser sa propriété Alignment par alLeft, puis placer un
séparateur (ayant également l'alignement alLeft) a droite du volet, et enfin placer
un autre volet (avec l'alignement alLeft ou alClient) a droite du séparateur.
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Initialisez MinSize afin de spécifier la taille minimum que le séparateur doit

laisser quand il redimensionne le contrdle adjacent. Initialisez Beveled a True pour
donner au séparateur un aspect 3D.

Boutons et controles similaires

A part les menus, les boutons constituent le moyen le plus simple de lancer une
action ou une commande dans une application. Les contréles de type bouton
sont décrits ci-apres :

Utilisez ce

composant : Pour :

TButton Présenter des choix de commandes avec du texte dans des boutons

TBitBtn Présenter des choix de commandes dans des boutons contenant du
texte et des glyphes

TSpeedButton Créer des groupes de boutons dans les barres d’outils

TCheckBox Présenter des options de type Oui/Non

TRadioButton Présenter un ensemble de choix mutuellement exclusifs

TToolBar Disposer des boutons et d’autres contrdles en ligne et ajuster
automatiquement leur taille et leur position

TCoolBar Afficher une collection de contrdles fenétrés dans des bandes

déplacgables et redimensionnables (VCL seulement)

Les listes d’actions vous permettent de centraliser les réponses aux commandes
de 'utilisateur (actions) pour des objets tels que des menus et des boutons qui
répondent a ces commandes. Voir “Utilisation des listes d’actions” a la page 9-28
pour savoir comment utiliser les listes d’actions avec les boutons, les barres
d’outils et les menus.

Vous pouvez personnaliser le dessin des boutons, individuellement ou au niveau
de l'application. Voir Chapitre 9, “Conception de l'interface utilisateur des
applications”.

Controles bouton

Les utilisateurs cliquent sur les contréles bouton pour initier des actions. Les
boutons sont libellés par du texte qui représente l'action. Vous spécifiez le texte
en attribuant une valeur chaine a la propriété Caption. Vous pouvez aussi
sélectionner la plupart des boutons en appuyant sur une touche du clavier,
appelée raccourci clavier. Le raccourci est indiqué sur le bouton par une lettre
soulignée.

Les utilisateurs cliquent sur les contréles bouton pour initier des actions. Vous
pouvez associer une action a un composant TButton en créant un gestionnaire
d’événement OnClick. En double-cliquant sur un bouton a la conception, vous
affichez le gestionnaire d’événement OnClick du bouton dans l'éditeur de code.
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Affectez la valeur True a la propriété Cancel pour que le bouton déclenche son
événement OnClick quand 1'utilisateur appuie sur Echap.

Affectez la valeur True a la propriété Default pour que la touche Entrée
déclenche 1'événement OnClick du bouton.

Boutons bitmap

Un bouton bitmap (TBitBtn) est un contréle bouton qui contient une image
bitmap.

Pour attribuer un bitmap personnalisé a votre bouton, définissez la propriété
Glyph.

Utilisez la propriété Kind pour configurer automatiquement un bouton avec
un glyphe et un comportement par défaut.

Par défaut, le glyphe apparait a gauche du texte. Pour le déplacer, utilisez
la propriété Layout.

Le glyphe et le texte sont automatiquement centrés sur le bouton. Pour
changer leur position, utilisez la propriété Margin. Margin détermine le
nombre de pixels entre le bord de 1'image et le bord du bouton.

Par défaut, I'image et le texte sont séparés par 4 pixels. Utilisez Spacing pour
augmenter ou réduire cette distance.

Les boutons bitmap peuvent avoir 3 états : haut, bas et enfoncé. Affectez
la valeur 3 a la propriété NumGlyphs pour attribuer un bitmap différent
a chaque état.

Turboboutons

Les turboboutons (TSpeedButton), qui affichent généralement une image, peuvent
fonctionner en groupe. Ils sont souvent utilisés avec des volets pour créer des
barres d’outils.

Pour faire fonctionner des turboboutons en groupe, affectez a la propriété
Grouplndex de tous les boutons la méme valeur non-nulle.

Par défaut, des turboboutons apparaissent a 1’état haut (non sélectionné). Pour
afficher un turbobouton a l’état sélectionné, affectez la valeur True a la
propriété Down.

Si AllowAllUp a la valeur True, tous les turboboutons d’un groupe peuvent
étre non sélectionnés. Affectez la valeur False a AllowAllUp pour qu’un groupe
de boutons se comporte comme un groupe de boutons radio.

Pour davantage d’informations sur les turboboutons, voir “Ajout d’une barre
d’outils en utilisant un composant volet” a la page 9-50 et “Organisation des
actions pour les barres d’outils et les menus” a la page 9-18.
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Remarque

Cases a cocher

Une case a cocher est une bascule qui permet a l'utilisateur de sélectionner un
état activé ou désactivé. Quand l'option est activée, la case est cochée. Sinon, la
case a cocher est vide. Vous créez des cases a cocher a 1'aide de TCheckBox.

o Affectez True a Checked pour que la case soit cochée par défaut.

o Affectez True a AllowGrayed pour que la case a cocher puisse prendre trois
états : cochée, non-cochée et grisée.

e La propriété State indique si la case est cochée (cbChecked), non cochée
(cbUnchecked) ou grisée (cbGrayed).

Les controles case a cocher affichent un des deux états binaires. L’état
indéterminé est utilisé quand les autres choix rendent impossible de déterminer
la valeur en cours de la case a cocher.

Boutons radio

Les boutons radio, également appelés boutons d’options, proposent un ensemble
de choix mutuellement exclusifs. Vous pouvez créer des boutons radio
individuels a 1'aide de TRadioButton ou utiliser le composant groupe de boutons
radio (TRadioGroup) qui regroupe automatiquement des boutons radio. Cela
permet a l'utilisateur de sélectionner une option dans un ensemble de choix
limité. Voir “Regroupement de contrdles” a la page 10-15 pour plus
d’informations.

Un bouton radio sélectionné s’affiche sous forme d’'un cercle dont le centre est
rempli. §’il n’est pas sélectionné, le bouton radio affiche un cercle vide. Donnez
la valeur True ou False a la propriété Checked pour changer 1'état visuel du
bouton radio.

Barres d’outils

Les barres d’outils permettent aisément d’organiser et de gérer des controles
visuels. Vous pouvez créer une barre d’outils a partir d’'un composant volet et de
turboboutons, ou utiliser le composant TToolBar puis choisir Nouveau bouton
dans son menu contextuel pour chaque bouton a ajouter.

Le composant TToolBar présente plusieurs avantages : les boutons d’une barre
d’outils ont automatiquement des dimensions et un espacement homogenes, les
autres controles conservent leur position et hauteur relatives ; les contrdles
peuvent automatiquement passer a la ligne s’il n’y a pas assez de place
horizontalement ; et le composant TToolBar propose également des options
comme la transparence, les bordures en relief et les espaces et des séparations
pour regrouper des controles.

Vous pouvez utiliser un ensemble d’actions regroupées sur des barres d’outils et
des menus, en utilisant des listes d’actions ou des bandes d’actions. Voir “Utilisation
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des listes d’actions” a la page 9-28 pour savoir comment utiliser les listes
d’actions avec les boutons et les barres d’outils.

Les barres d’outils peuvent aussi étre parents d’autres contréles, comme les
boites de saisie, les boites a options, etc.

Barres multiples (VCL seulement)

Une barre multiple contient des controles enfant pouvant étre déplacés et
redimensionnés de maniére indépendante. Chaque contrdle se trouve dans une
bande indépendante. L’utilisateur positionne les contréles en utilisant la poignée
de redimensionnement a gauche de chaque bande.

A la conception et a I'exécution, la barre multiple exige une version 4.70, ou
ultérieure, de COMCTL32.DLL (qui se trouve généralement dans le répertoire
Windows\System ou Windows\System32). Les barres multiples ne peuvent pas
étre utilisées dans les applications multiplates-formes.

¢ La propriété Bands contient une collection d’objets TCoolBand. A la conception,
vous pouvez ajouter, retirer ou modifier les bandes a 1'aide de l'éditeur de
bandes. Pour l'ouvrir, sélectionnez la propriété Bands dans l'inspecteur d’objets
puis double-cliquez dans la colonne des valeurs a droite ou cliquez sur le
bouton Points de suspension (...). Vous pouvez également créer des bandes en
ajoutant de nouveaux contrdles fenétrés de la palette.

¢ La propriété FixedOrder détermine si les utilisateurs peuvent réorganiser les
bandes.

* La propriété FixedSize détermine si les bandes ont une hauteur uniforme.

Controles liste

Les listes proposent a l'utilisateur une collection d’éléments dans laquelle il peut
choisir. Plusieurs composants affichent des listes :

Utilisez ce

composant : Pour afficher :

TListBox Une liste de chaines de texte

TCheckListBox Une liste avec une case a cocher devant chaque élément

TComboBox Une boite de saisie avec une liste déroulante munie de la fonction
de défilement

TTreeView Une liste hiérarchique

TListView Une liste d’éléments (déplacables) avec éventuellement des icones,
des en-tétes et des colonnes

TIconView Une liste d’éléments ou de données, en lignes et en colonnes, sous

forme de petites ou grandes icones (applications CLX seulement).
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Utilisez ce

composant : Pour afficher :

TDateTimePicker Une boite liste permettant de saisir des dates ou des heures
(applications VCL seulement)

TMonthCalendar Un calendrier permettant de sélectionner des dates (applications VCL

seulement)

Utilisez les composants non-visuels TStringList et TImageList pour gérer des
ensembles de chaines ou d’images. Pour plus d’informations sur les listes de
chaines, voir “Utilisation des listes de chaines” a la page 5-17.

Boites liste et boites liste de cases a cocher

Les boites liste (TListBox) et les boites liste de cases a cocher affichent une liste
dans laquelle 'utilisateur peut sélectionner un ou plusieurs choix parmi une liste
possible d’options. Les choix sont représentés par du texte, des graphiques, ou
les deux.

Items utilise un objet TStrings pour remplir le contrdle avec des valeurs.
ItemIndex indique 1'élément sélectionné dans la liste.

MultiSelect spécifie si l'utilisateur peut sélectionner plusieurs éléments a la fois.
Sorted détermine si la liste est triée alphabétiquement.

Columns spécifie le nombre de colonnes dans le contrdle liste.

IntegralHeight spécifie si la boite liste n’affiche que des entrées affichées en
entier verticalement (VCL seulement).

ItemHeight spécifie la hauteur, exprimée en pixels, de chaque élément de la
liste. La propriété Style peut neutraliser 1'effet de ItemHeight.

La propriété Style détermine comment une boite liste affiche ses éléments.
Par défaut, les éléments sont affichés sous la forme d’une chaine. En modifiant
la valeur de Style, vous pouvez créer des boites liste dessinées par le propriétaire,
dans ce cas les éléments peuvent étre graphiques et de hauteur fixe ou de
hauteur variable. Pour plus d’informations sur les contrdles dessinés par le
propriétaire, voir “Ajout de graphiques a des contréles” a la page 7-14.

Pour créer une boite liste simple,

1

Dans le projet, faites glisser un composant boite liste sur une fiche depuis
la palette des composants.

Redimensionnez la boite liste et définissez son alignement, si nécessaire.

3 Double-cliquez sur la partie droite de la propriété Items ou choisissez le
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Utilisez l'éditeur pour entrer des lignes de texte libre comme contenu de
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Pour permettre aux utilisateurs de sélectionner plusieurs éléments de la liste,
utilisez les propriétés ExtendedSelect et MultiSelect.

Boites a options

Une boite a options (TComboBox) combine une boite de saisie et une liste
déroulante. Quand les utilisateurs saisissent des données, en entrant du texte
dans la boite de saisie ou en sélectionnant un élément de la liste, la valeur de la
propriété Text change. Si AutoComplete est activée, I’application recherche et
affiche la correspondance la plus proche dans la liste au fur et a mesure que
l'utilisateur tape des données.

Les trois types de boites a options sont : standard, déroulante (par défaut) et liste
déroulante.

e Utilisez la propriété Style pour spécifier le type de boite a options que vous
souhaitez.

o Utilisez csDropDown pour créer une boite de saisie avec une liste déroulante.
Utilisez csDropDownList pour que la boite de saisie soit en lecture seule (ce qui
oblige les utilisateurs a sélectionner dans la liste). Initialisez la propriété
DropDownCount pour changer le nombre d’éléments affichés dans la liste.

o Utilisez csSimple pour créer une boite a options avec une liste fixe qui reste
toujours ouverte. Prenez soin de redimensionner la boite a options pour que
les éléments de la liste soient affichés.

e Utilisez csOwnerDrawFixed ou csOwnerDrawVariable pour créer des boites a
options dessinées par le propriétaire qui affichent des éléments graphiques ou de
hauteur variable. Pour plus d’informations sur les contrdles dessinés par le
propriétaire, voir “Ajout de graphiques a des contréles” a la page 7-14.

Pendant 1’exécution, les boites a options CLX fonctionnent différemment des
boites a options VCL. Avec les boites a options CLX, vous pouvez ajouter un
élément a une liste déroulante en entrant du texte et en appuyant sur Entrée dans
le champ d’édition d’une boite a options. Vous pouvez désactiver cette
fonctionnalité en affectant la valeur ciNone a InsertMode. 1l est également possible
d’ajouter des éléments vides (sans chaine) a la liste de la boite a options. De
plus, si vous maintenez la fleche bas enfoncée, vous ne vous arrétez pas au
dernier élément de la liste. Vous refaites un tour en recommencgant au début.

Vues arborescentes

Une vue arborescente (TTreeView) affiche des éléments dans une table des
matiéres indentée. Le contrdle propose des boutons qui permettent de
développer ou de réduire les noeuds. Vous pouvez inclure des icones en plus du
libellé des éléments et afficher différentes icones pour indiquer si un nceud est
développé ou réduit. Vous pouvez également inclure des éléments graphiques,
par exemple des cases a cocher, afin de refléter des informations sur 1’état

des éléments.
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¢ Indent définit le nombre de pixels séparant horizontalement les éléments de
leurs parents.

* ShowButtons active 'affichage des boutons '+" et '~" pour indiquer si un
élément peut étre développé.

® ShowLines active l'affichage de lignes de connexion qui montrent les relations
hiérarchiques (VCL seulement).

® ShowRoot détermine si des lignes connectent les éléments racine
(VCL seulement).

Pour lui ajouter des éléments au cours de la conception, double-cliquez sur le
contrdle vue arborescente afin d’afficher I'éditeur d’éléments TreeView. Les
éléments ajoutés deviennent la valeur de la propriété Items. Vous pouvez
modifier les éléments pendant 1’exécution en utilisant les méthodes de la
propriété Items, qui est un objet de type TTreeNodes. TTreeNodes possede des
méthodes pour ajouter des éléments, supprimer des éléments et naviguer entre
les éléments dans la vue arborescente.

Les vues arborescentes peuvent afficher des colonnes et des sous-éléments
semblables aux vues liste en mode vsReport.

Vues liste

Les vues liste, créées a 1’aide de TListView, affichent des listes dans divers
formats. Utilisez la propriété ViewStyle pour choisir le type de liste utilisé :

e uslcon et vsSmalllcon affichent chaque élément sous la forme d’une icone avec
un libellé. Les utilisateurs peuvent faire glisser les éléments dans la fenétre
de la vue liste (VCL seulement).

* usList affiche les éléments comme icones libellées qui ne peuvent pas étre
déplacées.

* usReport affichent les éléments a raison d’un par ligne avec des informations
organisées en colonnes. La colonne de gauche contient une petite icone et un
libellé et les autres colonnes contiennent des sous-éléments spécifiés par
l'application. Utilisez la propriété ShowColumnHeaders afin d’afficher des
en-tétes de colonne.

Vues icone (CLX seulement)

La vue icOne, créée a 'aide de TlconView, affiche une liste d’éléments ou de
données, en lignes et en colonnes, sous forme de petites ou grandes icones.

Sélecteurs Date/Heure et calendriers mensuels

Dans les applications CLX, le composant sélecteur date/heure affiche une boite
liste permettant de saisir des dates ou des heures. Le composant calendrier
mensuel propose un calendrier permettant de saisir des dates ou des plages
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de dates. Pour utiliser ces composants, que ce soit a la conception ou a
l’exécution, vous devez avoir la version 4.70, ou une version ultérieure, de
COMCTL32.DLL (normalement dans le répertoire Windows\System ou
Windows\System32). Ils ne peuvent pas étre utilisés dans les applications
multiplates-formes.

Regroupement de contréles

Une interface utilisateur graphique est plus facile a utiliser quand des controles
et les controles associés sont présentés dans des groupes. Les composants servant
a regrouper les composants sont :

Utilisez ce

composant : Pour :

TGroupBox Une boite groupe standard avec un titre

TRadioGroup Un groupe simple de boutons radio

TPanel Un groupe de controles plus flexible visuellement

TScrollBox Une zone défilante contenant des contrdles

TTabControl Un ensemble d’onglets (du type classeur) mutuellement exclusifs

TPageControl Un ensemble d’onglets (du type classeur) mutuellement exclusifs avec
les pages correspondantes, chacune pouvant contenir d’autres contrdles

THeaderControl Des en-tétes de colonnes redimensionnables

Boites groupe et groupes de boutons radio

Une boite groupe (TGroupBox) réorganise des contrdles associés sur une fiche.
Les controles les plus fréquemment regroupés sont les boutons radio. Apres
avoir placé une boite groupe dans une fiche, sélectionnez les composants dans la
palette des composants et placez-les dans la boite groupe. La propriété Caption
contient le texte qui sert a libeller la boite groupe a l'exécution.

Le composant groupe de boutons radio (TRadioGroup) simplifie le regroupement
de boutons radio et gere leur fonctionnement en commun. Pour ajouter des
boutons radio a un groupe, modifiez la propriété Items dans l'inspecteur
d’objets ; chaque chaine de Items constitue un bouton radio qui apparait dans le
groupe en utilisant la chalne spécifiée comme libellé. La valeur de la propriété
ItemIndex détermine le bouton radio sélectionné. Affichez les boutons radio sur
une ou plusieurs colonnes en définissant la valeur de la propriété Columns. Pour
espacer les boutons, redimensionnez le composant groupe de boutons radio.

Volets

Le composant TPanel constitue un conteneur générique pour d’autres controdles.
Les volets sont généralement utilisés pour regrouper visuellement des
composants sur une fiche. Il est possible d’aligner des volets dans la fiche pour
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conserver la méme position relative quand la fiche est redimensionnée.
La propriété BorderWidth détermine la largeur, en pixels, de la bordure entourant
un volet.

Vous pouvez aussi placer d’autres contrdles sur un volet et utiliser la propriété
Align pour positionner correctement tous les controles du groupe ou de la fiche.
Vous pouvez choisir pour un volet un alignement alTop, pour que sa position
soit maintenue méme si la fiche est redimensionnée.

S vous voulez que le volet paraisse élevé ou enfoncé, utilisez les propriétés
BevelOuter et Bevellnner. Vous pouvez varier les valeurs de ces propriétés pour
créer différents effets visuels 3D. Remarquez que si vous voulez seulement un
biseau élevé ou enfoncé, il vaut mieux utiliser le contrdle TBevel, moins
gourmand en ressources.

Vous pouvez aussi utiliser les volets pour construire des barres d’état ou des
zones d’affichage d’information.

Boites de défilement

Les boites de défilement (T'ScrollBox) permettent de créer des zones défilantes a
I'intérieur d’une fiche. Souvent, les applications ont besoin d’afficher plus
d’informations qu’il ne peut apparaitre dans une zone particuliére. Certains
contrdles, comme les boites liste, les mémos ou les fiches mémes, peuvent
automatiquement faire défiler leur contenu.

Les boites de défilement s’utilisent aussi pour créer des zones de défilement
(vues) multiples dans une fenétre. Les vues sont fréquentes dans les traitements
de texte, les tableurs et les applications de gestion. Les boites de défilement vous
offrent davantage de souplesse en vous permettant de définir arbitrairement une
zone défilante dans une fiche.

Comme les volets et les boites groupe, les boites de défilement contiennent
d’autres controles, comme les objets TButton et TCheckBox. Mais, normalement
une boite de défilement est invisible. Si les contrdles qu’elle contient ne peuvent
rentrer dans sa partie visible, la boite de défilement affiche automatiquement des
barres de défilement.

A l'aide d’une boite de défilement, vous pouvez aussi empécher le défilement
dans certaines zones d’une fenétre, par exemple dans une barre d’outils ou dans
une barre d’état (composants TPanel). Pour empécher le défilement dans une
barre d’outils ou dans une barre d’état, cachez les barres de défilement, puis
placez une boite de défilement dans la zone client de la fenétre, entre la barre
d’outils et la barre d’état. Les barres de défilement associées a la boite de
défilement sembleront appartenir a la fenétre, mais vous pourrez seulement faire
défiler la zone se trouvant a l'intérieur de la boite de défilement.
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Contréles d’affichage

Contrdles onglets

Le composant controle onglets (T'TabControl) crée un ensemble d’onglets
semblables aux séparateurs d'un classeur. Vous pouvez créer des onglets

en modifiant la propriété Tabs a 'aide de l'inspecteur d’objets ; chaque chaine de
Tabs représente un onglet. Le contrdle onglets est un simple volet avec un seul
ensemble de composants dedans. Pour changer 1’aspect du contréle quand les
onglets sont sélectionnés, écrivez un gestionnaire d’événement OnChange. Pour
créer une boite de dialogue multipage, utilisez plutét un contrdle pages.

Contréles pages

Le composant contrdle pages (TPageControl) est un ensemble de pages utilisé
pour constituer une boite de dialogue multipage. Un controle pages affiche
plusieurs pages les unes sur les autres, et ce sont des objets TTabSheet. Vous
sélectionnez une page dans l'interface utilisateur en cliquant sur son onglet, en
haut du contrdle.

Pour créer une nouvelle page dans un contrdle pages lors de la conception,
cliquez avec le bouton droit de la souris sur le contrdle pages et choisissez
Nouvelle page. A 1’exécution, vous ajoutez de nouvelles pages en créant 1’objet
correspondant a la page et en définissant sa propriété PageControl :

NewTabSheet = TTabSheet.Create(PageControll);
NewTabSheet .PageControl := PageControll;

Pour accéder a la page active, utilisez la propriété ActivePage. Pour changer de
page active, définissez la propriété ActivePage ou la propriété ActivePagelndex.

Controles en-tétes

Un contrdle en-tétes (THeaderControl) est un ensemble d’en-tétes de colonnes que
l'utilisateur peut sélectionner ou redimensionner a l'exécution. Modifiez la
propriété Sections du contrdle pour ajouter ou modifier les en-tétes. Vous pouvez
placer les sections d’en-téte au-dessus des colonnes ou des champs. Par exemple,
les sections d’en-tétes peuvent étre placées sur une boite liste (TListBox).

Controles d’affichage

I existe plusieurs moyens de donner a l'utilisateur des informations sur 1’état
d’une application. Par exemple, certains composants, dont TForm, disposent de la
propriété Caption qui peut étre définie a 1’exécution. Vous pouvez également
créer des boites de dialogue pour afficher des messages. De plus, les composants
suivants sont particuliérement utiles pour fournir des indications visuelles a
I'exécution pour identifier I'objet.
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Contréles d’affichage

Utilisez ce composant

ou cette propriété : Pour :

TStatusBar Afficher une zone d’état (généralement en bas d’une fenétre)
TProgressBar Afficher le pourcentage effectué d’une tiche donnée

Hint et ShowHint Activer les conseils d’aide (appelés aussi bulles d’aide)
HelpContext et HelpFile Effectuer la liaison avec le systeme d’aide en ligne

Barres d’état

Méme si vous pouvez utiliser un volet pour créer une barre d’état, il est plus
simple d’utiliser le composant TStatusBar. Par défaut, la propriété Align d’une
barre d’état a la valeur alBottom, ce qui gere a la fois la position et la taille.

Si vous voulez afficher une seule chaine de texte a la fois dans la barre d’état,
définissez sa propriété SimplePanel par True et utilisez la propriété SimpleText
pour contrdler le texte affiché dans la barre d’état.

Vous pouvez aussi diviser une barre d’état en plusieurs zones de texte, appelées
volets. Pour créer des volets, modifiez la propriété Panels avec l'inspecteur
d’objets et spécifiez les propriétés Width, Alignment et Text de chaque volet a
I'aide de I'éditeur de volets. La propriété Text de chaque volet contient le texte
affiché dans le volet.

Barres de progression

Quand votre application effectue une opération longue, vous pouvez utiliser une
barre de progression (TProgressBar) pour indiquer le pourcentage réalisé de
l'opération. Une barre de progression affiche une ligne pointillée qui progresse
de gauche a droite.

Figure 10.2 Une barre de progression

L} T TR

La propriété Position indique la longueur de la ligne pointillée. Max et Min
déterminent 'étendue des valeurs prises par Position. Pour allonger la ligne,

incrémentez Position en appelant la méthode StepBy ou Steplt. La propriété Step
détermine l'incrément utilisé par Steplt.

Propriétés d’aide ou de conseil d’aide

La plupart des controdles visuels peuvent, a I'exécution, afficher de 1'aide
contextuelle ou des conseils d’aide. Les propriétés HelpContext et HelpFile
spécifient un numéro de contexte d’aide le nom du fichier d’aide pour
un contrdle.
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Grilles

Grilles

La propriété Hint spécifie la chaine de texte qui apparait quand l'utilisateur
déplace le pointeur de la souris au-dessus d’un contréle ou d'un élément de
menu. Pour activer les conseils, définissez ShowHint par True ; I'initialisation
de ParentShowHint a True force la propriété ShowHint du contrdle a prendre la
méme valeur que celle de son parent.

Les grilles affichent des informations disposées en lignes et en colonnes. Si vous
concevez une application de base de données, utilisez les composants TDBGrid et
TDBCtrlGrid décrits au Chapitre 20, “Utilisation de contrdles de données”. Sinon,
utilisez une grille de dessin ou une grille de chaines standard.

Grilles de dessin

Une grille de dessin (TDrawGrid) affiche des données quelconques dans un
format tabulaire. Ecrivez un gestionnaire d’événement OnDrawCell pour remplir
les cellules de la grille.

* La méthode CellRect renvoie les coordonnées écran de la cellule spécifiée alors
que la méthode MouseToCell renvoie la colonne et la ligne de la cellule se
trouvant aux coordonnées écran spécifiées. La propriété Selection indique les
limites de la sélection de cellules en cours.

* La propriété TopRow détermine la ligne qui apparait en haut de la grille.
La propriété LeftCol détermine la premiere colonne visible sur la gauche de la
grille. VisibleColCount et VisibleRowCount indiquent, respectivement, le nombre
de colonnes et de lignes visibles dans la grille.

* Vous pouvez modifier la largeur et la hauteur d'une colonne ou d’une ligne
en utilisant les propriétés ColWidths et RowHeights. Définissez 1’épaisseur des
lignes du quadrillage de la grille avec la propriété GridLineWidth. Ajoutez des
barres de défilement a la grille en utilisant la propriété ScrollBars.

* Vous pouvez spécifier les colonnes ou les lignes fixes (qui ne défilent pas)
al’aide des propriétés FixedCols et FixedRows. Attribuez une couleur aux
colonnes et aux lignes fixes en utilisant la propriété FixedColor.

* Les propriétés Options, DefaultColWidth et DefaultRowHeight affectent également
I'aspect et le comportement de la grille.

Grilles de chaines

Le composant grille de chaines est un descendant de TDrawGrid spécialisé afin
de simplifier 1’affichage de chaines. La propriété Cells énumere les chaines pour
chaque cellule de la grille; la propriété Objects énumere les objets associés a
chaque chaine. Il est possible d’accéder a toutes les chaines et objets associés
d’une colonne ou d’une ligne donnée en utilisant les propriétés Cols et Rows.
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Editeur de liste de valeurs (VCL seulement)

Editeur de liste de valeurs (VCL seulement)

TValueListEditor est une grille spécialisée pour la modification des listes de
chaines contenant des paires nom/valeur sous la forme Nom=Valeur. Les noms
et les valeurs sont stockés dans un descendant de TStrings qui est la valeur de la
propriété Strings. Vous pouvez rechercher la valeur d'un nom a l'aide de la
propriété Values. TValueListEditor ne peut pas étre utilisé en programmation
multiplate-forme.

La grille contient deux colonnes, une pour les noms et une pour les valeurs.
Par défaut, la colonne des noms s’appelle “Key” et la colonne des valeurs
“Value”. Vous pouvez modifier ces titres en définissant la propriété TitleCaptions.
Vous pouvez omettre ces titres en utilisant la propriété DisplayOptions

(qui controle également la facon dont se redimensionne le controle.)

Vous pouvez autoriser ou empécher 1'utilisateur de modifier la colonne des noms
en utilisant la propriété KeyOptions. KeyOptions contient des options séparées
pour autoriser la modification des noms, I'ajout de nouveaux noms, la
suppression de noms, ainsi que pour déterminer si les nouveaux noms doivent
étre uniques.

Vous pouvez autoriser ou empécher 'utilisateur de modifier les entrées de la
colonne des valeurs en utilisant la propriété IfemProps. Chaque élément a un
objet TltemProp séparé qui vous permet de:

¢ Fournir un masque afin d'imposer la validité de la saisie.
e Spécifier une longueur maximale pour les valeurs.
* Marquer les valeurs comme valeurs en lecture seule.

* Demander que l'éditeur de liste de valeurs affiche une fleche déroulante
ouvrant la liste des valeurs parmi lesquelles 1'utilisateur pourra choisir, ou un
bouton Points de suspension déclenchant un événement que vous utiliserez
pour afficher un dialogue dans lequel l'utilisateur entrera des données.

Si vous spécifiez une fleche déroulante, vous devez fournir la liste des valeurs
parmi lesquelles 'utilisateur peut choisir. Il peut s’agir d'une liste statique (la
propriété PickList de 1'objet TltemProp) ou les valeurs peuvent étre ajoutées de
maniere dynamique a l'exécution en utilisant I'événement OnGetPickList de
I'éditeur de liste de valeurs. Vous pouvez aussi combiner ces approches et

avoir une liste statique modifiée par le gestionnaire de 1'événement
OnGetPickList.

Si vous spécifiez un bouton Points de suspension, vous devez fournir la
réponse qui est faite lorsque l'utilisateur clique sur ce bouton (y compris la
définition d’une valeur, si approprié). Vous fournirez cette réponse en écrivant
un gestionnaire pour 'événement OnEditButtonClick.
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Contrdles graphiques

Les composants suivants facilitent 1'incorporation d’éléments graphiques dans
une application.

Utilisez ce

composant : Pour afficher :

TImage Des fichiers graphiques

TShape Des formes géométriques

TBevel Des lignes et des cadres en 3D

TPaintBox Des graphiques dessinés par 1'application a ’exécution
TAnimate Des fichiers AVI (applications VCL seulement), des fichiers GIF

(applications CLX seulement)

Ces classes contiennent les routines de dessin courantes (Repaint, Invalidate, etc.)
qui ne peuvent pas recevoir la focalisation.

Pour créer un contrdle graphique, voir Chapitre 10, “Création d’un contrdle
graphique”, dans le Guide du concepteur de composants.

Images

Le composant image (TImage) affiche une image graphique, comme un bitmap,
une icone ou un métafichier. La propriété Picture spécifie I'image a afficher.
Utilisez les propriétés Center, AutoSize, Stretch et Transparent pour spécifier les
options d’affichage. Pour plus d’informations, voir “Présentation de la
programmation relative aux graphiques” a la page 12-1.

Formes

Le composant forme affiche une forme géométrique. C’est un contrdle non
fenétré (dans les applications CLX, basé sur un widget), il ne peut donc pas
recevoir la saisie de 'utilisateur. La propriété Shape spécifie la forme du contrdle.
Pour modifier la couleur de la forme ou lui ajouter un motif, utilisez la propriété
Brush qui contient un objet TBrush. Les propriétés Color et Style de TBrush
contrdlent la maniere dont la forme est dessinée.

Biseaux

Le composant biseau (TBevel) est une ligne qui peut apparaitre en relief ou en
creux. Certains composants, comme TPanel, disposent de propriétés intégrées
pour créer des contours biseautés. Quand ces propriétés ne sont pas disponibles,
utilisez un composant TBevel pour créer des contours, des boites ou des cadres
biseautés.
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Boites a peindre

Le composant boite a peindre (TPaintBox) permet a une application de dessiner
dans une fiche. Ecrivez un gestionnaire d’événement OnPaint pour restituer
directement 'image dans le canevas (Canvas) de la boite a peindre. Il n’est pas
possible de dessiner hors des limites d’une boite a peindre. Pour plus
d’informations, voir “Présentation de la programmation relative aux graphiques”
a la page 12-1.

Controle animation

Le composant animation est une fenétre qui affiche silencieusement une séquence
vidéo AVI (applications VCL) ou une séquence GIF (applications CLX). Une
séquence AVI est composée d'une série de plans bitmap, comme un film. Les
séquences AVI peuvent étre sonorisées, mais les contrdles animation ne
fonctionnent qu’avec les séquences AVI muettes. Les fichiers utilisés doivent étre
des fichiers AVI non compressés ou des séquences AVI compressées en utilisant
I'algorithme RLE.

Le composant animation comporte, entre autres, les propriétés suivantes :

ResHandle est le handle Windows du module contenant la séquence AVI sous
la forme d’une ressource. Initialisez ResHandle a I'exécution avec le handle
d’instance ou le handle du module contenant la ressource animation. Apres
avoir initialisé ResHandle, affectez la propriété ResID ou ResName pour spécifier
la ressource du module spécifié qui contient la séquence AVI a afficher dans
le contrdle animation.

Initialisez AutoSize a True pour que le contrdle animation ajuste sa taille a la
taille des plans de la séquence AVI.

StartFrame et StopFrame spécifient les plans ol la séquence doit commencer et
s’arréter.

Définissez CommonAVI pour afficher 1'une des séquences AVI standard de
Windows contenues dans Shell32.DLL.

Spécifiez quand commencer ou arréter 'animation en initialisant la propriété
Active a True et False, respectivement, et le nombre de répétitions a effectuer
en initialisant la propriété Repetitions.

La propriété Timers permet d’afficher les plans en utilisant un timer. Cela
permet de synchroniser la séquence animation avec d’autres actions, par
exemple la restitution d’une piste sonore.
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Chapitre

Conception de classes
et de composants avec ModelMaker

ModelMaker est un logiciel d’ingénierie assisté par ordinateur (CASE) congu
pour simplifier la création de classes, d'interfaces et d’unités. ModelMaker vous
permet de vous concentrer sur la définition des membres et des relations de vos
objets. Au lieu d’écrire du code, vous pouvez utiliser ModelMaker pour créer un
modele qui est ensuite converti automatiquement en code Delphi. ModelMaker
vous permet de réduire les aspects les plus fastidieux du développement de
classes ou d’interfaces.

ModelMaker propose les outils suivants :

¢ Un moteur de modélisation active qui stocke et gere les relations entre
les classes et leurs membres.

* Des outils d’importation et d’exportation de modeles qui convertissent du code
source vers un modele ModelMaker et inversement.

* Des générateurs de diagrammes UML (langage unifié de modélisation)
qui vous aident a mieux visualiser votre modeéle.

* Des éditeurs spécialisés pour modifier les unités, les classes, les diagrammes
UML, l'implémentation du code source et d’autres éléments de conception.

* Des outils de documentation qui simplifient la création de fichiers d’aide
en ligne compatibles avec Microsoft WinHelp.

Principes de ModelMaker

ModelMaker simplifie la génération et la maintenance du code source. Pour
l'utiliser efficacement, vous devez au préalable comprendre comment fonctionne
ModelMaker et sa relation avec des projets classiques basés sur 'EDL
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Principes de ModelMaker

Remarque

Modeles ModelMaker

Méme si pour finir ModelMaker produit du code source, il ne manipule pas
directement du code source dans la plupart de ses opérations. ModelMaker agit,
a la place, sur ses propres jeux de fichiers, appelés modeles. Quand vous
travaillez sur un projet dans ModelMaker, vous manipulez la structure du
modele. ModelMaker convertit périodiquement son modele en code source,
automatiquement ou en réponse a une demande de l'utilisateur. Vous utilisez
le code source généré pour construire des applications ou des paquets.

Les modeles ne sont pas juste une représentation condensée du code source.
IIs peuvent également contenir des informations externes (par exemple les
données de diagrammes UML) qui ne sont pas stockées dans les fichiers unité
générés. De plus, les modeles peuvent gérer un nombre arbitraire d’unités de
code source. Le plus souvent, un modéle ne contient pas la totalité d’un projet
mais juste un sous ensemble de ses unités.

Comme les modeles contiennent des informations uniques ne se trouvant pas
dans le code d’unité, il est important d’inclure le jeu de fichiers du modele dans
le processus de stockage et de contrdle de version avec les fichiers unité.

Pour plus d’informations sur les modeéles et les fichiers modeles, voir le Guide de
l'utilisateur ModelMaker.

Utilisation de ModelMaker dans I'EDI

ModelMaker est une application séparée de I'EDI, méme si elle est intégrée
al’EDI via le menu ModelMaker. Pour exécuter ModelMaker, sélectionnez
ModelMaker | Exécuter ModelMaker. Vous pouvez également utiliser le menu
Démarrage de Windows pour démarrer ModelMaker.

De nombreux développeurs préferent utiliser autant que c’est possible
ModelMaker au lieu de 'EDI. Néanmoins, ModelMaker n’est pas congu pour
remplacer ’'EDI. Vous avez toujours besoin de I’EDI pour de nombreuses taches
de programmation, dont la conception de fiche ou la compilation d'un
exécutable.

Quand vous utilisez ModelMaker avec I'EDI, n’oubliez pas que 1’EDI ne peut
modifier les fichiers modele ModelMaker. Les modifications du code source
effectuées dans I'EDI ne se propagent pas automatiquement au modele. Vos
modifications sont perdues quand ModelMaker actualise le code d'unité généré.
Si vous avez besoin d’effectuer des modifications quand un modele existe,
utilisez ModelMaker au lieu de I'EDI pour garantir la synchronisation
modele-source. Si cela n’est pas possible, pensez a réimporter l'unité dans

le modele quand vous avez terminé vos modifications.

Création de modeles

Il y a plusieurs manieres de créer des modeles dans ModelMaker. Si vous créez
du code a partir de zéro, vous pouvez partir d'un nouveau modele et concevoir
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Utilisation des vues ModelMaker

votre code, en dehors des fiches, en utilisant ModelMaker. Pour créer un
nouveau modele, sélectionnez Fichier | Nouveau ou cliquez sur le bouton

Nouveau modele dans la barre d’outils ModelMaker. Le bouton Nouveau
modele est a I'extrémité gauche de la barre d’outils.

Figure 11.1 Eléments de la barre d'outils ModelMaker
Nouveau modéle  Importer source

| |
The-B%

Importer fichier source dans nouveau modéle

Le plus souvent, vous devrez créer un modele a partir d'unités créées hors de
ModelMaker. Deux boutons de la barre d’outils vous permettent d’importer du
code source dans votre modele. Un bouton (le deuxieme a gauche) importe les
fichiers source dans un nouveau modele, l'autre (le cinquieme a partir de la
gauche) utilise le modéle en cours. Une fois votre code source importé, vous
pouvez appliquer l'un des outils ModelMaker a votre modele.

Utilisation des vues ModelMaker

ModelMaker propose plusieurs vues et éditeurs contenus dans des volets
de la fenétre ModelMaker, qui vous permettent de visualiser et de modifier
votre modele.

L’image suivante contient un exemple de fenétre ModelMaker :

Figure 11.2 ModelMaker affichant un modéle exemple
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Remarque

ModelMaker est toujours divisé en trois volets. Le volet Collections (par défaut
le volet en haut a gauche) peut afficher la vue Classes, la vue Unités ou la vue
Diagrammes. Le volet Membres (inférieur gauche par défaut) affiche toujours la
vue Membres. Le volet Editeurs (par défaut a droite) peut afficher I'éditeur
d’Implémentation, 1’éditeur de Code d’unité, 1’éditeur de Diagramme, la vue
Macros, la vue Motifs, la vue Différence d’unités, la vue Documentation ou la
vue Evénements.

Vous pouvez choisir une vue dans le menu Vues ou avec les boutons de la barre
d’outils. Vous pouvez également modifier la disposition de la vue en utilisant les
boutons de la barre d’outils.

Volet Collections

Le volet Collections affiche les collections d’éléments utilisés dans les modéles
ModelMaker. Les modeles contiennent fréquemment plusieurs classes, unités et
diagrammes. Le volet Collections affiche ces éléments en groupes logiques.

Vue Classes

La vue Classes affiche une liste hiérarchique de toutes les classes et interfaces de
votre modele. Elle montre également les ancétres des classes et interfaces du
modele. L’icone des ancétres contenus dans le modéle est entourée de lignes
continues. L’icone de ceux qui ne sont pas contenus dans le modele est entourée
de lignes pointillées.

Figure 11.3 La vue Classes
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Si un objet et son ancétre ne sont pas contenus dans un modele, alors la
hiérarchie entre eux peut ne pas étre complete.

Vous pouvez réduire les hiérarchies pour masquer les branches qui ne vous
intéressent pas. Vous pouvez également ajouter de nouvelles classes et interfaces
a votre modele via la vue Classes.

Vue Unités

La vue Unités affiche une arborescence ou une liste de toutes les unités
contenues dans le projet. La vue affiche également tous les objets, interfaces et
événements contenus dans chaque unité.

11-4 Guide du développeur



Utilisation des vues ModelMaker

Figure 11.4 La vue Unités
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Vous pouvez utiliser les boutons de la vue Unités (en dessous de 'arborescence)
pour modifier le contenu de la vue, ajouter ou modifier des unités ou modifier le
comportement de la génération de code.

Vue Diagrammes

La vue Diagrammes affiche une liste de tous les diagrammes de style UML
contenus dans le projet. Vous pouvez modifier ces diagrammes en utilisant la
vue Editeur de diagramme dans le volet Editeurs.

Figure 11.5 La vue Diagrammes
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Les diagrammes sont fréquemment utilisés comme outil de conception de classe.
Vous pouvez ajouter des propriétés, méthodes et événements dans un
diagramme, ce qui change le modéle et, éventuellement, le code généré. Apres la
phase de conception du diagramme, vous pouvez utiliser les outils dans le volet
Editeurs (par exemple la vue Implémentation) pour remplir I'implémentation de
votre nouvelle classe. Vous pouvez également créer des diagrammes pour des
classes congues sans utiliser UML ou ModelMaker.

Vous pouvez utiliser les boutons de la vue Diagrammes pour créer différents
types de diagrammes UML :

Diagrammes de classe

Diagrammes de séquence
Diagrammes de collaboration
Diagrammes de cas d’utilisation
Diagrammes de robustesse
Diagrammes d’états transitoires
Diagrammes d’activité

Diagrammes d’implémentation
Diagrammes Mind map
Diagrammes de dépendance d’unités
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D’autres boutons vous permettent de copier ou de supprimer un diagramme
existant.

Remarque Les classes et les diagrammes sont des entités distinctes dans les modéles
ModelMaker. L’existence d'une classe n'implique pas 1’existence d’un diagramme
pour cette classe ; vous devez créer explicitement les diagrammes. De méme, la
suppression d'un diagramme ne supprime ni classes ni interfaces dans votre
modele ou dans le code source généré par le modele.

Volet Membres

Le volet Membres contient la vue Membres. Il affiche les membres (champs,
propriétés, méthodes ou événements) de la classe ou de l'interface sélectionnée
dans la vue Classes. La sélection d'un élément dans la vue Membres peut
afficher son contenu dans le volet Editeurs si un éditeur approprié y est affiché.

Figure 11.6 La vue Membres
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Vous pouvez utiliser la vue Membres pour modifier les noms de membres ou
pour afficher la vue Implémentation pour une modification. Vous pouvez utiliser
certains des boutons de la vue Membres pour ajouter des champs, des
propriétés, des méthodes et des événements. Les autres boutons vous permettent
de sélectionner les membres qui sont affichés dans la vue en fonction de la
visibilité ou du type des membres.

Volet Editeurs

Le volet Editeurs contient des vues vous permettant de modifier
I'implémentation des méthodes, le code source des unités, les diagrammes UML,
les macros et les motifs de conception. Vous pouvez également utiliser le volet
Editeurs pour visualiser les différences dans un fichier unité de votre modéle
avant et apres la modification du modele.
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Editeur d’Implémentation

L’éditeur d'Implémentation vous permet de modifier le code source des
méthodes dans le modele sans utiliser 'EDI. Apres avoir ajouté des méthodes
avos classes et interfaces en utilisant la vue Membres ou les diagrammes UML,
vous pouvez écrire les implémentations dans votre modele en utilisant 1’éditeur
d’Implémentation. Ces implémentations apparaissent dans le code source généré.

Figure 11.7 La vue de I'éditeur d’'Implémentation
ey | = SN Ew-|n

|[TM1{Crit,ic3Nut,ifler]: destructor Destroy; override;

war if Assigned(FOnDestroy) then
local code try
Fonlestroy (3elf) :
begin except

if Assiemed({FinDest
try
FOnDestroy{Self)
except
om E: Exception
Windows.Messag

on E: Exception do
Windows.MessageBox (0, PChar (E.Message), nil, 0):
end;
FHMorifierTndex := -1:
inherited Destroy;

end;
FHotifierIndex := -
inherited Destroy;

end; 4 |

L’éditeur d’Implémentation vous aide a modifier 'interface de la méthode, ajoute
une description d’une ligne a la documentation générée, ajoute des variables ou
des méthodes locales et permet de modifier le code source méme de la méthode.
Il contient des vues qui affichent les variables et méthodes locales ainsi qu'une
vue du code source final de la méthode.

Editeur de Code d’unité

L’éditeur de Code d’unité gere un modele pour toute une unité. Périodiquement,
ModelMaker utilise le modele pour générer le fichier code source de 1'unité.
Utilisez l'éditeur de Code d’unité pour modifier le fichier modele.

Figure 11.8 L’éditeur de Code d’unité
& Sg |[MMCrtiesBass 7]

pé E‘ § unit </UnitName!>: =l

Pu interiace uses clause interface
Pi clayse uzes dimplémentation

uses SysUtils, Classes, MMToolsApi, MMEngineDefs:

type

MMWIN: EVENTDEFINITION TCriticChangedEvent type dec
MMWIN: CLASSINTERFACE TMMDesiguCritic, IP=1019.
MMWTHN: CLASSTNTERFACE TMMCriticsNotifier: TD=102a:

implementation

uses Windows:

4 | o

De nombreuses caractéristiques d’un fichier unité, comme les implémentations de
classe, sont gérées en utilisant d’autres éditeurs. Un tel contenu est identifié dans
le modeéle par des lignes balisées qui commencent par MMWIN. Ces lignes
balisées doivent étre laissées intactes dans I'éditeur de Code d’unité (méme s’il
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est possible de les déplacer si elles sont laissées intactes). Vous pouvez dans
I'éditeur de Code d’unité modifier les lignes non balisées, comme la clause uses
de l'unité ou les méthodes n’appartenant pas a une classe.

Editeur de Diagramme

L’éditeur de Diagramme est utilisé pour modifier les diagrammes UML créés
dans la vue Diagrammes du volet Collections. Il propose de nombreux outils
pour modifier visuellement vos diagrammes UML. Vous pouvez également
étendre votre modeéle ModelMaker en ajoutant des caractéristiques (par exemple
des propriétés ou des méthodes) a vos diagrammes UML. Les modifications
apportées au modele via les diagrammes sont propagées dans le code source.

Figure 11.9 L’éditeur de Diagramme

|Navigation &t intégration & I'EDIj | j

h XR BE S| >— &
= Fo [ G0 M f - W - e I - T

Rl - OB

Membres

ClassBase

|

CurMethod Curhtember CUrCl;

| IMMToolServices | | i }

| Mavigateur | Curlnit

L |

Inciex

Clal\ses

Inciex
IMMURit

Inciex

o

Les diagrammes ModelMaker peuvent étre exportés au format image ou
XML/XML Pour plus d’informations sur l'utilisation des diagrammes UML dans
ModelMaker, voir le Guide de l'utilisateur ModelMaker.

Autres éditeurs

ModelMaker propose diverses vues éditeur, dont :

* La vue Macros, qui vous aide & gérer et manipuler les macros ModelMaker.

* La vue Motifs qui vous permet de définir des éléments de code en utilisant
les outils de conception de motifs ModelMaker.

* La vue Différence d'unité qui vous permet de suivre les différences entre des
fichiers unités dans différentes sources (y compris les modeles ModelMaker et

des fichiers unité enregistrés).

* La vue Documentation, vous permet d’écrire dans un modeéle la
documentation des unités, classes et membres de classes.

* La vue Evénements, qui vous permet de gérer les événements de votre projet.

Le Guide de 'utilisateur ModelMaker contient des informations détaillées sur

l"utilisation de ces autres vues éditeur.
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Pour plus d’informations

Ce chapitre n’est pas une référence détaillée de ModelMaker. Pour plus
d’informations sur ModelMaker, reportez-vous aux documents suivants :

e Le Guide de l'utilisateur ModelMaker
e Les fichiers d’aide ModelMaker

Si vous avez besoin d’aide pour trouver I'un de ces documents, consultez le
fichier readme.
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Chapitre

Utilisation des graphiques
et du multimédia

Les éléments graphiques et multimédia permettent d’améliorer la présentation
de vos applications. Vous pouvez intégrer ces fonctionnalités a votre application
de diverses fagons. Pour ajouter des éléments graphiques, vous pouvez insérer
des images pré-dessinées a la conception, les créer en utilisant des controles
graphiques a la conception ou les dessiner dynamiquement a 1’exécution. Pour
ajouter des fonctions multimédia, vous pouvez utiliser des composants spéciaux
qui peuvent jouer des séquences audio et vidéo.

Présentation de la programmation relative aux graphiques

Remarque

Dans les applications VCL, les composants graphiques définis dans 1'unité
Graphics encapsulent la GDI (Graphics Device Interface) de Windows pour
faciliter I’ajout de graphiques a vos applications Windows. Les composants
graphiques CLX définis dans l'unité QGraphics encapsulent les widgets
graphiques Qt pour permettre d’ajouter des graphiques aux applications
multiplates-formes.

Lorsque vous dessinez des graphiques dans une application, vous travaillez sur
le canvas, de l'objet, plutét que directement sur 1'objet. Le mot Canvas désigne
une propriété de 1’objet, mais c’est aussi un objet. Le principal avantage de
I'objet canevas est qu’il manipule efficacement les ressources et gere pour vous
le contexte de périphérique. Que vous dessiniez sur 1’écran, sur I'imprimante ou
sur des bitmaps ou des dessins, vos programmes peuvent utiliser les mémes
méthodes (dessins dans les applications CLX). Les canevas sont uniquement
disponibles en phase d’exécution. Tout le travail relatif aux canevas se fait donc
en écrivant du code.

Puisque TCanvas est un gestionnaire de ressources qui enveloppe le contexte
de périphérique Windows, vous pouvez aussi utiliser toutes les fonctions GDI
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de Windows sur le canevas. La propriété Handle du canevas est le handle du
contexte de périphérique.

Dans les applications CLX,TCanvas est un gestionnaire de ressources qui
enveloppe un peintre Qt. La propriété Handle du canevas est un pointeur typé
sur une instance d’un objet peintre Qt. Le fait que ce pointeur sur une instance
soit exposé vous permet d'utiliser les fonctions de bas niveau de la bibliotheque
des graphiques Qt qui nécessitent un pointeur d’instance sur un objet peintre
QPainterH.

La fagon dont les images graphiques apparaissent dans votre application dépend
de la facon dont elles sont dessinées. Si vous dessinez directement dans le
canevas d’'un contrdle, I'image est affichée directement. Toutefois, si vous
dessinez sur une image hors écran comme un canevas Tbitmap, I'image
n’apparait que lorsqu'un contrdle effectue la copie d’un bitmap sur le canevas du
contrdle. Ce qui signifie que lorsqu’on dessine des bitmaps et qu’on les affecte a
un contrdle image, 1'image n’apparait que si le contrdle a la possibilité de traiter
son message (applications VCL) ou son événement (applications CLX) OnPaint.

Lorsqu’on travaille avec des graphiques, on rencontre fréquemment les termes
dessin et peinture :

¢ Lorsque vous dessinez, vous créez avec du code un seul élément graphique
spécifique tel qu'une ligne ou une forme. Dans votre code, vous indiquez a un
objet de dessiner un graphique particulier a un emplacement particulier sur
son canvas en appelant une méthode de dessin du canevas.

e Lorsque vous peignez, vous créez l'apparence entiere d’un objet. La peinture
implique généralement le dessin. En effet, en réponse a des événements
OnPaint, un objet dessinera des graphiques. Une boite de saisie, par exemple,
se peint elle-méme en dessinant un rectangle, puis en dessinant du texte a
I'intérieur. Un contrdle forme, en revanche, se peint lui-méme en dessinant un
seul graphique.

Les exemples donnés au début de ce chapitre démontrent comment dessiner
divers graphiques en réponse a des événements OnPaint. Les sections ultérieures
montrent comment faire le méme type de dessin en réponse a d’autres
événements.

Rafraichissement de I'écran

A certains moments, le systeme d’exploitation détermine que l’apparence des
objets affichés a I’écran doit étre rafraichie. Windows géneére des messages
WM_PAINT que la VCL redirige vers des événements OnPaint. (Dans les
applications CLX, un événement de peinture (paint) est généré et redirigé vers
des événements OnPaint.) Si vous avez écrit un gestionnaire de 1’événement
OnPaint pour cet objet, il est appelé lorsque vous utilisez la méthode Refresh.
Par défaut, ce gestionnaire d’événement OnPaint est nommé FormPaint.

La méthode Refresh est parfois utilisée pour rafraichir un composant sur une
fiche. Par exemple, la méthode Refresh peut étre appelée dans le gestionnaire
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d’événement OnResize de la fiche afin de réafficher des graphiques ou, si vous
utilisez la VCL, pour dessiner un fond sur la fiche.

Bien que certains systémes d’exploitation gerent automatiquement l'affichage des
zones clientes d’une fenétre qui ne sont plus valides, Windows ne le fait pas.
Pour Windows, tout dessin est considéré comme permanent. Lorsqu’une fiche ou
un contrdle est temporairement masqué, par exemple lors d'un glisser-déplacer,
la fiche ou le contrdle doivent repeindre la zone masquée lorsqu’elle ne 1l'est
plus. Pour plus d’informations sur le message WM_PAINT, voir 'aide en ligne
de Windows.

Lors de l'utilisation du controle TImage pour afficher une image graphique sur
une fiche, le dessin et le rafraichissement du graphique contenu dans le TImage
sont gérés automatiquement. La propriété Picture spécifie le bitmap, le dessin ou
tout autre objet graphique affiché par TImage. Vous pouvez aussi définir la
propriété Proportional pour que l'image soit affichée sans distorsion dans le
contrdle image. Dessiner sur un Tlmage crée une image persistante. Par
conséquent, il n’est pas nécessaire de redessiner I'image contenue. Au contraire,
le canevas d'un TPaintBox écrit directement sur le pilote de 1’écran (applications
VCL) ou le dispositif de dessin (applications CLX), et de ce fait, tout ce qui est
dessiné sur le canevas du PaintBox est transitoire. Cela est vrai pour les controles
similaires, y compris la fiche elle-méme. De plus, si vous dessinez ou peignez

a partir du constructeur d’un TPaintBox, vous devrez ajouter ce code dans le
gestionnaire OnPaint afin que l'image soit repeinte a chaque fois que la zone
cliente est invalidée.

Types des objets graphiques

La bibliotheque de composants propose les objets graphiques énumérés dans le
Tableau 12.1. Ces objets disposent de méthodes pour dessiner dans le canevas
décrites dans la section “Utilisation des méthodes du canevas pour dessiner des
objets graphiques” a la page 12-10 et pour charger et enregistrer des fichiers
graphiques (voir “Chargement et enregistrement de fichiers graphiques” a la
page 12-20).

Tableau 12.1 Types d'objets graphiques
Objet Description

Picture Utilisé pour contenir une image graphique. Pour ajouter d’autres formats
de fichiers graphiques, utilisez la méthode Register de 1'objet Picture. Elle
permet de gérer des fichiers arbitraires comme l'affichage d’images dans
un contréle image.

Bitmap Objet graphique utilisé pour créer des images, les manipuler (mise a
I'échelle, défilement, rotation et peinture) et les stocker sur disque sous
forme de fichiers. Il est tres facile de créer la copie d'un bitmap, puisque
c’est le handle qui est copié et non l'image.
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Tableau 12.1 Types d'objets graphiques (suite)
Objet Description

Presse-papiers Représente le conteneur d’un texte ou d'un graphique qui est coupé,
copié ou collé depuis ou vers une application. Grace au presse-papiers,
vous pouvez extraire des données en fonction d'un format donné ;
comptage des références d’handles, et 'ouverture et la fermeture du
presse-papiers ; gérer et manipuler des formats pour les objets du
presse-papiers.

Icon Représente la valeur chargée depuis un fichier icone (fichier .ICO).
Metafile Contient un fichier, qui enregistre les opérations nécessaires a la
(applications VCL  construction d’une image, au lieu de contenir les pixels du bitmap de
seulement) I'image. Les métafichiers ou les dessins sont extrémement réductibles
Drawing sans perte de détail de I'image et nécessitent souvent moins de mémoire
(applications CLX que les bitmaps,. particuliérement pour lhes Apilotes haute r_ésolution
seulement) comme les imprimantes. Mais les métafichiers et les dessins ne sont pas

aussi rapides que les bitmaps. Utilisez les métafichiers ou les dessins
lorsque vous recherchez souplesse et précison plutot que les
performances.

Propriétés et méthodes communes du canevas

Le Tableau 12.2 énumere les principales propriétés de 1'objet canevas. Pour une
liste complete des propriétés et des méthodes, voir la rubrique traitant du
composant TCanvas dans l'aide en ligne.

Tableau 12.2 Propriétés communes de I'objet canevas
Propriétés Description

Font Spécifie la fonte a utiliser pour écrire du texte dans le canevas. Définit les
propriétés de I'objet TFont afin de spécifier le type de police, sa couleur, sa taille,
et son style.

Brush Détermine la couleur et le modele utilisés par le canevas pour remplir les fonds
et les formes graphiques. Définissez les propriétés de 1’objet TBrush pour
spécifier la couleur, le motif ou le bitmap a utiliser pour remplir des zones du
canevas.

Pen Spécifie le type de crayon utilisé par le canevas pour tracer des lignes et
entourer des formes. Affectez des valeurs aux propriétés de 1’objet TPen pour
spécifier la couleur, le style, ’épaisseur et le mode du crayon.

PenPos Spécifie la position de dessin en cours du crayon.

Pixels Spécifie la couleur des pixels a l'intérieur du ClipRect en cours.

Pour davantage d’informations sur ces propriétés, voir “Utilisation des propriétés
de l'objet canevas” a la page 12-6.
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Le Tableau 12.3 liste les différentes méthodes pouvant étre utilisées :

Tableau 12.3 Méthodes communes de I'objet canevas

Méthode
Arc

Chord

CopyRect
Draw

Ellipse
FillRect

FloodFill (VCL
seulement)

FrameRect (VCL
seulement)

LineTo
MoveTo
Pie

Polygon

Polyline

Rectangle

RoundRect
StretchDraw

TextHeight,
TextWidth

TextOut

TextRect

Description
Dessine un arc dans I'image le long du périmetre de l'ellipse
circonscrite par le rectangle spécifié.

Dessine une figure fermée représentée par l'intersection d’une ligne
et d’une ellipse.

Copie dans le canevas une partie de I'image d’un autre canevas.
Dessine sur le canevas a I’emplacement donné par les coordonnées
(X, Y) I'objet graphique spécifié par le parametre Graphic.

Dessine dans le canevas l’ellipse inscrite dans un rectangle.
Remplit le rectangle spécifié du canevas avec le pinceau en cours.

Remplit une zone du canevas en utilisant le pinceau en cours.

Dessine un rectangle en utilisant le pinceau (Brush) du canevas pour
dessiner la bordure.

Dessine dans le canevas une ligne allant de la position en cours du
crayon (PenPos) jusqu’au point de coordonnées spécifiées par X et Y,
puis définit la position du crayon en (X, Y).

Déplace au point (X,Y) la position en cours de dessin.

Dessine dans le canevas la section d'une ellipse délimitée par le
rectangle (X1,Y1) et (X2,Y2).

Dessine dans le canevas une suite de lignes connectant les points
spécifiés et ferme la figure en connectant le dernier point au premier
point.

Dessine dans le canevas une suite de lignes avec le crayon en cours
en connectant les points spécifiés dans le parametre Points.

Dessine sur le canevas un rectangle dont le coin supérieur gauche
apparait au point (X1, Y1) et le coin inférieur droit au point (X2, Y2).
Utilisez Rectangle pour dessiner un cadre utilisant Pen et
remplissez-le avec Brush.

Dessine dans le canevas un rectangle aux coins arrondis.

Dessine sur le canevas un graphique afin que I'image tienne dans le
rectangle spécifié. Le facteur d’amplification de I'image devra sans
doute étre modifié pour que l'image tienne dans le rectangle.

Renvoie respectivement la hauteur et la largeur d’une chaine dans la
police en cours. La hauteur inclut l'intervalle entre les lignes.

Ecrit une chaine dans le canevas en commengant au point (X,Y),
puis actualise la valeur de PenPos a la fin du dessin de la chaine.

Ecrit une chaine a l'intérieur d’une région ; toute partie de la chaine
se trouvant a 1’extérieur de la région ne sera pas visible.

Pour davantage d’informations sur ces méthodes, voir “Utilisation des méthodes
du canevas pour dessiner des objets graphiques” a la page 12-10.
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Utilisation des propriétés de I'objet canevas

Avec l'objet canevas, il est possible de définir les propriétés d'un crayon afin
qu’il dessine des lignes, celles d'un pinceau pour qu’il remplisse des formes,
celles d'une fonte pour écrire du texte et celles d'un tableau de pixels pour
représenter une image.

Cette section traite des sujets suivants :

e Utilisation des crayons
e Utilisation des pinceaux
* Lecture et définition des pixels

Utilisation des crayons

La propriété Pen d'un canvas contrdle la facon dont les lignes apparaissent,
y compris les lignes dessinées pour définir le pourtour d'une forme. Dessiner
une ligne droite revient a changer un groupe depixels alignés entre deux points.

Le crayon lui-méme possede quatre propriétés qu'il est possible de changer :

¢ Propriété Color : modifie la couleur du crayon

* Propriété Width: modifie la largeur du crayon

® Propriété Style: modifie le style du crayon

® Propriété Mode: modifie le mode du crayon

Les valeurs de ces propriétés déterminent la facon dont le crayon change les
pixels de la ligne. Par défaut, chaque crayon est noir, a une largeur de 1 pixel,
est de style uni, et a un mode appelé copie qui écrase tout ce qui se trouve déja
sur le canevas.

Vous pouvez utiliser TPenRecall pour enregistrer et restaurer rapidement les
propriétés des crayons.

Changement de la couleur du crayon

La couleur du crayon est définie en mode exécution comme toute autre propriété
Color. La couleur du crayon détermine la couleur des lignes qu’il dessine : lignes,
polylignes et contour des formes, ainsi que d’autres types de lignes et polylignes.
Pour modifier la couleur du crayon, donnez une valeur a la propriété Color du
crayon.

Pour permettre a l'utilisateur de choisir une nouvelle couleur de crayon, vous
devez placer une grille de couleurs dans la barre d’outils du crayon. Une grille
de couleurs permet de spécifier une couleur de premier plan et une couleur
d’arriere-plan. Si vous n’utilisez pas de grille, vous devez penser a fournir une
couleur d’arriére-plan pour dessiner les intervalles entre les segments de lignes.
La couleur d’arriere-plan provient de la propriété Color du pinceau.
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Quand l'utilisateur choisit une nouvelle couleur en cliquant dans la grille,
ce code modifie la couleur du crayon en réponse a 1'événement OnClick :

procedure TForml.PenColorClick(Sender: TObject);
begin

Canvas.Pen.Color := PenColor.ForegroundColor;
end;

Changement de I'épaisseur du crayon
L’épaisseur du crayon détermine la taille, exprimée en pixels, de la ligne
qu’il dessine.

Lorsque l'épaisseur est supérieure a un pixel, Windows dessine toujours une
ligne continue, sans tenir compte de la valeur de la propriété Style du crayon.

Pour modifier 1’épaisseur du crayon, affectez une valeur numérique a la
propriété Width du crayon.

Supposons que la barre d’outils du crayon contienne une barre de défilement
permettant de définir la largeur de celui-ci, et que vous vouliez mettre a jour le
libellé attenant a la barre de défilement pour que l'utilisateur voit ce qu’il fait.
Pour utiliser la position de la barre de défilement afin de déterminer I'épaisseur
du crayon, il est nécessaire de changer 'épaisseur du crayon chaque fois que

la position change.

Voici comment traiter 1’événement OnChange de la barre de défilement :

procedure TForml.PenWidthChange (Sender: TObject);
begin
Canvas.Pen.Width := PenWidth.Position;{ définit la largeur de crayon directement }
PenSize.Caption := IntToStr (PenWidth.Position);{ conversion en chaine pour le libellé }
end;

Changement du style du crayon
La propriété Style d'un crayon permet de créer des lignes continues, pointillées
ou a tirets.

Pour les applications CLX déployées sous Windows, Windows ne permet pas
de dessiner des lignes pointillées ou a tirets lorsque le crayon a une largeur
supérieure a un pixel. Il dessine a la place une ligne continue, quel que soit

le style spécifié.

La définition des propriétés d'un crayon est une opération qui se préte
parfaitement au partage d’événements entre plusieurs contrdles. Pour déterminer
le contrdle qui recoit I'événement, il suffit de tester le parametre Sender.

Pour créer un gestionnaire pour I'événement clic de chacun des six boutons
de style de la barre d’outils d'un crayon, procédez comme suit :

1 Sélectionnez les six boutons de style de crayon et choisissez Inspecteur
d’objets | Evénements | événement OnClick et tapez SetPenStyle dans la colonne
des gestionnaires.

L’éditeur de code génere un gestionnaire vide appelé SetPenStyle et I'attache
al’événement OnClick de chacun des six boutons.
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Remarque

2 Remplissez le gestionnaire de I'événement Onclick en définissant le style
du crayon selon la valeur du parameétre Sender qui désigne le contréle ayant
envoyé 'événement clic :

procedure TForml.SetPenStyle(Sender: TObject);
begin
with Canvas.Pen do
begin
if Sender = SolidPen then Style := psSolid
else if Sender = DashPen then Style := psDash
else if Sender = DotPen then Style := psDot
else if Sender = DashDotPen then Style := psDashDot
else if Sender = DashDotDotPen then Style := psDashDotDot
else if Sender = ClearPen then Style := psClear;
end;
end;

Changement du mode du crayon

La propriété Mode d’un crayon vous permet de spécifier les différentes facons de
combiner la couleur du crayon a celle du canevas. Par exemple, le crayon peut
toujours étre noir, étre de la couleur inverse a l'arriere-plan du canevas, etc. Pour
plus de détails, voir la rubrique traitant de TPen dans l’aide en ligne.

Renvoi de la position du crayon

La position de dessin en cours, position a partir de laquelle le crayon va dessiner
la prochaine ligne, est appelée la position du crayon. Le canevas stocke la
position du crayon dans sa propriété PenPos. Cette position n’affecte que le
dessin des lignes ; pour les formes et le texte, vous devez spécifier toutes les
coordonnées dont vous avez besoin.

Pour définir la position du crayon, appelez la méthode MoveTo du canevas.
Par exemple, le code suivant déplace la position du crayon sur le coin supérieur
gauche du canevas:

Canvas.MoveTo (0, 0);

Lorsqu'une ligne est dessinée avec la méthode LineTo, la position en cours est
déplacée sur le point d’arrivée de la ligne.

Utilisation des pinceaux

La propriété Brush d’'un canevas détermine la facon dont les zones sont remplies,
y compris l'intérieur des formes. Remplir une zone avec le pinceau revient
a changer d'une certaine fagon un grand nombre de pixels adjacents.

Le pinceau a trois propriétés que vous pouvez manipuler :

e Propriété Color : modifie la couleur de remplissage

* Propriété Style: modifie le style du pinceau

* Propriété Bitmap : utilise un bitmap comme modele de pinceau

Les valeurs de ces propriétés déterminent la facon dont le canevas remplit les

formes et d’autres zones. Par défaut, chaque pinceau est blanc, a un style uni et
n’a pas de motif de remplissage.
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Vous pouvez utiliser TBrushRecall pour enregistrer et restaurer rapidement les
propriétés des pinceaux.

Changement de la couleur du pinceau

La couleur du pinceau détermine la couleur utilisée par le canevas pour remplir
les formes. Pour modifier la couleur de remplissage, affectez une valeur a la
propriété Color du pinceau. Le pinceau est utilisé pour la couleur d’arriére-plan
dans le dessin de lignes et de texte.

Il est possible de définir la couleur du pinceau de la méme manieére que celle du
crayon, en réponse a un clic dans la grille de couleurs présentée dans la barre
d’outils du pinceau (voir la section “Changement de la couleur du crayon” a la
page 12-6) :

procedure TForml.BrushColorClick(Sender: TObject);

begin

Canvas.Brush.Color := BrushColor.ForegroundColor;
end;

Changement du style du pinceau

Le style d'un pinceau détermine le motif utilisé pour remplir les formes. Il vous
permet de spécifier différentes facons de combiner la couleur du pinceau a des
couleurs déja présentes sur le canevas. Les styles prédéfinis comprennent des
couleurs unies, pas de couleur et divers motifs de lignes et de hachurages.

Pour modifier le style d’un pinceau, définissez sa propriété Style par 'une des
valeurs prédéfinies suivantes : bsBDiagonal, bsClear, bsCross, bsDiagCross,
bsFDiagonal, bsHorizontal, bsSolid ou bsVertical. Les applications multiplates-formes
comprennent les valeurs prédéfinies de bsDensel a bsDense7.

Cet exemple définit le style du pinceau en faisant partager le méme gestionnaire
d’événement OnClick aux huit boutons de style de pinceau. Tous les boutons
sont sélectionnés, OnClick est sélectionné dans Inspecteur d’objets | Evénements et
le gestionnaire OnClick porte le nom SetBrushStyle. Voici le code du gestionnaire :

procedure TForml.SetBrushStyle(Sender: TObject);
begin
with Canvas.Brush do
begin
if Sender = SolidBrush then Style := bsSolid
else if Sender = ClearBrush then Style := bsClear
else if Sender = HorizontalBrush then Style := bsHorizontal
else if Sender = VerticalBrush then Style := bsVertical
else if Sender = FDiagonalBrush then Style := bsFDiagonal
else if Sender = BDiagonalBrush then Style := bsBDiagonal
else if Sender = CrossBrush then Style := bsCross
else if Sender = DiagCrossBrush then Style := bsDiagCross;
end;
end;
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Définition de la propriété Bitmap du pinceau
La propriété Bitmap du pinceau vous permet de spécifier une image bitmap qui
sera utilisée comme motif de remplissage des formes et des autres zones.

L’exemple suivant charge un bitmap d'un fichier et 'affecte au pinceau du
canevas de la fiche Form1 :

var
Bitmap: TBitmap;

begin
Bitmap := TBitmap.Create;
try

Bitmap.LoadFromFile ('MyBitmap.bmp’);
Forml.Canvas.Brush.Bitmap := Bitmap;
Forml.Canvas.FillRect (Rect (0,0,100,100));

finally
Forml.Canvas.Brush.Bitmap := nil;
Bitmap.Free;

end;

end;

Remarque Le pinceau n’assume pas la possession d’un objet bitmap affecté a sa propriété
Bitmap. Vous devez vous assurer que 'objet Bitmap reste valide pendant la
durée de vie du pinceau, apres quoi vous devez vous-méme libérer 1'objet
Bitmap.

Lecture et définition de pixels

Chaque canevas a une propriété Pixels indexée qui représente les points de
couleur constituant I'image sur le canevas. Vous devrez rarement accéder
directement a la propriété Pixels, sauf si vous voulez connaitre ou modifier la
couleur d'un pixel particulier.

Remarque La définition de pixels individuels prend beaucoup plus de temps que les
opérations graphiques sur des zones particulieres. N'utilisez pas la propriété
tableau Pixel pour accéder aux pixels d’'une image dans un tableau général. Pour
un acces performant aux pixels d’une image, voir la propriété TBitmap.ScanLine.

Utilisation des méthodes du canevas pour dessiner des objets
graphiques

Cette section montre comment utiliser certaines méthodes pour dessiner des
objets graphiques. Elle traite des sujets suivants :

* Dessin de lignes et de polylignes
¢ Dessin de formes

® Dessin de rectangles arrondis

® Dessin de polygones

Dessin de lignes et de polylignes

Un canevas peut dessiner des lignes droites et des polylignes (ou lignes brisées).
Une ligne droite est une ligne de pixels reliant deux points. Une polyligne est
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une chaine de lignes droites, reliées bout a bout. Le canevas dessine toutes les
lignes en utilisant son crayon.

Dessin de lignes
Pour dessiner une ligne droite sur un canevas, utilisez la méthode LineTo du
canevas

La méthode LineTo dessine une ligne partant de la position en cours du crayon
et allant au point spécifié, et fait du point d’arrivée de la ligne la position en
cours. Le canevas dessine la ligne en utilisant son crayon.

Par exemple, la méthode suivante dessine des lignes diagonales qui se croisent
sur une fiche, chaque fois que la fiche est peinte:

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject);

begin

with Canvas do

begin
MoveTo (0, 0);
LineTo(Cllenthdth ClientHeight);
MoveTo (0, ClientHeight);
LineTo (ClientWidth, 0);

end;

end;

Drawing polylines

En plus des lignes individuelles, le canevas peut dessiner des polylignes, qui
sont des groupes composés d’'un nombre quelconque de segments de ligne reliés
entre eux.

Pour dessiner une polyligne sur un canevas, appelez laméthode Polyline du
canevas.

Le parametre passé a la méthode Polyline est un tableau de points. Imaginez
qu’'une polyligne réalise une méthode MoveTo sur le premier point et une
méthode LineTo sur chaque point successif. Si vous voulez dessiner plusieurs
lignes, vous devez savoir que Polyline est plus rapide que la méthode MoveTo et
que la méthode LineTo, car elle élimine un certain nombre d’appels
supplémentaires.

La méthode suivante, par exemple, dessine un losange dans une fiche :

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject);
begin
with Canvas do
Polyline([Point (0, 0), Point (50, 0), Point(75, 50), Point (25, 50), Point (0, 0)]);
end;

Cet exemple montre bien les possibilités de Delphi de créer un parametre tableau
ouvert a la volée. Il est possible de passer n'importe quel tableau de points, mais
une maniere simple de construire un tableau facilement consiste a mettre ses
éléments entre crochets et de passer le tout en parametre. Pour plus
d’informations, voir 'aide en ligne.

Utilisation des graphiques et du multimédia 12-11



Présentation de la programmation relative aux graphiques

Dessin de formes

Les canevas disposent de méthodes vous permettant de dessiner différents types
de formes. Le canevas dessine le pourtour d’une forme avec son crayon, puis
remplit l'intérieur avec son pinceau. La ligne qui définit la bordure de la forme
est déterminée par 1'objet Pen en cours.

Cette section couvre :

® Dessin de rectangles et d’ellipses
® Dessin de rectangles a coins arrondis
* Dessin de polygones

Dessin de rectangles et d’ellipses

Pour dessiner un rectangle ou une ellipse sur un canevas, appelez la méthode
Rectangle ou la méthode Ellipse du canevas, en transmettant les coordonnées des
limites d'un rectangle.

La méthode Rectangle dessine le rectangle ; Ellipse dessine une ellipse qui touche
tous les cotés du rectangle.

La méthode suivante dessine un rectangle remplissant le quart supérieur gauche
d’une fiche, puis dessine une ellipse sur la méme zone :

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject);
begin
Canvas.Rectangle (0, 0, ClientWidth div 2, ClientHeight div 2);
Canvas.Ellipse(0, 0, ClientWidth div 2, ClientHeight div 2);
end;

Dessin de rectangles a coins arrondis

Pour dessiner un rectangle a coins arrondis sur un canevas, appelez la méthode
RoundRectdu canevas.

Les quatre premiers parametres transmis a RoundRect sont les limites d'un
rectangle, comme pour la méthode Rectangle ou la méthode Ellipse. RoundRect
prend deux parameétres supplémentaires qui indiquent comment dessiner les
coins arrondis.

La méthode suivante, par exemple, dessine un rectangle a coins arrondis dans le
quart supérieur de la fiche, en arrondissant les coins en arcs d'un cercle de 10
pixels de diametre :

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject);
begin

Canvas.RoundRect (0, 0, ClientWidth div 2, ClientHeight div 2, 10, 10);
end;

Dessin de polygones
Pour dessiner, sur un canevas, un polygone ayant un nombre quelconque de
cotés, appelez la méthode Polygon du canevas.

Polygon prend un tableau de points comme seul parametre et relie les points
avec le crayon, puis relie le dernier point au premier de facon a fermer le
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polygone. Apreés avoir dessiné les lignes, Polygon utilise le pinceau pour remplir
la zone interne au polygone.

Le code suivant dessine un triangle rectangle dans la moitié inférieure gauche de
la fiche:

procedure TForml.FormPaint (Sender: TObject);

begin

Canvas.Polygon([Point (0, 0), Point (0, ClientHeight)
Point (Clientwidth, ClientHeight)]);

end;

Gestion de plusieurs objets de dessin dans votre application

Différentes méthodes de dessin (rectangle, forme, ligne, etc.) sont typiquement
disponibles sur la barre d’outils et le volet de boutons. Les applications peuvent
répondre a des clics sur des turboboutons de facon a définir les objets de dessin
voulu. Cette section décrit comment :

* Faire le suivi de l'outil de dessin a utiliser
e Changer d’outil de dessin en utilisant des turboboutons
e Utiliser des outils de dessin

Faire le suivi de I'outil de dessin a utiliser

Une application graphique doit pouvoir connaitre a tout moment le type d’outil
de dessin (une ligne, un rectangle, une ellipse ou un rectangle arrondi, par
exemple) que l'utilisateur veut utiliser. Vous pouvez affecter des nombres a
chaque type d’outil, mais vous devrez alors vous rappeler de la signification de
chaque nombre. Vous pouvez rendre cette technique plus simple en affectant un
nom de constante mnémonique a chaque nombre, mais le code sera alors
incapable de distinguer les nombres se trouvant dans la bonne plage et ceux du
bon type. Par chance, Delphi fournit un moyen de gérer ces deux points faibles.
Vous pouvez déclarer un type énuméré.

Un type énuméré est juste un moyen rapide pour affecter des valeurs
séquentielles a des constantes. Depuis qu'il s’agit aussi d’"une déclaration de type,
vous pouvez utiliser la vérification de type de Delphi pour vous assurer que
vous n’affectez que ces valeurs spécifiques.

Pour déclarer un type énuméré, utilisez le mot réservé type, suivi par un
identificateur de type, du signe égal et des identificateurs pour les valeurs mis
entre parenthéses et séparés par des virgules.

Par exemple, le code suivant déclare un type énuméré pour tous les outils de
dessin de l'application graphique :

type
TDrawingTool = (dtLine, dtRectangle, dtEllipse, dtRoundRect);

Par convention, les identificateurs de type commencent par la lettre T, et les
constantes similaires (celles constituant le type énuméré) commencent par un
méme préfixe de deux caractéres (comme ici df pour “drawing tool”).
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La déclaration du type TDrawingTool est équivalente a la déclaration d'un
groupe de constantes :

const
dtLine = 0;
dtRectangle = 1;
dtEllipse = 2;
dtRoundRect = 3;

La principale différence est qu’en déclarant un type énuméré, vous affectez des
constantes et pas seulement des valeurs, mais aussi un type qui permet d'utiliser
la vérification de type de Delphi pour vous prémunir de nombreuses erreurs.
Une variable de type TDrawingTool peut étre affectée seulement par une des
constantes dtLine..dtRoundRect. Toute tentative d’affectation d’un autre nombre
(méme de la portée 0..3) génerera une erreur de compilation.

Dans le code suivant, un champ ajouté a une fiche fera le suivi de l'outil de
dessin de la fiche:

type
TDrawingTool = (dtLine, dtRectangle, dtEllipse, dtRoundRect);
TForml = class(TForm)
...{ déclarations de méthode}
public
Drawing: Boolean;
Origin, MovePt: TPoint;
DrawingTool: TDrawingTool;{ champ pour 1l’'outil en cours }
end;

Changement d’outil en utilisant un turbobouton

Chaque outil de dessin de votre application doit avoir un gestionnaire pour son
événement OnClick. Supposons que votre application ait une barre d’outils
comportant un bouton pour chacun des quatre outils de dessin : ligne, rectangle,
ellipse et rectangle arrondi. Vous attacherez les gestionnaires suivants aux
événements OnClick des quatre boutons, en affectant a DrawingTool la valeur
correspondant a chaque outil :

procedure TForml.LineButtonClick(Sender: TObject);{ LineButton }
begin

DrawingTool := dtLine;
end;

procedure TForml.RectangleButtonClick(Sender: TObject);{ RectangleButton }
begin

DrawingTool := dtRectangle;
end;

procedure TForml.EllipseButtonClick(Sender: TObject);{ EllipseButton }
begin

DrawingTool := dtEllipse;
end;

procedure TForml.RoundedRectButtonClick (Sender: TObject);{ RoundRectButton }
begin

DrawingTool := dtRoundRect;
end;
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Utilisation des outils de dessin

Vous savez maintenant spécifier 1’outil a utiliser. Il vous reste a indiquer
comment dessiner les différentes formes. Les seules méthodes réalisant des
dessins sont les gestionnaires de souris (déplacement de souris et relachement de
bouton de souris), et le seul code de dessin dessine des lignes, quel que soit
l'outil sélectionné.

Pour utiliser les différents outils de dessin, votre code doit spécifier comment
dessiner selon 'outil sélectionné. Vous devez ajouter l'instruction au gestionnaire
d’événement de chaque outil.

Cette section traite des sujets suivants :

¢ Dessin de formes
¢ Partager du code entre les gestionnaires d’événements

Dessin de formes

Dessiner des formes est aussi simple que dessiner des lignes. Une seule
instruction suffit. Vous n’avez besoin que des coordonnées.

Voici réécrit le gestionnaire de I'événement OnMousellp qui dessine des formes
pour les quatre outils :

procedure TForml.FormMouseUp(Sender: TObject; Button TMouseButton; Shift: TShiftState;
X,Y: Integer);
begin
case DrawingTool of
dtLine:
begin
Canvas.MoveTo (Origin.X, Origin.Y);
Canvas.LineTo (X, Y)
end;
dtRectangle: Canvas.Rectangle(Origin.X, Origin.Y, X, Y);
dtEllipse: Canvas.Ellipse(Origin.X, Origin.Y, X, Y);
dtRoundRect: Canvas.RoundRect (Origin.X, Origin.Y, X, Y,
(Origin.X - X) div 2, (Origin.Y - Y) div 2);
end;
Drawing := False;
end;

Il est également nécessaire de modifier le gestionnaire de OnMouseMove pour
dessiner des formes :

procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject; Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
if Drawing then
begin
Canvas.Pen.Mode := pmNotXor;
case DrawingTool of
dtLine: begin
Canvas.MoveTo (Origin.X, Origin.Y);
Canvas.LineTo (MovePt.X, MovePt.Y);
Canvas.MoveTo (Origin.X, Origin.Y);
Canvas.LineTo (X, Y);
end;
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dtRectangle: begin
Canvas.Rectangle (Origin.X, Origin.Y, MovePt.X, MovePt.Y);
Canvas.Rectangle (Origin.X, Origin.Y, X, Y);
end;
dtEllipse: begin
Canvas.Ellipse(Origin.X, Origin.Y, X, Y);
Canvas.Ellipse(Origin.X, Origin.Y, X, Y);
end;
dtRoundRect: begin

Canvas.RoundRect (Origin.X, Origin.Y, X, Y,
(Origin.X - X) div 2, (Origin.Y - Y) div 2);
Canvas.RoundRect (Origin.X, Origin.Y, X, Y,
(Origin.X - X) div 2, (Origin.Y - Y) div 2);
end;
end;
MovePt := Point (X, Y);
end;
Canvas.Pen.Mode := pmCopy;
end;

En principe, tout le code répétitif de I'exemple précédent devrait étre dans une
routine séparée. La section suivante présente le code relatif au dessin des formes
dans une seule routine pouvant étre appelée par tous les gestionnaires
d’événements de souris.

Partage de code entre plusieurs gestionnaires d’événements

Chaque fois que plusieurs gestionnaires d’événements utilisent le méme code,
vous rendez l'application plus efficace en plagant le code répété dans une
méthode partagée par les gestionnaires d’événements.

Pour ajouter une méthode a un objet fiche:
1 Ajoutez la déclaration de la méthode a l’objet fiche.

Il est possible d’ajouter la déclaration dans les sections public ou private, a la
fin des déclarations de l'objet fiche. Si le code partage uniquement les détails
de la manipulation de certains événements, il est préférable de créer une
méthode partagée private.

2 Ecrivez 'implémentation de la méthode dans la partie implementation de
I'unité de la fiche.

L’en-téte de I'implémentation de la méthode doit correspondre exactement a la
déclaration, les mémes parametres apparaissant dans le méme ordre.

Le code suivant ajoute a la fiche une méthode appelée DrawShape et 'appelle
depuis chacun des gestionnaires. D'abord, la déclaration de DrawShape est ajoutée
a la déclaration de l'objet fiche :

type
TForml = class(TForm)
...{ champs et méthodes déclarés ici}
public
{ Déclarations publiques }
procedure DrawShape (TopLeft, BottomRight: TPoint; AMode: TPenlMode);
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end;

Ensuite I'implémentation de DrawShape est écrite dans la partie implementation
de 'unité :
implementation
{$R *.FRM}
...{ autres implémentations de méthode omises pour plus de clarté }
procedure TForml.DrawShape (TopLeft, BottomRight: TPoint; AMode: TPenMode);
begin
with Canvas do
begin
Pen.Mode := AMode;
case DrawingTool of
dtLine:
begin
MoveTo (TopLeft.X, TopLeft.Y);
LineTo (BottomRight.X, BottomRight.Y);
end;
dtRectangle: Rectangle(TopLeft.X, TopLeft.Y, BottomRight.X, BottomRight.Y);
dtEllipse: Ellipse(TopLeft.X, TopLeft.Y, BottomRight.X, BottomRight.Y);
dtRoundRect: RoundRect (TopLeft.X, TopLeft.Y, BottomRight.X, BottomRight.Y,
(TopLeft.X - BottomRight.X) div 2, (TopLeft.Y - BottomRight.Y) div 2);
end;
end;
end;

Les autres gestionnaires d’événements sont modifiés pour appeler DrawShape.

procedure TForml.FormMouseUp (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
DrawShape (Origin, Point (X, Y), pmCopy);{ dessine la forme finale }
Drawing := False;
end;
procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
if Drawing then
begin
DrawShape (Origin, MovePt, pmNotXor);{ efface la forme précédente }
MovePt := Point (X, Y);{ enregistre le point en cours }
DrawShape (Origin, MovePt, pmNotXor);{ dessine la forme en cours }
end;
end;

Dessiner sur un graphique

Vous n’avez pas besoin de composant pour manipuler les objets graphiques de
votre application. Vous pouvez construire des objets graphiques, dessiner sur
eux, les sauvegarder et les détruire sans méme dessiner sur 1’écran. En fait, il est
rare qu'une application dessine directement sur une fiche. Le plus souvent, une
application doit dessiner sur un graphique. Elle utilise ensuite un composant
contrdle image pour afficher le graphique sur une fiche.
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Une fois les opérations de dessin de I'application reportées sur le graphique du
contrdle image, il est facile d'y ajouter les fonctionnalités relatives a 'impression,
aux opérations sur le presse-papiers, a 'ouverture et a I'enregistrement des objets
graphiques. Les objets graphiques peuvent étre des fichiers bitmap, des dessins,
des icones ou toute autre classe graphique installée en tant que graphique jpeg.

Remarque Etant donné que vous dessinez sur une image hors écran, comme un canevas
Tbhitmap, I'image n’apparait pas tant qu'un controle effectue la copie d'un bitmap
sur le canevas du contrdle. En d’autres mots, lorsque vous dessinez des bitmaps
et les affectez a un contrdle image, 'image n’apparait que si le contréle a la
possibilité de traiter son message. En revanche, si vous dessinez directement sur
la propriété Canvas d'un contrdle, I'objet image apparait immédiatement.

Création de graphiques défilables

Le graphique ne doit pas étre de la méme taille que la fiche : il doit étre soit
plus petit, soit plus grand. En ajoutant un contréle boite de défilement sur la
fiche et en placant une image graphique a l'intérieur, vous pouvez afficher des
graphiques beaucoup plus grands que la fiche et méme plus grands que 1’écran.
Pour ajouter un graphique défilable, vous devez commencer par ajouter un
composant TScrollbox puis ajouter ensuite le contrdle image.

Ajout d’un contrdle image

Un contrdle image est un composant conteneur qui vous permet d’afficher vos
objets bitmap. Un controle image peut étre utilisé pour contenir un bitmap qui
n’est pas nécessairement affiché en permanence, ou un bitmap dont l'application
a besoin pour générer d’autres images.

Remarque Pour des informations sur 'utilisation des graphiques dans des controles, voir
“Ajout de graphiques a des contrdles” a la page 7-14.

Positionnement du controle

Un contrdle image peut étre placé n'importe ot dans une fiche. Pour tirer le
meilleur parti de la capacité d'un contréle image a ajuster sa taille sur celle de
son image, le seul point a définir est le coin supérieur gauche du contréle. Si le
contrdle image sert d’emplacement non visible pour un bitmap, il peut étre placé
n’importe ot dans la fiche, comme un composant non visuel.

Si vous placez le contrdle image en le mettant a l'intérieur de la boite de
défilement déja installée dans la zone client de la fiche, vous serez stir que la
boite de défilement affichera des barres de défilement pour permettre 1’accés aux
parties du dessin n’apparaissant pas a 1'écran. Définissez ensuite les propriétés
du contrdle image.

Définition de la taille initiale du bitmap

Lorsqu’'un contrdle image est ajouté, il n’existe qu’en tant que conteneur.

La propriété Picture du contrdle image peut étre définie en mode conception de
fagon a contenir un graphique statique. Mais, le controle peut également charger
I'image depuis un fichier pendant 1’exécution, comme décrit dans “Chargement
et enregistrement de fichiers graphiques” a la page 12-20.
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Pour créer un bitmap vide au démarrage de 1'application,
1 Attachez un gestionnaire a 1'événement OnCreate de la fiche contenant I'image.

2 Créez un objet bitmap, et affectez-le a la propriété Picture.Graphic du contrdle
image.

Dans cet exemple, I'image est dans Forml, la fiche principale de 'application.
Le code attache donc un gestionnaire a 1'événement OnCreate de Form1 :

procedure TForml.FormCreate(Sender: TObject);
var
Bitmap: TBitmap;{ variable temporaire pour contenir le bitmap}
begin
Bitmap := TBitmap.Create;{ construit 1’objet bitmap }
Bitmap.Width := 200;{ affecte la largeur initiale... }
Bitmap.Height := 200;{ ...et la hauteur initiale }
Image.Picture.Graphic := Bitmap;{ affecter le bitmap au contrble image }
Bitmap.Free; {Nous en avons terminé avec le bitmap, donc nous le libérons }
end;

L’affectation du bitmap a la propriété Graphic de l'image copie le bitmap dans
'objet Picture. Mais, celui-ci ne devenant pas propriétaire du bitmap, vous
devrez le libérer apres avoir effectué 1'affectation.

Si vous exécutez 'application maintenant, la zone client de la fiche apparait
comme une zone blanche représentant le bitmap. Si vous redimensionnez la
fenétre de sorte que la zone client ne puisse afficher toute I'image, la boite de
défilement affiche automatiquement des barres de défilement pour permettre la
visualisation du reste de I'image. Mais si vous essayez de dessiner dans l'image,
rien n’apparait : I’application dessine toujours dans la fiche qui est derriere
I'image et la boite de défilement.

Dessiner sur un bitmap

Pour dessiner sur un bitmap, utilisez le canevas du contrdle image et attachez les
gestionnaires d’événements de souris aux événements appropriés du contrdle
image. Typiquement, vous devriez utiliser des opérations sur des régions
(rectangles, polylignes et ainsi de suite). Ce sont des méthodes rapides et
efficaces pour dessiner.

Un moyen efficace de dessiner des images lorsque vous avez besoin d’accéder de
maniere individuelle aux pixels est d’utiliser la propriété ScanLine du bitmap.
Pour une utilisation plus générale, vous pouvez définir un format de pixels de
24 Dbits et traiter le pointeur renvoyé par ScanLine comme un tableau de couleurs
RVB. Vous devrez sinon connaitre le format natif de la propriété ScanLine. Cet
exemple explique comment utiliser ScanLine pour extraire des pixels ligne par
ligne.
procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
// Cet exemple montre le dessin direct dans le Bitmap
var
X,y : integer;
Bitmap : TBitmap;
P : PByteArray;
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Remarque

begin
Bitmap := TBitmap.create;
try
Bitmap.LoadFromFile(’C:\Program Files\Borland\Delphi 4\Images\Splash\256color\
factory.bmp’);
for v := 0 to Bitmap.height -1 do
begin
P := Bitmap.ScanLine[y];
for x := 0 to Bitmap.width -1 do
P[X] :=y;
end;
canvas.draw(0,0,Bitmap) ;
finally
Bitmap.free;
end;
end;

Pour les applications CLX, changez le code spécifique a Windows et a la VCL
pour que votre application s’exécute sous Linux. Par exemple, les chemins
d’acces dans Linux utilisent le caractere “/” comme délimiteur. Pour plus
d’informations, voir Chapitre 15, “Développement d’applications
multiplates-formes”.

Chargement et enregistrement de fichiers graphiques

Des images graphiques n’existant que pour la durée de 'exécution d'une
application sont d’un intérét limité. Le plus souvent, la méme image est utilisée
a chaque exécution, ou bien I'image créée est enregistrée pour une utilisation
ultérieure. Le composant image facilite le chargement d’une image depuis un
fichier et son enregistrement.

Les composants que vous utilisez pour charger, sauvegarder et remplacer des
images graphiques supportent la plupart des formats de graphiques dont les
fichiers bitmap, les métafichiers, les glyphes, (pngs et xpms dans les applications
CLX) et ainsi de suite. Ils supportent aussi les classes graphiques installables.

Le mécanisme d’ouverture et d’enregistrement des fichiers graphiques est
semblable a celui utilisé pour les autres fichiers et est décrit dans les sections
suivantes :

* Charger une image depuis un fichier
e Enregistrer une image dans un fichier
* Remplacer I'image

Chargement d’une image depuis un fichier

Votre application doit fournir la possibilité de charger une image depuis un
fichier si votre application a besoin de modifier 'image ou si vous voulez la
stocker a l'extérieur de l’application afin qu'un autre utilisateur ou une autre
application puisse la modifier.

Pour charger un fichier graphique dans un contrdle image, appelez la méthode
LoadFromFile de 1'objet Picture du contréle image.
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Le code suivant extrait un nom de fichier dans la boite de dialogue d’ouverture
des fichiers image, et charge ensuite ce fichier dans un contrdle image nommé
Image :

procedure TForml.OpenlClick(Sender: TObject);
begin
if OpenPictureDialogl.Execute then
begin
CurrentFile := OpenPictureDialogl.FileName;
Image.Picture.LoadFromFile (CurrentFile);
end;
end;

Enregistrement d’une image dans un fichier

L’objet Picture peut charger et enregistrer des graphiques sous divers formats.
Vous pouvez créer et recenser vos propres formats de fichiers graphiques afin
que les objets image puissent également les enregistrer et les stocker.

Pour enregistrer le contenu d'un contréle image dans un fichier, appelez la
méthode SaveToFile de 1'objet Picture du contréle image.

La méthode SaveToFile nécessite de spécifier le nom du fichier de sauvegarde.
Sil'image est nouvellement créée, il peut ne pas avoir de nom de fichier, ou
l'utilisateur peut vouloir enregistrer une image existante dans un fichier différent.
Dans 1'un ou l'autre cas, l'application doit demander a l'utilisateur un nom de
fichier avant 1’enregistrement, comme le montre la section suivante.

Les deux gestionnaires d’événements suivants, attachés respectivement aux
éléments de menu Fichier | Enregistrer et Fichier | Enregistrer sous, gerent
I'enregistrement des fichiers ayant déja un nom, 'enregistrement des fichiers
n‘ayant pas de nom et l’'enregistrement des fichiers sous un nouveau nom.

procedure TForml.SavelClick(Sender: TObject);
begin
if CurrentFile <> '’ then
Image.Picture.SaveToFile (CurrentFile) { enregistrer si déja nommé }
else SaveAslClick(Sender);{ sinon demander le nom }
end;
procedure TForml.SaveaslClick(Sender: TObject);
begin
if SaveDialogl.Execute then{ demander un nom de fichier }
begin
CurrentFile := SaveDialogl.FileName;{ mémoriser le nom spécifié par l’'utilisateur }
SavelClick(Sender);{ puis enregistrer normalement }
end;
end;

Remplacement de I'image

Il est possible a tout moment de remplacer I'image d'un contrdle image.
Si un nouveau graphique est affecté a un objet Picture ayant déja un graphique,
le nouveau graphique remplace 1’ancien.
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Pour remplacer I'image contenue dans un contrdle image, affectez un nouveau
graphique a l'objet Picture du contr6le image.

La création d'un nouveau graphique passe par le méme processus que la
création du premier graphique (voir la section “Définition de la taille initiale du
bitmap” a la page 12-18), mais il faut également permettre a 1'utilisateur de
choisir une taille différente de celle utilisée par défaut pour le graphique initial.
Un moyen simple de proposer une telle option est de présenter une boite de
dialogue comme celle de la Figure 12.1.

Figure 12.1 Boite de dialogue Dimension bitmap de I'unité BMPDIg

Largeur Im WidthEdit
Hauteur 200 HelghtEdlt

()8 I Annuler |

Cette boite de dialogue particuliére est créée dans 1'unité BMPDIg incluse dans
le projet GraphEx (répertoire demos\doc\graphex).

Une boite de dialogue étant dans votre projet, ajoutez-la a la clause uses de
l'unité de votre fiche principale. Vous pouvez ensuite attacher un gestionnaire
al'événement OnClick de I'élément de menu Fichier | Nouveau. Par exemple :

procedure TForml.NewlClick(Sender: TObject);
var
Bitmap: TBitmap;{ variable temporaire pour le nouveau bitmap }
begin
with NewBMPForm do
begin
ActiveControl := WidthEdit;{ on place la focalisation sur le champ largeur }
WidthEdit.Text := IntToStr(Image.Picture.Graphic.Width);
{ utilisation des dimensions actuelles... }
HeightEdit.Text := IntToStr(Image.Picture.Graphic.Height);
{ ...comme valeurs par défaut }
if ShowModal <> idCancel then
{ continuer si l'utilisateur n'a pas annulé la boite de dialogue }

begin
Bitmap := TBitmap.Create; { crée un objet bitmap nouveau }
Bitmap.Width := StrTolInt (WidthEdit.Text); { utilisation de la largeur spécifiée }
Bitmap.Height := StrTolInt (HeightEdit.Text); { utilisation de la largeur spécifiée }
Image.Picture.Graphic := Bitmap; { remplacement du graphique par le nouveau bitmap }
CurrentFile := ’’; { indique le fichier non nommé }
Bitmap.Free;

end;

end;
end;

Remarque L’affectation d’un nouveau bitmap a la propriété Graphic de 1'objet Picture oblige
celui-ci a copier le nouveau graphique, mais il ne devient pas son propriétaire.
L’objet Picture maintient son propre object graphique interne. C’est pour cela que
le code précédent libere 'objet bitmap une fois que l’affectation est effectuée.
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Utilisation du presse-papiers avec les graphiques

Vous pouvez utiliser le presse-papiers de Windows pour copier et coller des
graphiques dans les applications ou pour échanger des graphiques avec d’autres
applications. L’objet Clipboard de la VCL facilite la gestion de différents types
d’informations, y compris les graphiques.

Avant d’utiliser 1’objet Clipboard dans une application, il faut ajouter 'unité
Clipbrd (QClipbrd dans les applications CLX) a la clause uses de toute unité
devant accéder aux données du presse-papiers.

Pour les applications CLX, les données stockées dans le Presse-papiers sont
stockées sous le type MIME avec un objet TStream associé. Les applications CLX
fournissent des constantes prédéfinies pour les types MIME suivants.

Tableau 12.4 Types MIME et constantes

Type MIME Constante CLX
‘image/delphi.bitmap’ SDelphiBitmap
‘image/delphi.component’” SDelphiComponent
‘image/delphi.picture’ SDelphiPicture
‘image/delphi.drawing’ SDelphiDrawing

Copier des graphiques dans le presse-papiers

Toute image graphique, y compris le contenu d’un contrdle image, peut étre
copiée dans le presse-papiers. Une fois placée dans le presse-papiers, I'image est
disponible pour toutes les applications.

Pour copier une image dans le presse-papiers, affectez I'image a 1’objet Clipboard
en utilisant la méthode Assign.

Le code suivant montre comment copier dans le presse-papiers 1'image d’un
contrdle image nommé Image en réponse au choix d'un élément de menu
Edition | Copier :

procedure TForml.CopylClick(Sender: TObject);
begin

Clipboard.Assign (Image.Picture)
end.

Couper un graphique dans le presse-papiers

Couper un graphique dans le presse-papiers est identique a la copie, mais le
graphique est supprimé de la source.

Pour couper un graphique dans le presse-papiers, commencez par le copier dans
le presse-papiers, puis supprimez l’original.

Lorsque vous coupez un graphique, la seule question est de savoir comment
montrer que l'image originale a été effacée. La solution classique consiste
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a mettre la région a blanc, comme dans le code suivant qui attache un
gestionnaire a I'événement OnClick d’un élément de menu Edition | Couper :

procedure TForml.CutlClick(Sender: TObject);
var
ARect: TRect;
begin
CopylClick(Sender);{ copie de 1’image dans le presse-papiers}
with Image.Canvas do
begin
CopyMode := cmiWhiteness;{ copie tout en blanc}
ARect := Rect (0, 0, Image.Width, Image.Height);{ obtient le rectangle du bitmap }
CopyRect (ARect, Image.Canvas, ARect);{ copie le bitmap sur lui-méme }
CopyMode := cmSrcCopy;{ revient au mode normal }
end;
end;

Coller des graphiques depuis le presse-papiers

Si le presse-papiers contient un graphique bitmap, il est possible de le coller
dans tout objet image, y compris les contrdles image et la surface d’une fiche.

Pour coller un graphique depuis le presse-papiers

1 Appelez la méthode HasFormat (applications VCL) ou la méthodeProvides
(applications CLX) du presse-papiers pour savoir s’il contient un graphique.

HasFormat (ou Provides dans les applications CLX) est une fonction booléenne.
Elle renvoie True si le presse-papiers contient un élément du type spécifié par
le parametre. Pour tester la présence d'un graphique, passez le parametre
CF_BITMAP sur la plate-forme Windows. Passez SDelphiBitmap dans les
applications CLX.

2 Affectez le presse-papiers a la destination.

Remarque Le code VCL suivant montre comment coller une image depuis le presse-papiers
dans un contrdle image en réponse a un clic sur un élément de menu Edition |
Coller :

procedure TForml.PasteButtonClick(Sender: TObject);
var

Bitmap: TBitmap;
begin

if Clipboard.HasFormat (CF_BITMAP) then

{ v a-t-11 un bitmap dans le Presse-papiers Windows ? )
begin
Imagel.Picture.Bitmap.Assign(Clipboard);

end;

end;

Remarque Le méme exemple dans une application CLX doit ressembler a ceci :

procedure TForml.PasteButtonClick(Sender: TObject);
var
Bitmap: TBitmap;
begin
if Clipboard.Provides(SDelphiBitmap) then { y a-t-il un bitmep dans le presse-papiers ? )
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begin
Imagel.Picture.Bitmap.Assign(Clipboard);
end;
end;

Le graphique du presse-papiers peut provenir de cette application ou y avoir été
copié par une autre application, comme Microsoft Paint. Dans ce cas, il n’est pas
nécessaire de vérifier le format du presse-papiers, car le menu Coller serait
indisponible si le presse-papiers contenait un format non supporté.

Techniques de dessin dans une application

Cet exemple explique les détails relatifs a I'implémentation de l'effet “rubber
banding” dans une application graphique qui suit les mouvements de la souris
au fur et a mesure que l'utilisateur dessine un graphique en mode exécution. Le
code qui suit provient d'une application exemple située dans le
répertoireDemos\Doc\Graphexdirectory. L’application dessine des lignes et des
formes sur le canevas d'une fenétre en réponse a des cliquer-glisser : 1'appui sur
le bouton de la souris commence le dessin, le relichement du bouton termine le
dessin.

Pour commencer, cet exemple de code montre comment dessiner sur la surface
d’une fiche principale. Les exemples ultérieurs expliquent comment dessiner sur
un bitmap.

Les rubriques suivantes décrivent 1’exemple :

e Comment répondre a la souris
* Ajout d'un champ a un objet fiche pour faire le suivi des actions de la souris
* Amélioration du dessin de ligne

Répondre a la souris

Votre application peut répondre aux actions de la souris : enfoncement du
bouton de la souris, déplacement de la souris et relaichement du bouton de la
souris. Elle peut aussi répondre a un clic (un appui suivi d’un relachement, sans
déplacer la souris) qui peut étre généré par certaines frappes de touches (comme
I'appui sur la touche Entrée dans une boite de dialogue modale).

Cette section couvre :

Définition d’un événement de souris
Réponse a l'action bouton de souris enfoncé

6 a l’action bouton de souris relaché
Réponse a 1

[ ]
[ ]
[ ]
¢ Réponse au déplacement de la souris
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Remarque

Qu’est-ce qu’un événement de souris?

Un événement de souris se produit lorsqu’un utilisateur déplace la souris dans
I'interface utilisateur d’une application. La VCL possede trois événements de
souris.

Tableau 12.5 Evénements souris

Evénement Description

Evénement Se produit quand un utilisateur appuie sur un bouton de la souris

OnMouseDown alors que le pointeur de la souris est au-dessus d’un controle.

Evénement Se produit lorsque 1'utilisateur déplace la souris quand le pointeur de

OnMouseMove la souris se trouve sur un controle.

Evénement Se produit lorsque 1'utilisateur relache un bouton de la souris qui a été

OnMouselp enfoncé alors que le pointeur de la souris se trouvait au-dessus d'un
composant.

Lorsqu’'une application détecte une action de la souris, elle appelle le gestionnaire
que vous avez défini pour I'événement correspondant, en lui transmettant cinq
parametres. Les informations contenues dans ces paramétres permettent de
personnaliser la réponse aux événements. Il s’agit des parametres suivants :

Tableau 12.6 Paramétres des événements de souris
Paramétre Signification

Sender L’objet ayant détecté 'action de souris.

Button Indique le bouton de la souris impliqué : mbLeft, mbMiddle ou mbRight
Shift Indique 1’état des touches Alt, Ctrl et Maj au moment de 1’action de souris.
X, Y Les coordonnées de 'endroit oli I’événement a eu lieu.

La plupart du temps, les informations essentielles pour le gestionnaire d'un
événement souris sont les coordonnées mais, dans certains cas, il est utile de
tester le parametre Button pour déterminer quel bouton de la souris a provoqué
I’événement.

Delphi utilise le méme critere que Microsoft Windows pour déterminer le bouton
enfoncé. Aussi, si vous avez interverti les boutons “primaire” et “secondaire” par
défaut de la souris (pour que le bouton droit de la souris soit le bouton
primaire), un clic du bouton primaire (droit) entrainera une valeur mbLeft pour
le parameétre Button.

Réponse a I'action bouton de souris enfoncé

Lorsque l'utilisateur appuie sur un bouton de la souris, un événement
OnMouseDown est adressé a 1’objet situé en dessous du pointeur de la souris.
L’objet peut alors répondre a 1’événement.

Pour répondre a une action bouton de souris enfoncé, attachez un gestionnaire
al’événement OnMouseDown.
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L’éditeur de code génere un gestionnaire vide pour I'événement souris enfoncée
se produisant sur la fiche:

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

end;

Réponse a I'action bouton de souris enfoncé

Le code suivant affiche la chaine ‘Ici!” sur une fiche a I'emplacement du clic de
la souris :

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Canvas.TextOut (X, Y, 'Ici!’);{ écrire du texte aux coordonnées (X, Y) }
end;

Lorsque l'application est exécutée, le curseur étant sur la fiche, tout appui sur le
bouton de la souris fera apparaitre la chaine “Ici!” au point cliqué. Ce code
définit la position de dessin en cours par les coordonnées du point out
l'utilisateur a enfoncé le bouton de la souris :

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin

Canvas.MoveTo (X, Y);{ définir la position du crayon }

end;

Désormais, l'enfoncement du bouton de la souris définit la position du crayon et
initialise ainsi le point de départ de la ligne. Pour dessiner une ligne jusqu’au
point ou l'utilisateur a relaché le bouton, vous devez répondre a I'événement
bouton de souris reldché.

Réponse a I'action bouton de souris relaché

Un événement OnMousellp se produit des que l'utilisateur relache le bouton
de la souris. L’événement est, en général, adressé a 1'objet au-dessus duquel la
souris se trouvait lorsque le bouton a été enfoncé, qui n’est pas nécessairement
celui au-dessus duquel le bouton de la souris est relaché. Cela permet, par

exemple, de dessiner une ligne comme si elle s’étendait au-dela des bords de
la fiche.

Pour répondre a une action bouton de souris reldché, définissez le gestionnaire
de l'événement OnMouseUp.

Voici un gestionnaire OnMouselp qui dessine une ligne jusqu’au point ou le
bouton de la souris a été relaché :

procedure TForml.FormMouseUp (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Canvas.LineTo (X, Y);{ dessiner une ligne de PenPos a (X, Y) }
end;
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Le code permet a l'utilisateur de dessiner des lignes en cliquant, en déplacant la
souris, puis en reldchant le bouton. Dans ce cas, l'utilisateur ne voit pas la ligne
tant qu’il ne relache pas le bouton de la souris.

Réponse au déplacement de la souris

Un événement OnMouseMove se produit périodiquement lorsque 1'utilisateur
déplace la souris. L'événement est adressé a 'objet qui était sous le pointeur de
la souris lorsque 1'utilisateur a enfoncé le bouton. Cela vous permet de fournir
un retour d’informations a l'utilisateur en dessinant des lignes temporaires au
fur et a mesure que la souris est déplacée.

Pour répondre aux déplacements de la souris, définissez un gestionnaire pour
I'événement OnMouseMove de la fiche. Cet exemple utilise les événements
déplacement de la souris pour dessiner sur la fiche des formes intermédiaires
pendant que l'utilisateur maintient enfoncé le bouton de la souris, offrant ainsi
a l'utilisateur un apercu de ce qu’il obtiendra. Le gestionnaire de I'événement
OnMouseMove dessine une ligne dans la fiche a I'emplacement de 1’événement
OnMouseMove :

procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject;Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Canvas.LineTo(X, Y);{ dessiner la ligne a la position en cours }
end;

Avec ce code, le dessin suit le déplacement de la souris sur la fiche, avant méme
que le bouton de la souris ne soit enfoncé.

Les événements déplacement de la souris se produisent, méme lorsque le bouton
de la souris n’a pas été enfoncé.

Pour déterminer si un bouton de la souris est enfoncé, il est nécessaire d’ajouter
un objet champ a 1’objet fiche.

Ajout d’'un champ a un objet fiche pour faire le suivi des actions de la souris

Pour déterminer si un bouton de la souris a été enfoncé, vous devez ajouter un
champ objet a l'objet fiche. Lorsque vous ajoutez un composant a une fiche,
Delphi ajoute également un champ représentant ce composant dans 1’objet fiche.
I est ensuite possible de faire référence a ce composant par le nom de son
champ. Vous pouvez également ajouter vos propres champs en modifiant la
déclaration de type dans le fichier d’en-téte de l'unité de la fiche.

Dans l’exemple suivant, il faut que la fiche détermine si l'utilisateur a enfoncé le
bouton de la souris. Pour cela, un champ booléen a été ajouté dont la valeur est
définie lorsque l'utilisateur enfonce le bouton de la souris.

Pour ajouter un champ a un objet, modifiez la définition de type de l'objet, en
spécifiant l'identificateur du champ et son type apres la directive public a la fin
de la déclaration.

Delphi est “propriétaire” de toutes les déclarations placées avant la directive
public: c’est 1a qu'il place tous les champs qui représentent les controles et les
méthodes répondant aux événements.
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Le code suivant ajoute dans la déclaration de l'objet fiche un champ de type
Boolean, appelé Drawing. Il ajoute également deux champs afin de stocker les
points de type Tpoint : Origin et MovePt.

type
TForml = class (TForm)
procedure FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
procedure FormMouseUp(Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
procedure FormMouseMove (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer)
public
Drawing: Boolean;{ champ utilisé pour vérifier si un bouton a été enfoncé }
Origin, MovePt: TPoint;{ champs pour stocker les points }
end;

Nous disposons maintenant d'un champ Drawing permettant de déterminer s’il
faut dessiner. Il faut donc l'initialiser a True lorsque l'utilisateur enfonce le
bouton de la souris et a False lorsqu’il le relache :

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Drawing := True;{ définir 1'indicateur de dessin }
Canvas.MoveTo (X, Y);
end;
procedure TForml.FormMouseUp (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Canvas.LineTo(X, Y);
Drawing := False;{ effacer 1’indicateur de dessin }
end;

Ensuite, vous pouvez modifier le gestionnaire de I'événement OnMouseMove de
fagon a ne dessiner que si Drawing est a True:

procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject;Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);

begin
if Drawing then{ dessiner seulement si 1’indicateur de dessin est défini }
Canvas.LineTo (X, Y);

end;

Désormais, le dessin n’est effectué qu’entre les événements bouton de souris
enfoncé et bouton de souris relaché, mais il y a toujours cette ligne brisée qui
suit le déplacement de la souris au lieu d’une belle ligne droite.

Le probleme tient a ce qu’a chaque déplacement de la souris, le gestionnaire de
I’événement déplacement de souris appelle LineTo qui déplace la position du
crayon. Par conséquent, le point d’origine de la ligne droite est perdu lorsque
le bouton de la souris est relaché.
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Amélioration du dessin des lignes

Maintenant que nous disposons de champs pour garder la trace des divers
points, il est possible d’améliorer le dessin des lignes dans 'application.

Suivi du point d’origine

Lors du dessin d’une ligne, le point de départ de la ligne doit étre suivi avec
le champ Origin. 1l faut initialiser Origin avec le point ot 'événement bouton de
souris enfoncé se produit. De cette maniére, le gestionnaire de 'événement
bouton de souris relaché peut utiliser Origin pour tracer le début de la ligne,
comme dans le code :

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Drawing := True;
Canvas.MoveTo (X, Y);
Origin := Point (X, VY);{ enregistrer le début de ligne }
end;
procedure TForml.FormMouseUp (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Canvas.MoveTo (Origin.X, Origin.Y);{ déplacer le crayon au point de départ }
Canvas.LineTo (X, Y);
Drawing := False;
end;

Ces modifications permettent de redessiner la ligne finale. Mais qu’en est-il des
dessins intermédiaires ? L’application ne supporte pas encore le “rubber
banding”.

Suivi des déplacements

Tel qu’est écrit le gestionnaire de I'événement OnMouseMove, il présente
I'inconvénient de dessiner une ligne, non pas depuis sa position d’origine, mais
depuis la position actuelle de la souris. Pour y remédier, il suffit de placer la
position de dessin au point d’origine et de tirer la ligne jusqu’au point en cours :

procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject;Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
if Drawing then
begin
Canvas.MoveTo (Origin.X, Origin.Y);{ déplacer le crayon au point de départ }
Canvas.LineTo (X, Y);
end;
end;

Le code précédent fait le suivi de la position en cours de la souris, mais les
lignes intermédiaires restent affichées et la ligne finale se voit & peine. L’astuce
consiste a effacer chaque ligne avant de tracer la ligne suivante. Cela implique
de garder la trace de son emplacement. C’est la fonction du champ MovePt
ajouté préalablement.
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Vous devez définir MovePt par le point d’arrivée de chaque ligne intermédiaire,
et utiliser MovePt et Origin pour effacer cette ligne avant de dessiner la suivante :

procedure TForml.FormMouseDown (Sender: TObject; Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
Drawing := True;
Canvas.MoveTo (X, Y);
Origin := Point (X, Y);
MovePt := Point (X, Y);{ faire le suivi de la position du déplacement }
end;
procedure TForml.FormMouseMove (Sender: TObject;Button: TMouseButton;
Shift: TShiftState; X, Y: Integer);
begin
if Drawing then
begin
Canvas.Pen.Mode := pmNotXor;{ utiliser le mode XOR pour dessiner/effacer }
Canvas.MoveTo (Origin.X, Origin.Y);{ déplacer le crayon a l'origine }
Canvas.LineTo (MovePt.X, MovePt.Y);{ effacer 1'ancienne ligne }
Canvas.MoveTo (Origin.X, Origin.Y);{ commencer de nouveau a l'origine }
Canvas.LineTo(X, Y);{ dessiner la nouvelle ligne }
end;
MovePt := Point (X, Y);{ enregistrer le point pour le prochain déplacement }
Canvas.Pen.Mode := pmCopy;
end;

Maintenant, un effet satisfaisant est obtenu lorsque la ligne est dessinée. En
modifiant le mode du crayon en pmNotXor, il combine la ligne avec les pixels de
l'arriéere-plan. Lorsque la ligne est effacée, les pixels sont en fait ramenés a leur
état antérieur. En remettant le mode du crayon a pmCopy (sa valeur par défaut)
apres avoir dessiné les lignes, le crayon est prét pour le dessin final lorsque le
bouton de la souris est relaché.

Utilisation du multimédia

Vous pouvez ajouter des composants multimédia dans vos applications.

Vous pouvez le faire en ajoutant le composant TAnimate de la page Win32
(controles communs dans les applications CLX) ou le composant TMediaPlayer
(non disponible dans les applications CLX) de la page Systéeme de la palette des
composants. Utilisez le composant animation pour jouer des séquences vidéo
silencieuses dans votre application. Utilisez le composant lecteur multimédia
pour jouer des séquences audio ou vidéo dans une application.

Pour davantage d’informations sur les composants TAnimate et TMediaPlayer,
voir l’aide en ligne.

Cette section aborde les sujets suivants :

* Ajout de séquences vidéo silencieuses a une application
* Ajout de séquences audio et/ou vidéo a une application
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Ajout de séquences vidéo silencieuses a une application

Le contrdle animation vous permet d’ajouter des séquences vidéo silencieuses
dans votre application :

1 Double-cliquez sur l'icone TAnimate dans la page Win32 (Contrdles communs
des applications CLX) de la palette des composants. Cela place
automatiquement un contrdle animation dans la fiche dans laquelle vous
voulez afficher la séquence vidéo.

2 En utilisant I'inspecteur d’objets, sélectionnez la propriété Name et entrez un
nouveau nom pour votre controle animation. Vous utiliserez ce nom pour
désigner le contrdle animation. (Respectez les conventions standard des
identificateurs de nom Delphi.)

Travaillez toujours directement dans l'inspecteur d’objets pour initialiser des
propriétés de conception ou pour créer des gestionnaires d’événements.

3 Effectuez l'une des opérations suivantes :

* Sélectionnez la propriété Common AVI et choisissez 1'un des AVI proposés
dans la liste déroulante.

* Ou sélectionnez une ressource AVI en utilisant les propriétés ResName ou
ResID. Utilisez la propriété ResHandle pour indiquer le module contenant la
ressource identifiée par ResName ou ResID.

* Ou sélectionnez la propriété FileName, cliquez sur le bouton points de
suspension et choisissez un fichier AVI (GIF dans les applications CLX)
dans 'un des répertoires disponibles localement ou sur le réseau, puis
choisissez Ouvrir dans la boite de dialogue Ouvrir AVI ou Ouvrir GIF
(applications Windows et multiplates-formes).

Cela charge le fichier AVI ou GIF en mémoire. Pour afficher a 'écran le
premier plan de la séquence AVI ou GIF, utilisez la propriété Active ou la
méthode Play, puis affectez la valeur True a la propriété Open.

4 Affectez a la propriété Repetitions le nombre spécifiant combien de fois la
séquence AVI ou GIF doit étre jouée. Si cette valeur est nulle, la séquence est
répétée jusqu’a l’appel de la méthode Stop.

5 Faites les autres modifications des propriétés du contréle animation. Si, par
exemple, vous voulez modifier le premier plan affiché a l'ouverture du
contrdle, affectez le numéro de plan voulu a la propriété StartFrame.

6 Affectez la valeur True a la propriété Active en utilisant la liste déroulante ou
écrivez un gestionnaire d’événement pour exécuter la séquence AVI ou GIF
quand un événement spécifique a lieu a I'exécution. Par exemple, pour activer
la séquence AVI ou GIF quand un objet bouton est choisi, écrivez en
conséquence le gestionnaire d’événement OnClick du bouton. Vous pouvez
également appeler la méthode Play pour faire jouer la séquence AVI (VCL
seulement).
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Si vous faites des modifications a la fiche ou a I'un des composants de la fiche
apres avoir affecté la valeur True a Active, la propriété Active revient a False et
vous devez la remettre & True. Vous devez donc faire ceci juste avant la
compilation ou a I’exécution.

Exemple d’ajout de séquences vidéo silencieuses

Vous pouvez, par exemple, afficher un logo animé dans le premier écran
apparaissant au démarrage de votre application. Une fois l'affichage du logo
terminé, 1'écran disparait.

Pour exécuter cet exemple, créez un nouveau projet et enregistrez le fichier
Unitl.pas sous le nom Frmlogo.pas et le fichier Projectl.dpr sous le nom
Logo.dpr. Ensuite :

1

Double-cliquez sur l'icbne animation dans la page Win32 de la palette des
composants.

2 En utilisant I'inspecteur d’objets, affectez a sa propriété Name la valeur Logol.

3 Sélectionnez sa propriété FileName, cliquez sur le bouton points de

suspension (...), choisissez le fichier cool.avi dans le répertoire ..\Demos\
Coolstuf. Cliquez ensuite sur le bouton Ouvrir dans la boite de dialogue
Ouvrir AVL

Cela charge le fichier cool.avi en mémoire.

Positionnez le contrdle animation dans la fiche en cliquant dessus et en le
faisant glisser sur le coin supérieur droit de la fiche.

5 Affectez la valeur 5 a sa propriété Repetitions.

Cliquez sur la fiche pour lui attribuer la focalisation et affectez & sa propriété
Name la valeur LogoForm1 et a sa propriété Caption la valeur Fenétre Logo.
Diminuez la hauteur de la fiche pour y centrer a droite le controle animation.

Double-cliquez sur 1’événement OnActivate et entrez le code suivant qui
exécute la séquence AVI quand la fiche obtient la focalisation & l'exécution :

Logol.Active := True;

Double-cliquez sur l'icone de libellé dans la page Standard de la palette des
composants. Sélectionnez la propriété Caption du composant et entrez
Bienvenue a Cool Images 4.0. Sélectionnez ensuite sa propriété Font, cliquez sur
le bouton points de suspension (...) et choisissez dans la boite de dialogue
Fonte, Style : gras, Taille: 18, Couleur : Navy, puis choisissez OK. Cliquez sur
le contrdle libellé et faites-le glisser pour le centrer dans la fiche.

Cliquez sur le contréle animation pour lui donner la focalisation.
Double-cliquez sur son événement OnStop et écrivez le code suivant pour
fermer la fiche a l’arrét du fichier AVI:

LogoForml.Close;

10 Sélectionnez Exécuter | Exécuter pour exécuter la fenétre au logo animé.
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Ajout de séquences audio et/ou vidéo a une application

Avec le composant lecteur multimédia, vous pouvez ajouter des séquences audio
ou vidéo a votre application. Il ouvre un périphérique de média et peut jouer,
arréter, faire une pause, enregistrer, etc., les séquences audio et/ou vidéo
utilisées par le périphérique de média. Le périphérique de média peut étre
matériel ou logiciel.

Le support audio n’est pas disponible dans les applications multiplates-formes.

1

Pour ajouter une séquence audio et/ou vidéo a une application :

Double-cliquez sur l'icone du lecteur multimédia dans la page Systeme de la
palette des composants. Cela place automatiquement un contréle lecteur
multimédia dans la fiche a laquelle vous voulez jouer les caractéristiques
multimédia.

En utilisant I'inspecteur d’objets, sélectionnez la propriété Name et entrez le
nouveau nom du contrdle lecteur multimédia. Vous utiliserez ce nom pour

désigner le contrdle lecteur multimédia. (Respectez les conventions standard
des identificateurs de nom Delphi.)

Travaillez toujours directement dans l'inspecteur d’objets pour initialiser des
propriétés de conception ou pour créer des gestionnaires d’événements.

Sélectionnez la propriété DeviceType et choisissez le type de périphérique
approprié ouvert par la propriété AutoOpen ou la méthode Open. Si DeviceType
a la valeur dtAutoSelect, le type de périphérique est sélectionné en fonction de
I'extension du fichier média spécifié par la propriété FileName. Pour davantage
d’informations sur les types de périphériques et leurs fonctions, voir le
Tableau 12.7.

Si le périphérique stocke son média dans un fichier, spécifiez le nom du
fichier média en utilisant la propriété FileName. Sélectionnez la propriété
FileName. Cliquez sur le bouton points de suspension et choisissez un fichier
média dans un répertoire disponible localement ou sur le réseau, puis
choisissez Ouvrir dans la boite de dialogue Ouvrir. Sinon a 1’exécution, insérez
dans le lecteur matériel le support contenant le média (disque, cassette, etc)
pour le périphérique de média sélectionné.

Affectez la valeur True a la propriété AutoOpen. Ainsi, le lecteur multimédia
ouvre automatiquement le périphérique spécifié quand la fiche contenant le
lecteur est créée a l'exécution. Si AutoOpen a la valeur False, le périphérique
doit étre ouvert par un appel de la méthode Open.

Affectez la valeur True a la propriété AutoEnable pour activer ou désactiver
automatiquement a 1’exécution les boutons nécessaires du lecteur multimédia.
Sinon, double-cliquez sur la propriété EnabledButtons pour affecter la valeur
True ou False a chaque bouton selon que vous souhaitez 1'activer ou pas.

Le périphérique multimédia est exécuté, mis en pause ou arrété quand
l'utilisateur clique sur les boutons correspondants du composant lecteur
multimédia. Il est également possible de contrdler le périphérique via les
méthodes correspondant aux boutons (Play, Pause, Stop, Next, Previous, etc).
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7 Positionnez la barre de contrdle du lecteur multimédia dans la fiche. Vous
pouvez le faire en cliquant dessus et en la faisant glisser a la position de votre
choix ou en sélectionnant la propriété Align et en choisissant 1’alignement
souhaité dans sa liste déroulante.

Si vous voulez que le lecteur multimédia soit invisible a 1’exécution, affectez la
valeur False a sa propriété Visible et contrdlez le périphérique en appelant les

méthodes appropriées (Play, Pause, Stop, Next, Previous, Step, Back,

Start Recording, Eject).

8 Effectuez les autres paramétrages du contrdle lecteur multimédia. Si, par
exemple, le média nécessite une fenétre d’affichage, affectez a la propriété
Display le controle affichant le média. Si le périphérique utilise plusieurs

pistes, affectez a la propriété Tracks la piste souhaitée.

Tableau 12.7 Types de périphériques multimédia et leurs fonctions

Type de
périphérique
dtAVIVideo

dtCDAudio

dtDAT
dtDigitalVideo

dtMMMovie
dtOverlay
dtScanner
dtSequencer

dtVCR

dtWaveAudio

Logiciel/Matériel utilisé

Lecteur AVI Vidéo pour
Window

Lecteur CD Audio pour

Windows ou un lecteur CD

Audio

Lecteur de cassettes
audio-numériques

Lecteur vidéo-numérique
pour Windows

Lecteur de films MM
Périphérique overlay

Scanner d’image

Séquenceur MIDI pour
Windows

Enregistreur de cassettes
vidéo

Lecteur audio Wav pour
Windows

Joue

Fichiers vidéo AVI

Disques CD Audio

Cassettes

audio-numériques
fichiers AVI, MPG,

MOV
film MM

Vidéo analogique

N/d pour Play

(numérise des images

avec Record)
Fichiers MIDI

Cassettes vidéo

Fichiers WAV

Utilise
les
pistes
Non

Oui

Oui
Non

Non
Non
Non
Oui

Non

Non

Utilise

une fenétre
d’affichage
QOui

Non

Non
Oui

Oui
Oui
Non
Non

Oui

Non

Exemple d’ajout de séquences audio et/ou vidéo (VCL seulement)

Cet exemple exécute une séquence vidéo AVI pour une publicité multimédia.
Pour exécuter cet exemple, créez un nouveau projet et enregistrez le fichier
Unitl.cpp sous le nom FrmAd.pas et le fichier Projectl.dpr sous le nom
DelphiAd.dpr. Puis :

1 Double-cliquez sur l'icéne du lecteur multimédia dans la page Systéme de la
palette des composants.
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2

En utilisant I'inspecteur d’objets, affectez a la propriété Name du lecteur
multimédia la valeur VideoPlayerl.

Sélectionnez sa propriété DeviceType et choisissez dtAVIVideo dans la liste
déroulante.

Sélectionnez sa propriété FileName, cliquez sur le bouton points de
suspension (...), choisissez le fichier speedis.avi dans le répertoire ..\Demos\
Coolstuf. Choisissez le bouton Ouvrir dans la boite de dialogue Ouvrir.

Affectez la valeur True a sa propriété AutoOpen et la valeur False a sa
propriété Visible.

Double-cliquez sur l'icbne animation dans la page Win32 de la palette des
composants. Affectez la valeur False a sa propriété AutoSize, 175 a sa
propriété Height et 200 a sa propriété Width. Cliquez sur le contréle
animation et faites-le glisser au coin supérieur gauche de la fiche.

Cliquez sur le controle lecteur multimédia pour lui donner la focalisation.
Sélectionnez sa propriété Display et choisissez Animatel dans la liste
déroulante.

Cliquez sur la fiche pour lui attribuer la focalisation, sélectionnez sa propriété
Name et affectez-lui la valeur Delphi_Ad. Redimensionnez la fiche pour lui
donner la taille du contréle animation.

Double-cliquez sur 1'événement OnActivate de la fiche et écrivez le code
suivant pour exécuter la séquence vidéo AVI quand la fiche a la focalisation :

VideoPlayerl.Play;

10 Choisissez Exécuter | Exécuter pour exécuter la vidéo AVL
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Chapitre

Ecriture d’applications multithreads

Plusieurs objets facilitent la conception d’applications multithreads.

Les applications multithreads sont des applications qui contiennent plusieurs
chemins d’exécution simultanés. Méme si l'utilisation de plusieurs threads doit
étre mirement réfléchie, elle peut améliorer un programme :

e En évitant les engorgements. Avec un seul thread, un programme doit arréter
completement 'exécution pour attendre les processus lents comme les acces
disque, la communication avec d’autres machines ou l'affichage de données
multimédia. La CPU est inactive jusqu'a 'achéevement du processus. Avec
plusieurs threads, I'application peut poursuivre 'exécution dans des threads
séparés pendant qu'un thread attend le résultat du processus lent.

¢ En organisant le comportement d’un programme. Le comportement d'un
programme peut souvent étre décomposé en plusieurs processus fonctionnant
de maniere indépendante. L’utilisation de threads permet d’exécuter
simultanément une section de code pour chacun de ces processus. Utilisez
les threads pour assigner des priorités aux diverses tdches du programme afin
d’attribuer davantage de temps machine aux taches critiques.

¢ Multitraitement. Si le systéme exécutant le programme dispose de plusieurs
processeurs, il est possible d’améliorer les performances en décomposant le
travail en plusieurs threads s’exécutant simultanément sur des processeurs
distincts.

Tous les systemes d’exploitation ne gerent pas réellement 1'utilisation de
plusieurs processeurs, méme si cela est proposé par le matériel sous-jacent.
Par exemple, Windows 9x ne fait que simuler l'utilisation de processeurs
multiples, méme si le matériel sous-jacent le gere.
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Dans la plupart des applications, vous pouvez utiliser un objet thread pour
représenter un thread d’exécution de l’application. Les objets thread simplifient
I'écriture d’applications multithreads en encapsulant les utilisations les plus
fréquentes des threads.

Les objets thread ne permettent pas de controler les attributs de sécurité ou la
taille de la pile des threads. Si vous souhaitez controler ces parameétres, vous
devez utiliser la fonction BeginThread. Méme si vous utilisez BeginThread, vous
pouvez néanmoins utiliser les objets de synchronisation de threads et les
méthodes décrites dans “Coordination de threads” a la page 13-7. Pour
davantage d’informations sur l'utilisation de BeginThread, voir 1'aide en ligne.

Pour utiliser un objet thread dans une application, créez un nouveau descendant
de TThread. Pour créer un descendant de TThread, choisissez Fichier | Nouveau |
Autre dans le menu principal. Dans la boite de dialogue Nouveaux éléments,
double-cliquez sur Objet thread et entrez un nom de classe, tel que TMyThread.
Pour nommer ce nouveau thread, vous devez cocher la case Thread nommé et
spécifier un nom de thread (applications VCL seulement). Nommer votre thread
permet d’effectuer son suivi pendant le débogage. Apres avoir cliqué sur OK,
I’éditeur de code crée un nouveau fichier unité pour implémenter le thread. Pour
davantage d’informations sur les threads nommés, voir “Nommer un thread” a
la page 13-13.

A la différence de la plupart des boites de dialogue de I'EDI demandant un nom
de classe, la boite de dialogue Nouvel objet thread ne préfixe pas
automatiquement le nom de classe avec un ‘T’.

Le fichier unité automatiquement généré contient le squelette du code de la
nouvelle classe thread. Si vous avez nommé ce thread TMyThread, le code doit
avoir 'aspect suivant :

unit Unit2;
interface
uses
Classes;
type
TMyThread = class(TThread)
private
{ Déclarations privées }
protected
procedure Execute; override;
end;
implementation
{ TMyThread }
procedure TMyThread.Execute;
begin
{ placez le code du thread ici }
end;
end.

Vous devez saisir le code de la méthode Execute. Ces étapes sont décrites dans
les sections suivantes.
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Initialisation du thread

Si vous souhaitez écrire du code d’initialisation pour la nouvelle classe de
thread, vous devez écraser la méthode Create. Ajoutez un nouveau constructeur
a la déclaration de la classe de thread et écrivez le code d’initialisation pour
I'implémenter. C’est 1& que vous pouvez affecter une priorité par défaut au
thread et indiquer s’il doit étre libéré automatiquement a la fin de son exécution.

Affectation d’une priorité par défaut

La priorité indique la préférence accordée au thread quand le systeme
d’exploitation répartit le temps machine entre les différents threads de
I'application. Utilisez un thread de priorité élevée pour gérer les taches critiques
et un thread de priorité basse pour les autres taches. Pour indiquer la priorité de
I'objet thread, affectez la propriété Priority.

Si vous écrivez une application Windows, les valeurs de Priority se répartissent
sur une échelle, comme décrit dans le Tableau 13.1 :

Tableau 13.1 Priorités des threads

Valeur Priorité

tpldle Le thread s’exécute seulement quand le systeme est en attente. Windows
n’interrompt pas d‘autres threads pour exécuter un thread de priorité tpldie.

tpLowest La priorité du thread est deux points en dessous de la normale.

tpLower La priorité du thread est un point en dessous de la normale.

tpNormal La priorité du thread est normale.

tpHigher La priorité du thread est un point au dessus de la normale

tpHighest La priorité du thread est deux points au dessus de la normale.

tpTimeCritical Le thread a la priorité la plus élevée.

Pour les applications CLX, vous devez séparer le code destiné a attribuer les
priorités pour Windows du code pour Linux. Sous Linux, Priority est une valeur
numérique qui dépend de la politique choisie pour les threads, politique qui ne
peut étre modifiée que par l'utilisateur root. Voir la version CLX de TThread et
Priority dans 1'aide en ligne pour plus de détails.

“Gonfler” la priorité du thread pour une opération utilisant intensivement la
CPU peut “sous-alimenter” les autres threads de I'application. Il ne faut accorder
une priorité élevée qu’a des threads qui passent l'essentiel du temps a attendre
des événements extérieurs.

Le code suivant illustre le constructeur d'un thread de priorité basse qui effectue
des taches d’arriére-plan ne devant pas interférer avec les performances du reste
de l'application :

constructor TMyThread.Create(CreateSuspended: Boolean);
begin

inherited Create(CreateSuspended) ;

Priority := tpIdle;
end;
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Libération des threads

Généralement, lorsque les threads ont fini d’étre exécutés, ils peuvent étre
simplement libérés. Dans ce cas, le plus simple consiste a laisser 1’objet thread
se libérer lui-méme. Pour ce faire, affectez la valeur True a la propriété
FreeOnTerminate.

Il y a cependant des cas ol la fin d'un thread doit étre coordonnée avec les
autres threads. Par exemple, il se peut que vous deviez attendre qu’un thread
renvoie une valeur avant d’effectuer une action dans un autre thread. Pour ce
faire, vous ne souhaitez pas libérer le premier thread avant que le second n’ait
recu la valeur renvoyée. Vous pouvez traiter ce type de situation en affectant
la valeur False a FreeOnTerminate et en libérant explicitement le premier thread
a partir du second.

Ecriture de la fonction thread

La méthode Execute constitue la fonction thread. Vous pouvez la concevoir
comme un programme qui est exécuté par l'application, a cette différence pres
qu’il partage le méme espace de processus. L'écriture d’une fonction thread est
plus délicate que celle d'un programme distinct car il faut prendre garde & ne
pas écraser la mémoire utilisée par d’autres threads de l'application. D'un autre
coté, comme le thread partage le méme espace de processus que les autres
threads, il est possible d’utiliser la mémoire partagée pour faire communiquer
les threads.

Utilisation du thread principal VCL/CLX

Quand vous utilisez des objets de la hiérarchie des classes, leurs propriétés et
méthodes ne sont pas nécessairement adaptées a l'utilisation de threads.
C’est-a-dire que l'acces aux propriétés et méthodes peut effectuer des actions
utilisant de la mémoire qui n’est pas protégée de 'action d’autres threads. De ce
fait, un thread principal est placé a part pour l'acces aux objets VCL et CLX.
C’est ce thread qui gere tous les messages Windows regus par les composants
d’une application.

Si tous les objets accedent a leurs propriétés et exécutent leurs méthodes dans ce
seul thread, il n’est pas nécessaire de se préoccuper d’éventuelles interférences
entre les objets. Pour utiliser le thread principal, créez une routine séparée
effectuant les actions nécessaires. Appelez cette routine séparée depuis la
méthode Synchronize de votre thread. Par exemple :

procedure TMyThread.PushTheButton;
begin

Buttonl.Click;
end;

procedure TMyThread.Execute;
begin

Synchronize (PushTheButton) ;
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end;

Synchronize attend le thread principal pour entrer dans la boucle des messages
puis exécute la méthode qui lui est transmise.

Comme Synchronize utilise la boucle des messages, elle ne fonctionne pas dans
les applications console. Vous devez utiliser d’autres mécanismes, comme les
sections critiques, pour protéger 1’acces aux objets VCL ou CLX dans les
applications console.

Il n’est pas toujours nécessaire d’utiliser le thread principal. Certains objets sont
adaptés aux threads. Il est préférable de ne pas utiliser la méthode Synchronize
quand vous savez que les méthodes d'un objet sont adaptées a l'utilisation des
threads, car cela améliore les performances en évitant d’avoir a attendre le
thread VCL ou CLX pour entrer dans la boucle de messages. Il n’est pas
nécessaire d’utiliser la méthode Synchronize dans les objets suivants:

* Les composants d’acces aux données sont adaptés aux threads comme suit :
pour les ensembles de données BDE chaque thread doit disposer de son
propre composant session de base de données. Il n'y a qu'une seule
exception : les pilotes Microsoft Access. Ces pilotes sont congus en utilisant la
bibliotheque ADO Microsoft qui n’est pas adaptée aux threads. Pour
dbExpress, il suffit que la bibliothéque client du fournisseur soit adaptée aux
threads pour que les composants dbExpress le soient également. Les
composants ADO et InterbaseExpress sont adaptés aux threads.

Lorsque vous utilisez des composants d’accés aux données, vous devez
néanmoins encadrer tous les appels aux contrdles orientés données dans la
méthode Synchronize. Ainsi, il est nécessaire de synchroniser les appels qui
relient un contrdle orienté données a un ensemble de données en définissant
la propriété DataSet de 1'objet source de données, mais il n’est pas nécessaire
de le faire pour accéder aux données d'un champ de l’ensemble de données.

Pour davantage d’informations sur l'utilisation de sessions de base de données
avec les threads dans des applications BDE, voir “Gestion de sessions
multiples” a la page 26-32.

* Les controles ne sont pas adaptés aux threads.

* Les objets graphiques sont adaptés aux threads. Il n’est pas nécessaire
d’utiliser le thread principal VCL ou CLX pour accéder aux objets TFont, TPen,
TBrush, TBitmap, TMetafile (VCL seulement), TDrawing (CLX seulement) ou
TIcon. 11 est possible d’accéder aux objets canevas en dehors de la méthode
Synchronize en les verrouillant (voir “Verrouillage d’objets” a la page 13-8).

* Les listes d’objets ne sont pas adaptées aux threads, mais vous pouvez utiliser
une version adaptée aux threads, TThreadList, a la place de TList.

Appelez régulierement la routine CheckSynchronize depuis le thread principal de
votre application pour que les threads d’arriere-plan synchronisent leur exécution
sur le thread principal. Le meilleur emplacement pour appeler CheckSynchronize
est lorsque 'application est inactive (par exemple, dans le gestionnaire de
I'événement Onldle). Cela vous garantit qu'il est sans danger de faire appels aux
méthodes du thread d’arriere-plan.
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Utilisation de variables locales aux threads

La méthode Execute et toutes les routines qu’elle appelle ont leurs propres
variables locales comme toute routine en langage Delphi. Ces routines peuvent
également accéder a toutes les variables globales. En fait, les variables globales
constituent un mécanisme puissant de communication entre les threads.

Mais dans certains cas, vous souhaitez utiliser des variables globales pour les
routines du thread sans qu’elles ne soient partagées par les autres instances de la
méme classe de thread. Il est possible pour ce faire de déclarer des variables
locales au thread. Déclarez une variable locale au thread en la déclarant dans
une section threadvar. Par exemple :

threadvar
x : integer;

déclare une variable de type entier privée pour chaque thread de l'application,
mais globale a l'intérieur de chaque thread.

La section threadvar ne peut étre utilisée que pour des variables globales.

Les variables pointeur et fonction ne peuvent pas étre des variables de thread.
Les types utilisant une sémantique de copie lors de 'écriture, comme les chaines
longues ne peuvent pas non plus faire office de variables de thread.

Vérification de I'arrét par d’autres threads

Un thread commence son exécution quand la méthode Execute est appelée (voir
“Exécution d’objets thread” a la page 13-12) et se poursuit jusqu’a l’arrét de
Execute. Cela correspond a une situation dans laquelle le thread effectue une
tache spécifique puis s’arréte une fois celle-ci terminée. Dans certains cas, une
application a besoin qu’un thread poursuive son exécution jusqu’a ce qu'un
critere externe soit respecté.

Il est possible de permettre a d’autres threads de signaler qu’il est temps que
votre thread arréte de s’exécuter en testant la propriété Terminated. Quand un
autre thread tente de terminer votre thread, il appelle la méthode Terminate.
Terminate affecte la valeur True a la propriété Terminated de votre thread. C'est
ala méthode Execute de votre thread d’implémenter la méthode Terminate en
testant la valeur de la propriété Terminated. L'exemple suivant illustre une
maniere de procéder :

procedure TMyThread.Execute;
begin
while not Terminated do
PerformSomeTask;
end;

Gestion des exceptions dans la fonction thread

La méthode Execute doit capturer toutes les exceptions qui se produisent dans
le thread. Si vous échouez a capturer une exception dans votre fonction thread,
votre application risque de provoquer des violations d’acceés. Cela ne se voit pas
lorsque vous développez car 'EDI capture 1’exception, mais lorsque vous
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exécuterez votre application hors du débogueur, 1’'exception provoquera une
erreur d’exécution et 'application cessera de s’exécuter.

Pour intercepter les exceptions se produisant a l'intérieur de votre fonction
thread, ajoutez un bloc try...except a I'implémentation de la méthode Execute :

procedure TMyThread.Execute;
begin
try
while not Terminated do
PerformSomeTask;
except
{ faire quelque chose avec les exceptions }
end;
end;

Ecriture du code de nettoyage

Vous pouvez centraliser le code de nettoyage lors de la fin de I'exécution du
thread. Juste avant la fin du thread, un événement OnTerminate a lieu. Placez
I'éventuel code de nettoyage dans le gestionnaire d’événement OnTerminate afin
de garantir son exécution quel que soit le chemin d’exécution suivi par la
méthode Execute.

Le gestionnaire d’événement OnTerminate n’est pas exécuté comme partie de
votre thread. Il est en fait exécuté dans le contexte du thread principal VCL
ou CLX de votre application. Cela a deux implications :

e Il n'est pas possible d’utiliser de variables locales au thread dans un
gestionnaire d’événement OnTerminate (sauf a vouloir utiliser les valeurs
du thread principal VCL ou CLX).

¢ II est possible d’accéder en toute sécurité a tous les objets dans le gestionnaire
d’événement OnTerminate sans se préoccuper des conflits avec les autres
threads.

Pour davantage d’informations sur le thread principal VCL ou CLX, voir
“Utilisation du thread principal VCL/CLX” a la page 13-4.

Coordination de threads

Quand vous écrivez le code exécuté lorsque le thread s’exécute, vous devez tenir
compte du comportement des autres threads qui peuvent s’exécuter
simultanément. En particulier, il faut éviter que deux threads tentent d’utiliser
simultanément le méme objet ou la méme variable globale. De plus, le code
d’un thread peut dépendre de taches effectuées par d’autres threads.
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Attention

Eviter les acces simultanés

Pour éviter les conflits avec d’autres threads lors de 1’accés a des objets ou des
variables, il peut étre nécessaire de bloquer I'exécution des autres threads jusqu’a
ce que le code d’un thread ait terminé une opération. Mais il ne faut pas bloquer
inutilement I’exécution des threads. Cela peut provoquer une dégradation
importante des performances et réduire a néant les avantages liés a 'utilisation
de threads multiples.

Verrouillage d’objets

Certains objets disposent d'un verrouillage intégré qui empéche les autres
threads d’utiliser cette instance d’objet.

Ainsi, les objets canevas (TCanuvas et ses descendants) ont une méthode Lock qui
empéche les autres threads d’accéder au canevas jusqu’a 'appel de la méthode
Unlock.

Les applications VCL et CLX contiennent également un objet liste adapté

aux threads, TThreadList. L’appel de TThreadList.LockList renvoie 1'objet liste tout
en empéchant les autres threads d’exécution d’utiliser la liste jusqu’a 1'appel
de la méthode UnlockList. Les appels des méthodes TCanvas.Lock et
TThreadList.LockList peuvent étre imbriqués. Le verrou n’est pas libéré tant que
le dernier verrouillage n’est pas associé au déverrouillage correspondant dans
le méme thread.

Utilisation de sections critiques

Pour les objets ne disposant pas de verrouillage intégré, vous pouvez utiliser une
section critique. Les sections critiques fonctionnent comme des portes qui ne
permettent 'entrée qu’e d’un seul thread a la fois. Pour utiliser une section
critique, créez une instance globale de TCriticalSection. TCriticalSection dispose de
deux méthodes, Acquire (qui empéche les autres threads d’exécuter la section)

et Release (qui retire le blocage).

Chaque section critique est associée a la mémoire globale devant étre protégée.

Chaque thread accédant a cette mémoire globale doit commencer par utiliser la
méthode Acquire pour vérifier qu'un autre thread n’est pas en train de 'utiliser.
Une fois terminé, le thread appelle la méthode Release afin que les autres threads
puissent accéder a la mémoire globale en appelant Acquire.

Les sections critiques ne peuvent fonctionner que si tous les threads les utilisent
pour accéder a la mémoire globale associée. Les threads qui ne tiennent pas
compte des sections critiques et accédent a la mémoire globale sans appeler
Acquire peuvent provoquer des problemes d’accés simultanés.

Par exemple, une application a une section critique des variables globales,
LockXY, qui bloque l'accés aux variables globales X et Y. Tout thread utilisant X
ou Y doit encadrer cette utilisation d’appels a la section critique comme
ci-dessous :

LockXY.Acquire; { bloque les autres threads }
try
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Y := sin(X);
finally

LockXY.Release;
end;

Utilisation du synchronisateur a écriture exclusive et lecture multiple

Lorsque vous utilisez des sections critiques pour protéger la mémoire globale,
seul un thread peut utiliser la mémoire a un moment donné. Cette protection
peut étre exagérée, notamment si un objet ou une variable doit étre souvent lu
mais dans lequel vous écrivez tres rarement. Il n'y a aucun danger a ce que
plusieurs threads lisent la méme mémoire simultanément, pourvu qu’aucun
thread n'y écrit.

Lorsqu'une mémoire globale est souvent lue, mais dans laquelle les threads
n’écrivent qu’occasionnellement, vous pouvez la protéger a 1'aide de l'objet
TMultiReadExclusiveWriteSynchronizer. Cet objet agit comme une section critique
mais permet a plusieurs threads de lire la mémoire qu’il protege a condition
qu'aucun thread n’y écrive. Les threads doivent disposer d'un acces exclusif en
écriture a la mémoire protégée par TMultiReadExclusiveWriteSynchronizer.

Pour utiliser un synchronisateur a écriture exclusive et a lecture multiple, créez
une instance globale de TMultiReadExclusiveWriteSynchronizer associée a la
mémoire globale que vous souhaitez protéger. Chaque thread qui lit cette
mémoire doit au préalable appeler la méthode BeginRead. BeginRead évite qu'un
autre thread n’écrive simultanément dans la mémoire. Lorsqu'un thread a fini de
lire la mémoire protégée, il appelle la méthode EndRead. Tout thread qui écrit
dans la mémoire protégée doit au préalable appeler BeginWrite. BeginWrite évite
qu'un autre thread ne lise ou n’écrive simultanément dans la mémoire.
Lorsqu’un thread a fini d’écrire dans la mémoire protégée, il appelle la méthode
EndWrite, de sorte que les threads en attente puissent commencer a lire la
mémoire.

Comme les sections critiques, le synchronisateur a écriture exclusive et a lecture
multiple ne fonctionne que si chaque thread 1'utilise pour accéder a la mémoire
globale associée. Les threads qui ignorent le synchronisateur et accedent a la
mémoire globale sans appeler BeginRead ou BeginWrite générent des problemes
d’acces simultané.

Autres techniques de partage de la mémoire

Si vous utilisez des objets VCL ou CLX, utilisez le thread principal pour exécuter
votre code. L'utilisation du thread principal garantit que les objets n’accedent pas
indirectement a de la mémoire utilisée par d’autres objets VCL ou CLX dans
d’autres threads. Voir “Utilisation du thread principal VCL/CLX” a la page 13-4
pour davantage d’informations sur le thread principal.

Si la mémoire globale n’a pas besoin d’étre partagée par plusieurs threads,
envisagez d’utiliser des variables locales aux threads au lieu de variables
globales. En utilisant des variables locales aux threads, votre thread n’a pas
besoin d’attendre ou de bloquer les autres threads. Voir “Utilisation de variables
locales aux threads” a la page 13-6 pour davantage d’informations sur les
variables locales aux threads.
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Attente des autres threads

Si votre thread doit attendre la fin d’autres threads pour terminer une tache,
vous pouvez demander au thread de suspendre son exécution. Vous pouvez
attendre la fin de l’exécution d’un autre thread ou attendre qu'un autre thread
signale qu’il a achevé une tache.

Attente de la fin d’exécution d’un thread

Pour attendre la fin de 1'exécution d’un thread, utilisez la méthode WaitFor de
l'autre thread. WaitFor ne revient que lorsque l'autre thread se termine, soit en
finissant sa propre méthode Execute, soit a la suite d’une exception. Par exemple,
le code suivant attend qu'un autre thread remplisse un objet liste de threads
avant d’accéder aux objets de la liste:

if ListFillingThread.WaitFor then
begin

with ThreadListl.LockList do

begin

for T := 0 to Count - 1 do
ProcessItem(Items[I]);

end;

ThreadListl.UnlockList;
end;

Dans l’exemple précédent, l'acces aux éléments de la liste ne se fait que lorsque
la méthode WaitFor indique que la liste a été remplie. La valeur renvoyée doit
étre affectée par la méthode Execute du thread en attente. Cependant, puisque les
threads appelant WaitFor veulent connaitre le résultat de I'exécution du thread,
pas le code qui appelle Execute, la méthode Execute ne renvoie pas de valeur.

A la place, la méthode Execute initialise la propriété ReturnValue. ReturnValue est
alors renvoyée par la méthode WaitFor quand elle est appelée par d’autres
threads. Les valeurs renvoyées sont des entiers. Votre application en détermine
la signification.

Attente de 'achevement d’une tache

Parfois, il est nécessaire d’attendre qu'un thread termine une opération au lieu
d’attendre la fin de l’exécution d’un thread particulier. Pour ce faire, utilisez un
objet événement. Les objets événements (TEvent) doivent étre créés avec une
portée globale afin qu’ils puissent agir comme des signaux visibles pour tous les
threads.

Quand un thread termine une opération dont dépendent d’autres threads, il
appelle TEvent.SetEvent. SetEvent active le signal afin que les autres threads le
surveillant sachent que 'opération a été achevée. Pour désactiver le signal,
utilisez la méthode ResetEvent.

Par exemple, imaginons une situation dans laquelle vous devez attendre la fin de
I'exécution de plusieurs threads au lieu d’un seul. Comme vous ne savez pas
quel sera le dernier thread, vous ne pouvez pas utiliser la méthode WaitFor de
l'un d’eux. A la place, vous pouvez faire en sorte que chaque thread incrémente
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un compteur a la fin de son exécution et que le dernier thread signale
l'achevement de l'exécution de tous les threads en générant un événement.

Le code suivant montre la fin du gestionnaire d’événement OnTerminate de tous
les threads dont 1'exécution doit étre achevée. CounterGuard est un objet section
critique global qui évite l'utilisation simultanée du compteur par plusieurs
threads. Counter est une variable globale qui compte le nombre de threads dont
I'exécution est achevée.

procedure TDataModule.TaskThreadTerminate (Sender: TObject);
begin

CounterGuard.Acquire; { obtient un verrou sur le compteur }
Dec (Counter); { décrémente la variable globale du compteur }
if Counter = 0 then

Eventl.SetEvent; { signale s’il s’agit du dernier thread }
CounterGuard.Release; { déverrouille le compteur }

end;

Le thread principal initialise la variable Counter, lance les threads de tache et
attend le signal indiquant 1’achevement de l’exécution de tous les threads en
appelant la méthode WaitFor. WaitFor attend l'activation du signal pendant une
durée spécifiée et renvoie l'une des valeurs du Tableau 13.2.

Tableau 13.2 Valeurs renvoyées par WaitFor

Valeur Signification
wrSignaled Le signal de 1'objet événement a été activé.
wrTimeout La durée spécifiée s’est écoulée sans que le signal soit défini.

wrAbandoned L’objet événement a été détruit avant I’écoulement de la durée spécifiée.

wrError Une erreur a eu lieu pendant l'attente.

Le code suivant montre comment le thread principal lance les threads de tache et
reprend la main lorsque leur exécution est achevée :

Eventl.ResetEvent; { efface 1'événement avant de lancer les threads }
for i := 1 to Counter do
TaskThread.Create(False); { crée et lance les threads de tdche }
if Eventl.WaitFor(20000) <> wrSignaled then
raise Exception;
{ poursuite avec le thread principal.
L'exécution de tous les threads de tadche est achevée }

Si vous ne voulez pas cesser d’attendre un événement apres un délai spécifié,
transmettez a la méthode WaitFor une valeur de parametre INFINITE. Faites
attention en utilisant INFINITE, car cela peut provoquer le blocage du thread
sile signal attendu n’arrive pas.
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Exécution d’objets thread

Une fois une classe thread implémentée en définissant sa méthode Execute, vous
pouvez l'utiliser dans une application pour exécuter le code de sa méthode
Execute. Pour utiliser un thread, créez une instance de la classe thread. L’instance
de thread peut étre créée pour un démarrage immédiat ou placée en état
d’attente afin de n’étre exécutée qu’avec l’appel de la méthode Resume. Pour
créer un thread s’exécutant immédiatement, affectez la valeur False au parametre
CreateSuspended du constructeur. Par exemple, la ligne suivante crée un thread et
commence son exécution.

SecondThread := TMyThread.Create(false); {crée et exécute le thread }

Attention Ne créez pas trop de threads dans une application. Le surcofit lié a la gestion de
plusieurs threads peut influer sur les performances. La limite recommandée est
de 16 threads par processus sur une machine disposant d’un seul processeur.
Cette limite suppose que la plupart de ces threads attendent des événements
externes. Si tous les threads sont actifs, il convient de réduire encore ce nombre.

Vous pouvez créer plusieurs instances du méme type de thread pour exécuter
du code parallele. Vous pouvez, par exemple, démarrer une nouvelle instance
d’un thread en réponse a une action de l'utilisateur, ce qui permet a chaque
thread de générer la réponse attendue.

Redéfinition de la priorité par défaut

Quand le temps machine accordé au thread est lié a la tiche accomplie par le
thread, sa priorité est définie dans le constructeur, Cela est décrit dans
“Initialisation du thread” a la page 13-3. Par contre, si la priorité du thread varie
en fonction du moment de I'exécution du thread, créez le thread en état

suspendu, affectez sa priorité puis démarrez 1’exécution du thread :

SecondThread := TMyThread.Create(True); { création mais pas exécution}
SecondThread.Priority := tpLower; { définit une priorité inférieure a la normale }
SecondThread.Resume; { exécuter le thread }

Remarque Si vous écrivez une application multiplate-forme, vous devez séparer le code
destiné a attribuer les priorités pour Windows du code pour Linux. Sous Linux,
Priority est une valeur numérique qui dépend de la politique choisie pour les
threads, politique qui ne peut étre modifiée que par l'utilisateur root. Voir la
version CLX de TThread et Priority dans 1'aide en ligne pour plus de détails.

Démarrage et arrét des threads

Un thread peut étre démarré et arrété plusieurs fois avant de terminer son
exécution. Pour interrompre temporairement 1'exécution d'un thread, appelez sa
méthode Suspend. Quand il faut reprendre 1’'exécution du thread, appelez sa
méthode Resume. Suspend augmente un compteur interne, il est donc possible
d’imbriquer les appels aux méthodes Suspend et Resume. L’exécution du thread
ne reprend que si a chaque appel de Suspend correspond un appel de Resume.
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Vous pouvez mettre un terme a 'exécution d’un thread en appelant sa méthode
Terminate. Terminate affecte la valeur True a la propriété Terminated du thread. Si
vous avez correctement implémenté la méthode Execute, elle teste
périodiquement la valeur de la propriété Terminated et s’arréte si Terminated a la
valeur True.

Débogage d’applications multithreads

Remarque

Lors du débogage d’applications multithreads, il est compliqué de surveiller
’état de tous les threads s’exécutant simultanément ou méme de déterminer quel
thread s’exécute quand vous étes sur un point d’arrét. Vous pouvez utiliser la
boite d’état des threads pour surveiller et manipuler tous les threads de
l'application. Pour afficher la boite de dialogue Etat des threads, choisissez Voir |
Fenétres de débogage | Threads dans le menu principal.

Quand un événement de débogage a lieu, (point d’arrét, exception, pause), la vue
Etat des threads indique 1'état de chaque thread. Cliquez avec le bouton droit
de la souris dans la boite de dialogue Etat des threads pour accéder aux
commandes permettant d’accéder au code source correspondant ou changer

le thread courant. Lorsqu'un thread est en cours, la prochaine opération
d’exécution, en pas a pas ou a vitesse normale, concernera ce thread-la.

La boite de dialogue Etat des threads liste tous les threads d’exécution de
I'application par leur identificateur de thread. Si vous utilisez des objets thread,
l'identificateur de thread correspond a la valeur de la propriété ThreadID. Si vous
n’utilisez pas d’objets thread, l'identificateur de chaque thread est renvoyé lors
de l'appel de BeginThread.

Pour davantage d’informations sur la boite d’état des threads, voir 1'aide
en ligne.

Nommer un thread

Comme il est difficile de déterminer quel ID de thread correspond a quel thread
dans la boite de dialogue Etat des threads, vous pouvez nommer vos classes de
thread. Lors de la création d’une classe de thread dans la boite dialogue Objet
thread, outre la saisie du nom de la classe, cochez la case Thread nommé¢,
saisissez le nom du thead et choisissez OK.

Nommer la classe de thread ajoute a la classe une méthode appelée SetName.
Au démarrage du thread, il commence par appeler la méthode SetName.

Vous ne pouvez nommer les threads que dans les applications VCL.

Conversion d’un thread anonyme en thread nommé

Vous pouvez convertir un thread anonyme en thread nommeé. Si, par exemple,
vous avez une classe de thread créée avec Delphi 6 ou une version antérieure,
convertissez-la en un thread nommé en suivant la procédure suivante.
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1 Ajoutez l'unité Windows a la clause uses de l'unité dans laquelle votre thread
est déclaré.

uses
Classes {SIFDEF MSWINDOWS} , Windows {SENDIF};

type
TMyThread = class(TThread)
private
procedure SetName;
protected
procedure Execute; override;
end;

3 Ajoutez l'enregistrement TThreadNamelnfo et la méthode SetName dans la
section implémentation :

F
{SIFDEF MSWINDOWS}
type
TThreadNameInfo = record
FType: LongWord; // doit avoir la valeur 0x1000
FName: PChar; // pointeur sur le nom (dans 1'espace adresse de 1'utilisateur)
FThreadID: LongWord; // ID de thread (-1 indique le thread appelant)
FFlags: LongWord; // réservé a un usage ultérieur, doit étre a zéro
end;
{SENDIF}

{ ™yThread }

procedure TMyThread.SetName;

{SIFDEF MSWINDOWS}

var
ThreadNameInfo: TThreadNameInfo;

{SENDIF}

begin

{SIFDEF MSWINDOWS}
ThreadNameInfo.FType := $1000;
ThreadNameInfo.FName := 'MyThreadName'’;
ThreadNameInfo.FThreadID := $FFFFFFFF;
ThreadNameInfo.FFlags := 0;

try
RaiseException( $406D1388, 0, sizeof (ThreadNameInfo) div sizeof (LongWord),
@ThreadNameInfo );
except
end;
{SENDIF}
end;
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Attribuez le nom de votre classe de thread a TThreadNamelnfo.

Le débogeur trouve l'exception et recherche le nom de thread dans la
structure transmise. Lors du débogage, le débogeur affiche le nom du thread
dans la zone ID de la boite de dialogue Etat des threads.

4 Ajoutez un appel de la méthode SetName au début de la méthode Execute du
thread :

procedure TMyThread.Execute;
begin

SetName;

{ placez le code du thread ici }
end;

Affectation de noms distincts a des threads similaires

Toutes les instances d’'une méme classe de thread portent le méme nom. Vous
pouvez cependant affecter a I'exécution un nom différent a chaque instance de
thread en utilisant la procédure suivante.

1 Ajoutez une propriété ThreadName a la classe de thread en ajoutant le code
suivant a la définition de classe:

property ThreadName: string read FName write FName;
2 Dans la méthode SetName, changez le code:
ThreadNameInfo.FName := 'MyThreadName’;
en:
ThreadNameInfo.FName := ThreadName;
3 Lors de la création de l'objet thread :

a Créez le thread comme suspendu. Voir “Exécution d’objets thread” a la
page 13-12.

b Affectez un nom au thread, par exemple MyThread.ThreadName :=
'RechercheFichiers’;

¢ Relancez le thread. Voir “Démarrage et arrét des threads” a la page 13-12.
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Chapitre

Gestion des exceptions

Les exceptions sont des conditions exceptionnelles qui requiérent une gestion
spéciale. Elles peuvent incorporer des erreurs se produisant a 1’exécution comme
les divisions par zéro et le manque d’espace libre. La gestion d’exceptions fournit
une méthode standard pour traiter les erreurs, découvrir des problemes anticipés
et des problemes inattendus. Elle permet aussi aux développeurs de reconnaitre,
suivre et réparer les bogues.

Lorsqu’une erreur se produit, le programme déclenche une exception, opération
par laquelle il crée un objet exception et déroule la pile jusqu’au premier point
auquel est associé du code a méme de gérer 1'exception. L’objet exception
contient généralement des informations sur ce qui s’est passé. Ces informations
permettent a une autre partie du programme de diagnostiquer la cause de
I'exception.

Pour rendre vos applications plus fiables, votre code doit reconnaitre les
exceptions quand elles se produisent et y répondre. Si vous ne spécifiez pas de
réponse, 1'application affiche une boite message décrivant l’erreur. Votre travail
consiste donc a déterminer ol les erreurs peuvent se produire et a définir des
réponses a ces erreurs, en particulier dans les situations ol une erreur peut
entrainer une perte de données ou de ressources systeme.

Quand vous créez la réponse a une exception, vous le faites pour des blocs de
code. Quand une suite d’instructions nécessitent toutes le méme type de réponse
aux erreurs, vous pouvez les regrouper dans un bloc et définir des réponses aux
erreurs qui portent sur la totalité du bloc.

Les blocs disposant de réponses spécifiques a des exceptions sont appelés des
blocs protégés car ils sont capables de se prémunir contre les erreurs qui, sinon,
provoquent 'arrét de 1’application ou la perte de données.
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Définition des blocs protégés

Pour vous préparer aux exceptions, vous placez des instructions susceptibles

de les déclencher dans un bloc try. Si 'une de ces instructions déclenche une
exception, le controle est transféré a un gestionnaire d’exception qui gere ce type
d’exception puis quitte le bloc. On dit que le gestionnaire intercepte I'exception et
spécifie les actions a entreprendre. L’utilisation de blocs try et de gestionnaires
d’exceptions vous permet de déplacer la vérification et la gestion des erreurs
hors du déroulement principal de vos algorithmes, ce qui aboutit a une
simplification et a une meilleure lisibilité du code.

Vous démarrez un bloc protégé a l'aide du mot clé try. Le gestionnaire
d’exception doit immédiatement suivre le bloc try. Il est introduit par le mot clé
except, et indique la fin du bloc try. Cette syntaxe est illustrée dans le code
suivant. Si la méthode SetFieldValue échoue et déclenche une exception
ElntegerRange, I'exécution passe a la partie gestion d’exception qui affiche

un message d’erreur. L’exécution se poursuit hors du bloc :

try

SetFieldvalue(dataField, userValue);
except

on E: EIntegerRange do

ShowMessage (Format ('Valeur attendue entre %d et %d, mais obtention de %d’,
E.Min, E.Max, E.Value));

end;

: { 1'exécution reprend ici, hors du bloc protégé }

Vous devez utiliser un bloc de gestion d’exception (comme décrit dans “Ecriture de
gestionnaires d’exceptions” a la page 14-4) ou un bloc finally (comme décrit dans
“Ecriture de blocs finally” a la page 14-8) immédiatement apres le bloc try.

Un bloc de gestion d’exception doit comprendre un gestionnaire pour chaque
exception susceptible d’étre générée par les instructions du bloc try.

Ecriture du bloc try

La premiere partie d'un bloc protégé est le bloc try. Le bloc try contient du code
a méme de déclencher une exception. L’exception peut étre déclenchée soit
directement dans le bloc try, soit par du code appelé par les instructions du bloc
try. Cela signifie que si du code d’un bloc try appelle une routine ne définissant
pas son propre gestionnaire d’exception, toute exception déclenchée dans cette
routine provoque alors 1’exécution du gestionnaire d’exception associé au bloc
try. N'oubliez pas que votre code n’est pas seul a générer des exceptions.
L’appel d'une routine RTL ou d’un autre composant de votre application peut
aussi déclencher une exception.

L’exemple suivant illustre l'interception d’une exception déclenchée a partir d’un
objet TFileStream.

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
fileStream: TFileStream;
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begin

try
(* Essaie d’ouvrir un fichier inexistant¥)

fileStream := TFileStream.Create(’'NOT_THERE.FILE’, fmOpenRead);
(* Traite le contenu du fichier... *)

fileStream.Free;
except
on EFOpenError do Application.MessageBox(’EFOpenError déclenchée’, ’'Démo
d’exception’, [smbOk]);
else
Application.MessageBox(’Exception déclenchée.’, 'Démo d’exception’, [smbOk]);
end;
end;

L’utilisation d’un bloc try améliore la lisibilité de votre code. Au lieu de
parsemer votre programme de code de gestion d’erreur, vous isolez celui-ci dans
des gestionnaires d’exceptions, clarifiant ainsi le déroulement de vos algorithmes.

Cela s’avere particulierement utile lors de 'exécution de calculs complexes
faisant intervenir des centaines d’étapes, chacune pouvant échouer si un des
parameétres parmi une douzaine est invalide. En utilisant des exceptions, vous
pouvez exprimer la forme normale de votre algorithme puis, apres, définir les
cas exceptionnels pour lesquels elle n’est pas applicable. Sans les exceptions,
vous devez effectuer un test a chaque fois pour vous assurer que vous pouvez
effectuer 1’étape suivante du calcul.

Déclenchement d’une exception

Pour indiquer une condition d’erreur paralysante, vous pouvez déclencher une
exception en construisant une instance d’un objet exception qui décrit la
condition d’erreur et en appelant le mot réservé raise.

Pour déclencher une exception, appelez le mot réservé raise en le faisant suivre
par une instance d’un objet exception. Cela établit 1’exception comme provenant
d’une adresse particuliere. Quand un gestionnaire d’exception gere effectivement
I'exception, il se termine en détruisant l'instance d’exception : vous n’avez donc
jamais a le faire vous-méme.

Par exemple, étant donné la déclaration suivante :

type
EPasswordInvalid = class(Exception);

N

vous pouvez déclencher une exception “mot de passe incorrect” a tout moment
en appelant raise avec une instance de EPasswordInvalid, comme suit :

if Password <> CorrectPassword then
raise EPasswordInvalid.Create(’Mot de passe saisi incorrect’);

Le déclenchement d’une exception définit dans 'unité System la variable
ErrorAddr par I'adresse a laquelle 'application a déclenché 'exception. Vous
pouvez faire référence a ErrorAddr dans vos gestionnaires d’exceptions, par
exemple pour informer l'utilisateur de I'emplacement de l'erreur. Vous pouvez
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Attention

aussi spécifier dans la clause raise la valeur qui apparait dans ErrorAddr au
moment ol se produit I'exception.

N’attribuez pas vous-méme la valeur de ErrorAddr. Elle est prévue pour étre en
lecture seule.

Pour spécifier 'adresse de l’erreur d’une exception, ajoutez le mot réservé at
apres l'instance d’exception en la faisant suivre d’une expression adresse, par
exemple un identificateur.

Ecriture de gestionnaires d’exceptions

Le bloc de gestion d’exception apparait immédiatement apres le bloc try. Ce bloc
comprend un ou plusieurs gestionnaires d’exceptions. Un gestionnaire
d’exception fournit une réponse spécifique a un type particulier d’exception.

La gestion d’une exception supprime la condition d’erreur et détruit 1'objet
exception, ce qui permet a l'application de poursuivre son exécution.
Normalement, vous définissez des gestionnaires d’exceptions pour permettre aux
applications de se rétablir aprés des erreurs et de poursuivre 'exécution. Vous
pouvez gérer des types divers d’exceptions, par exemple des tentatives
d’ouverture d'un fichier inexistant, I'écriture dans un disque plein ou des
débordements dans des calculs. Certaines d’entre elles, comme “Fichier non
trouvé” sont faciles a corriger et a reprendre tandis que d’autres, comme
I'insuffisance de mémoire, sont plus difficiles a corriger pour l'application ou
l'utilisateur.

L’application exécute les instructions d’un gestionnaire d’exception uniquement si
une exception se produit lors de I’exécution des instructions placées dans le bloc
try précédent. Quand une instruction du bloc try déclenche une exception,
I'exécution passe immédiatement au gestionnaire d’exception ot elle passe en
revue les instructions de gestion d’exception spécifiées jusqu’a trouver un
gestionnaire s’appliquant a ’exception en cours.

Quand l'application a trouvé un gestionnaire d’exception qui gere 1’exception,
elle exécute l'instruction puis détruit automatiquement 1’objet exception.
L’exécution reprend ensuite apres la fin du bloc en cours.

Instructions de gestion des exceptions

Le bloc de gestion d’exception commence par le mot clé except et se termine par
le mot clé end. Ces deux mots clés font partie de la méme instruction que le bloc
try. En d’autres termes, dans Delphi, le bloc try et le bloc de gestion d’exception
sont considérés comme faisant partie d’'une méme instruction try...except.

Dans le bloc de gestion d’exception, vous placez un ou plusieurs gestionnaires
d’exceptions. Un gestionnaire d’exception est une instruction de la forme
suivante :

on <type d'exception> do <instruction>;
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Par exemple, le bloc de gestion d’exception suivant comprend plusieurs
gestionnaires pour différentes exceptions susceptibles d’étre déclenchées a partir
dun calcul arithmétique :

try
{ instructions de calcul }
except
on EZeroDivide do Value := MAXINT;
on EIntOverflow do Value := 0;
on EIntUnderflow do Value := 0;
end;

La plupart du temps, comme dans I'exemple précédent, un gestionnaire
d’exception n’ayant pas besoin d’informations sur 1’exception autre que son type,
les instructions qui suivent on..do sont seulement spécifiques au type de
I’exception. Néanmoins, dans certains cas vous avez besoin des informations
contenues dans l'instance d’exception.

Pour lire dans un gestionnaire d’exception les informations spécifiques a une
instance d’exception, vous devez utiliser une variante particuliere de la
construction on..do qui vous donne acces a l'instance d’exception. Cette forme
spéciale nécessite la spécification d'une variable temporaire utilisée pour stocker
I'instance. Par exemple :

on E: EIntegerRange do
ShowMessage (Format ('Valeur attendue entre %d et %d’, E.Min, E.Max));

La variable temporaire (ici E) est du type spécifié apres le caractére deux points
(EIntegerRange dans cet exemple). Vous pouvez, si nécessaire, utiliser I'opérateur
as pour transtyper l'exception dans un type plus spécifique.

Ne détruisez jamais 1’objet exception temporaire. La gestion de 1’exception détruit
automatiquement 1'objet exception. Si vous détruisez 1'objet vous-méme,
I'application tente a nouveau de détruire 1'objet, ce qui génere une violation
d’acces.

Vous pouvez définir un seul gestionnaire d’exception par défaut qui gere toutes
les exceptions n’ayant pas de gestionnaire spécifiquement défini. Pour ce faire,
ajoutez une partie else au bloc de gestion d’exception :

try
{ instructions }
except
on ESomething do
{ code de gestion d’exception spécifique };
else
{ code de gestion d'exception par défaut };
end;

L’ajout d'une gestion par défaut des exceptions dans un bloc garantit que ce bloc
gere, d'une maniere ou d’une autre, toutes les exceptions. Cela redéfinit donc
toute gestion effectuée par n’importe quel bloc conteneur.

Il n’est pas conseillé d’utiliser le gestionnaire d’exception par défaut qui couvre
un domaine trop vaste. La clause else gere toutes les exceptions, y compris celles
dont vous ne connaissez rien. En général, votre code ne doit gérer que les
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exceptions que vous savez comment gérer. Si vous voulez a la fois “faire le
ménage” et réserver la gestion des exceptions a du code disposant de davantage
d’informations sur 'exception et la maniere de la gérer, vous pouvez utiliser un
bloc finally. Pour plus d’informations sur les blocs finally, voir “Ecriture de blocs
finally” a la page 14-8.

Gestion des classes d’exceptions

Les exceptions sont toujours représentées par des classes. De ce fait, vous utilisez
généralement une hiérarchie de classes d’exceptions. Par exemple, VLC définit
I'exception ERangeError en tant que descendant de ElntError.

Lorsque vous fournissez un gestionnaire d’exception pour une classe
d’exceptions de base, il intercepte non seulement les instances directes de cette
classe, mais aussi les instances de tous ses descendants. Par exemple, le
gestionnaire d’exception suivant gere toutes les exceptions d’erreur
mathématique sur les entiers, notamment ERangeError, EDivByZero et

ElntOverflow :
try
{ instructions effectuant des opérations de calcul entier }
except
on EIntError do { gestion spéciale des erreurs de calcul entier };
end;

Vous pouvez combiner les gestionnaires d’erreurs de la classe de base avec les
gestionnaires spécifiques d’exceptions particulieres (dérivées). Pour ce faire,
placez les instructions catch dans 1’ordre dans lequel vous voulez qu’elles soient
recherchées quand une exception est déclenchée. Par exemple, le bloc suivant
définit une gestion spécifique des erreurs d’étendue et un autre gestionnaire
pour toutes les autres erreurs de calcul entier :

try

{ instructions effectuant des opérations de calcul entier }
except

on ERangeError do { gestion des calculs hors étendue };

on EIntError do { gestion des autres erreurs de calcul entier };
end;

Par contre, si le gestionnaire de ElntError est placé avant le gestionnaire de
ERangeError, I'exécution n’atteint jamais le gestionnaire spécifique a ERangeError.

Portée des gestionnaires d’exceptions

Il n’est pas nécessaire de spécifier dans chaque bloc des gestionnaires pour
toutes les exceptions imaginables. Vous n’avez besoin que des gestionnaires des
exceptions que vous voulez gérer d’une maniere particuliere dans un bloc donné.

Si un bloc ne gere pas une exception spécifique, I'exécution sort de ce bloc et
revient au bloc le contenant (ou revient au code qui a appelé le bloc), et
I'exception est toujours déclenchée. Ce processus se répete en augmentant la
portée jusqu’a ce que 'exécution atteigne la portée de l'application ou un bloc
qui, a un niveau quelconque, gere 'exception.
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Par conséquent, vous pouvez imbriquer votre code de gestion d’exception.
En d’autres termes, vous pouvez utiliser des blocs imbriqués afin de définir
une gestion locale, pour des exceptions spécifiques, qui redéfinit la gestion
du bloc environnant. Par exemple :

try
{ instructions }
try
{ instructions spéciales }
except
on ESomething do
begin
{ ne gére que les instructions spéciales }
end;
end;
{ instructions supplémentaires }
except
on ESomething do
begin
{ gestion des instructions et des instructions supplémentaires, mais pas des
instructions spéciales }
end;
end;

Remarque Ce type d’imbrication n’est pas limité aux blocs de gestion d’exception. Vous
pouvez également 1'utiliser avec des blocs finally (comme décrit dans “Ecriture
de blocs finally” a la page 14-8) ou une combinaison de blocs de gestion
d’exception et de blocs finally.

Redéclenchement d’exceptions

Parfois, quand vous gérez localement une exception, vous voulez étendre la
gestion définie par le bloc conteneur et pas la remplacer. Mais, bien entendu,
quand votre gestionnaire local en a fini avec 'exception, il détruit
automatiquement l'instance d’exception et le gestionnaire du bloc conteneur ne
peut donc pas agir dessus. Vous pouvez néanmoins empécher le gestionnaire de
détruire 1'exception, ce qui laisse au gestionnaire du conteneur l'opportunité

d’y répondre. Pour ce faire, utilisez la commande raise sans arguments. Cette
opération est appelée redéclenchement de l'exception. L’exemple suivant illustre
cette technique :

try
{ instructions }
try
{ instructions spéciales }
except
on ESomething do
begin
{ ne gere que les instructions spéciales }
raise; { redéclenche 1'exception }
end;
end;
except
on ESomething do ...;{ gestion & effectuer dans tous les cas }
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end;

Si le code de la partie instructions déclenche une exception ESomething, seul le
gestionnaire du bloc de gestion d’exception extérieur s’exécute. Par contre, si
c’est le code de la partie instructions spéciales qui déclenche une exception
ESomething, la gestion définie dans le bloc de gestion d’exception intérieur est
exécutée suivie par celle, plus générale, du bloc de gestion d’exception extérieur.
En redéclenchant des exceptions, vous pouvez facilement définir une gestion
spécifique d’exceptions pour des cas particuliers sans perdre (ou sans dupliquer)
les gestionnaires existants.

Si le gestionnaire souhaite déclencher une autre exception, il peut utiliser
I'instruction raise ou throw normalement, comme décrit dans “Déclenchement
d’une exception” a la page 14-3.

Ecriture de blocs finally

Un gestionnaire d’exception est le code qui gere une exception spécifique ou
toutes les exceptions se produisant dans un bloc de code protégé. Toutefois, il
arrive parfois que vous n’ayez pas besoin de gérer 1’exception, mais que vous
souhaitez exécuter du code apres le bloc protégé, méme si une exception se
produit. Généralement, ce type de code gere ce qui a trait au nettoyage, comme
la libération des ressources allouées avant le bloc protégé.

L’utilisation de blocs finally garantit la libération des ressources allouées par
votre application, méme si une exception se produit. Par conséquent, quand
votre application alloue de la mémoire, vous pouvez vous assurer qu’elle la
libere bien. De méme, si elle ouvre un fichier, vous pouvez vous assurer que le
fichier est bien fermé ultérieurement. Dans une situation normale, vous pouvez
garantir qu’une application libere les ressources allouées en spécifiant
simplement le code d’allocation et de libération des ressources. Quand des
exceptions ont lieu, vous devez vous assurer que 'application exécute quand
méme le code de libération des ressources.

Certaines ressources courantes doivent toujours étre libérées :

* Fichiers

¢ Mémoire

* Ressources Windows ou ressources des bibliotheques de widgets (objets Qt)
* Objets (instances de classes dans votre application)

Le gestionnaire d’événement suivant montre comment une exception peut
empécher une application de libérer la mémoire qu’elle alloue:

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
APointer: Pointer;
AnInteger, ADividend: Integer;
begin
ADividend := 0;
GetMem (APointer, 1024);{ allouer 1Ko de mémoire }
AnInteger := 10 div ADividend;{ cela génére une exception }
FreelMem (APointer, 1024);{ appel neutralisé par 1'exception}
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end;

outes les erreu es ussi évidentes, is cet exe e illustre u
Toutes les erreurs ne sont pas auss dentes, mais cet exemple illustre un
principe important : en cas d’exception, 1'exécution sort du bloc et l'instruction
qui libere la mémoire n’est jamais appelée.

Pour que la mémoire soit libérée, vous pouvez utiliser un bloc try avec un bloc
finally.

Ecriture d’un bloc finally

Les blocs finally sont introduits par le mot clé finally. IlIs font partie d'une
instruction try..finally, qui présente la forme suivante :

try

{ instructions susceptibles de déclencher une exception}
finally

{ instructions appelées méme si le bloc try contient une exception }
end;

Dans une instruction try..finally, 'application exécute toujours les instructions
placées dans la partie finally, méme quand des exceptions se produisent dans le
bloc try. Si du code du bloc try (ou une routine appelée par du code du bloc
try) déclenche une exception, 'exécution s’interrompt la. Quand un gestionnaire
d’exception est trouvé, I'exécution se poursuit dans la partie finally, qui est
appelée le “code de nettoyage”. Une fois la partie finally exécutée, le
gestionnaire d’exception est appelé. Quand il n'y a pas d’exception, le code de
nettoyage est exécuté dans l'ordre normal apres toutes les instructions du bloc

try.
Le gestionnaire d’événement défini par le code suivant utilise un bloc finally de

telle sorte que, lorsqu’il alloue de la mémoire et génere une erreur, il libere
quand méme la mémoire allouée :

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var

APointer: Pointer;

AnInteger, ADividend: Integer;

begin
ADividend := 0;
GetMem (APointer, 1024);{ allouer 1Ko de mémoire }

try
AnInteger := 10 div ADividend;{ cela génére une exception }
finally
FreeMem(APointer, 1024);{ malgré 1’'exception, 1'exécution reprend ici }
end;
end;

Les instructions placées dans le bloc finally ne dépendent pas de l’apparition
d’une exception. Si les instructions de la partie try ne déclenchent pas
d’exception, I'exécution se poursuit quand méme par le bloc finally.
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Gestion des exceptions dans les applications VCL

Si vous utilisez des composants VCL ou la bibliotheque d’exécution VCL dans
vos applications, vous devez comprendre le mécanisme de gestion des exceptions
VCL. Les exceptions sont incorporées a de nombreuses classes et routines VCL,
et sont déclenchées automatiquement lorsque quelque chose d’inattendu se
produit. Généralement, ces exceptions signalent des erreurs de programmation
qui sinon généreraient une erreur d’exécution.

La technique pour gérer les exceptions de composants n’est pas différente de
celle utilisée pour les autres types d’exception.

Si vous ne gérez pas l'exception, la VCL la geére par défaut d’une maniére
appropriée. En principe, un message décrivant le type de l'erreur s’affiche.
Pendant le débogage de votre application, vous pouvez consulter les
informations sur la classe de 1’exception dans l'aide en ligne. Les informations
fournies vous aideront a déterminer I'endroit o1 'erreur s’est produite et sa
cause.

Les erreurs d’intervalles dans les propriétés indicées sont une source fréquente
d’erreur dans les composants. Si, par exemple, pour une boite liste dont la liste
contient trois éléments (0..2), votre application tente d’accéder a I'élément
numéro 3, la boite liste déclenche une exception “Indice de liste hors limites”.

Le gestionnaire d’événement suivant contient un gestionnaire d’exception qui
informe l'utilisateur de l'accés a un indice invalide de la boite liste :

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
begin
ListBoxl.Items.Add('une chalne’);{ ajoute une chalne a la boite liste }
ListBoxl.Items.Add('une autre chaine’);{ ajoute une autre chalne... }
ListBoxl.Items.Add('encore une autre chaine’);{ ...et une troisiéme chaline}
try
Caption := ListBoxl.Items[3];{ affecte la quatriéme chaine a 1’'intitulé de la fiche }
except
on EStringListError do
Showlessage ('La boite liste contient moins de quatre chalnes’);
end;
end;

Si vous cliquez sur le bouton, comme la boite liste ne contient que trois chaines,
l'acces a la quatrieéme chaine déclenche une exception. Si vous cliquez une
seconde fois sur le bouton, d’autres chaines sont ajoutées a la liste et 1’exception
n’est donc plus déclenchée.

Classes d’exception VCL

VCL comprend un ensemble de classes d’exception incorporées pour gérer
automatiquement les erreurs de division par zéro, les erreurs d’E/S, les
transtypages incorrects et de nombreuses autres conditions d’exception. Toutes
les classes d’exception de la VCL descendent d’un objet racine appelé Exception.
Exception fournit une interface cohérente qui permet aux applications de gérer les
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exceptions. Elle définit la chaine du message, affiché par défaut, par les

exceptions VCL.

Le Tableau 14.1 présente une sélection de classes d’exceptions définies dans

la VCL:

Tableau 14.1
Classe
d’exception
EAbort

EAccessViolation
EBitsError

EComponentError

EConvertError
EDatabaseError
EDBEditError
EDivByZero
EExternalException
EInOutError
EIntOverflow

ElnvalidCast
ElnvalidGraphic

ElnvalidOperation

ElInvalidPointer
EMenuError
EOleCtrlError
EQIleError
EPrinterError
EPropertyError

ERangeError

ERegistryException
EZeroDivide

Classes d’exception sélectionnées

Description

Interrompt une séquence d’événements sans afficher de boite de dialogue
de message d’erreur.

Vérifie la présence d’erreurs d’acces mémoire.
Empéche les tentatives incorrectes d’acces a un tableau booléen.

Signale une tentative incorrecte de recensement ou de modification du
nom d’'un composant.

Indique des erreurs de conversion d’objet ou de chaine.
Spécifie une erreur d’acces a une base de données.

Intercepte des données incompatibles avec un masque spécifié.
Intercepte des erreurs de division par zéro des entiers.
Indique un code d’exception non reconnu.

Représente une erreur d’E/S de fichier.

Spécifie des calculs d’entiers dont les résultats sont trop élevés pour le
registre alloué.

Vérifie s'il existe des transtypages incorrects.

Indique une tentative d’utilisation d’un format de fichier graphique
incorrect.

Se produit lorsque des opérations incorrectes sont tentées sur un
composant.

Se produit suite a des opérations de pointeur incorrect.

Implique un probléeme da a un élément de menu.

Détecte des problemes de liaison avec les controles ActiveX.

Spécifie des erreurs d’automation OLE.

Signale une erreur d’impression.

Se produit suite a des tentatives infructueuses de définition de la valeur
d’une propriété.

Indique que la valeur d’un entier est trop élevée pour le type déclaré
auquel il est affecté.

Spécifie des erreurs de registre.

Intercepte des erreurs de division par zéro de virgule flottante.

Dans certaines situations, il est nécessaire de créer ses propres classes d’exception
pour gérer des situations uniques. Vous pouvez déclarer une nouvelle classe
d’exception en créant un descendant de type Exception et en créant autant de
constructeurs que nécessaire (ou en copiant les constructeurs depuis une classe
existant dans 1'unité SysUtils).
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Attention

Remarque

Gestion des exceptions par défaut dans VCL

Si le code de votre application n’intercepte pas et ne gere pas les exceptions
déclenchées, celles-ci sont finalement interceptées et gérées par la méthode
HandleException de 1’objet global Application. Pour toutes les exceptions sauf
EAbort, HandleException appelle, s'il existe, le gestionnaire d’événement
OnException. S'il n'y a pas de gestionnaire d’événement OnException (et que
I’exception n’est pas EAbort), HandleException affiche le message d’erreur associé
a l'exception.

Dans certaines circonstances, HandleException n’est pas appelée. Les exceptions
ayant lieu avant ou apreés 1’'exécution de la méthode Run de I'application ne sont
pas interceptées et gérées par HandleException. Lorsque vous écrivez une fonction
callback ou une bibliotheque (.dll ou objet partagé) avec des fonctions pouvant
étre appelées par une application externe, les exceptions peuvent sortir de 1’objet
Application. Pour empécher les exceptions de sortir de cette fagon, vous pouvez
insérer votre propre appel de la méthode HandleException :

try
{ instructions spéciales }
except
on Exception do
begin
Application.HandleException(Self);{ appelle HandleException }
end;
end;

Vous ne devez pas appeler HandleException depuis le code de gestion des
exceptions d'un thread.

Exceptions silencieuses

Les applications VCL geérent la plupart des exceptions qui ne sont pas gérées
spécifiquement dans votre code en affichant une boite de message qui affiche
la chaine de message de l'objet exception. Vous pouvez également définir des
exceptions “silencieuses” pour lesquelles, par défaut l’application n’affiche pas
le message d’erreur.

Les exceptions silencieuses sont utiles quand vous ne voulez pas signaler
I'exception a l'utilisateur, mais simplement abandonner 1’'opération. L’abandon
d’une opération est semblable a l'utilisation des procédures Break et Exit pour
sortir d'un bloc, mais elle permet de sortir de plusieurs niveaux de blocs
imbriqués.

Les exceptions silencieuses descendent toutes du type d’exception standard
EAbort. Le gestionnaire d’exception par défaut des applications VCL affiche la
boite de dialogue de message d’erreur pour toutes les exceptions qu'il regoit sauf
pour celles qui dérivent de EAbort.

Dans les applications console, la boite de dialogue d’erreur est affichée pour
toutes les exceptions EAbort non gérées.
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Il y a un moyen rapide de déclencher des exceptions silencieuses : au lieu de
construire 1’objet manuellement, vous pouvez appeler la procédure Abort. Abort
déclenche automatiquement une exception EAbort qui sort de l'opération en
cours sans afficher de message d’erreur.

Il y a une différence entreAbort et abort. abort détruit 'application.

L’exemple suivant propose un exemple simple d’abandon d’une opération. Dans
une fiche contenant une boite liste vide et un bouton, attachez le code suivant a
I’'événement OnClick du bouton :

procedure TForml.ButtonlClick(Sender: TObject);
var
I, J: Integer;
begin
for I := 1 to 10 do{ boucler dix fois }
for J := 1 to 10 do{ boucler dix fois }
begin
ListBoxl.Items.Add(IntToStr(I) + IntToStr(J));
if I = 7 then Abort;{ arréter aprés la septiéme itération de la boucle externe }
end;
end;

Dans cet exemple, Abort oblige le déroulement de 1’exécution a sortir des boucles
interne et externe, pas seulement de la boucle interne.

Définition d’exceptions VCL personnalisées

Comme les exceptions VCL sont des classes, définir un nouveau type d’exception
est aussi simple que déclarer un nouveau type de classe. Bien que vous puissiez
déclencher toute instance d’objet comme une exception, les gestionnaires
d’exception VCL standard ne gerent que les exceptions qui descendent de
Exception.

Les nouvelles classes d’exception doivent étre dérivées de Exception ou de l'une
des autres exceptions standard. De cette maniere, si vous déclenchez votre
nouvelle exception dans un bloc de code qui n’est pas protégé par un
gestionnaire spécifique a cette exception, l'un des gestionnaires standard la
gérera.

Par exemple, examinez la déclaration suivante :

type
EMyException = class(Exception);

Si vous déclenchez EMyException sans spécifier pour elle de gestionnaire
spécifique, un gestionnaire de Exception (ou un gestionnaire d’exception par
défaut) pourra la gérer. Comme la gestion standard pour Exception affiche le
nom de 'exception déclenchée, vous pourrez voir que c’est votre nouvelle
exception qui a été déclenchée.
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Chapitre

15

Développement d’applications
multiplates-formes

Vous pouvez développer des applications 32 bits multiplates-formes qui
s’exécuteront sur les systemes d’exploitation Linux et Windows. Les applications
multiplates-formes utilisent des composants CLX de la bibliotheque de
composants Borland multiplate-forme (CLX) sans appels API spécifiques a un
systeme d’exploitation.

Ce chapitre décrit d'une part la maniere de modifier des applications Delphi
pour qu’elles se compilent sous Linux ou Windows et d’autre part d’écrire un
code indépendant de la plate-forme et portable entre les deux environnements.
I contient en outre des informations sur les différences entre le développement
d’applications sous Windows et sous Linux.

Pour concevoir une application multiplate-forme, effectuez 1'une des deux
opérations suivantes :

¢ Créez une nouvelle application CLX.
* Modifiez une application VCL existante.

Ensuite, compilez-la, testez-la et déployez-la sur la plate-forme sur laquelle vous
prévoyez de l'exécuter. Pour les applications multiplates-formes Windows,
utilisez Delphi. Pour les applications multiplates-formes Linux, utilisez Kylix.
Kylix est le logiciel Delphi et C++ de Borland ; il vous permet de développer et
de déployer des applications sous Linux.

Vous pouvez aussi développer une application multiplate-forme en partant de
Kylix au lieu de Windows et la transférer sous Windows.

Les applications CLX ne sont pas disponibles dans toutes les éditions de Delphi.
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Création d’applications CLX

Vous créerez des applications CLX comme vous créez n’importe quelle
application Delphi.

1 Dans I'EDI, choisissez Fichier | Nouveau | Application CLX.
La palette des composants affiche les pages et les composants pouvant étre
utilisés dans les applications CLX.

2 Développez votre application dans I’EDI. N’oubliez pas de n’utiliser que des
composants CLX dans votre application.

3 Compilez et testez l'application sur chaque plate-forme sur laquelle vous
envisagez de la faire tourner. Examinez tous les messages d’erreur pour
repérer les endroits out des modifications supplémentaires seront nécessaires.

Pour compiler l'application sous Kylix, vous devez d’abord la transférer sur
votre ordinateur Linux.

Pour modifier une application VCL sous forme d’application multiplate-forme,
voir Modification des applications VCL. Pour obtenir des conseils sir 'écriture
d’une application multiplate-forme, voir “Ecriture de code portable” a la

page 15-13. Pour plus d’informations sur 1’écriture des applications de bases

de données ou des applications Internet indépendantes des plates-formes,
consultez “Applications de bases de données multiplates-formes” a la page 15-23
et “Applications Internet multiplates-formes” a la page 15-31.

Portage d’applications VCL

Si vous disposez d’applications RAD Borland écrites pour l'environnement
Windows, vous pouvez les porter vers 1'environnement Linux. La facilité avec
laquelle ce portage s’effectuera dépend de la nature et de la complexité de
I'application ainsi que du nombre de dépendances Windows.

Les sections suivantes décrivent quelques-unes des différences majeures entre
les environnements Windows et Linux et fournissent des lignes directrices sur
la maniere de démarrer le portage d'une application.

Techniques de portage

Les approches que vous pouvez adopter pour porter une application d'une
plate-forme vers une autre sont les suivantes :

Tableau 15.1 Techniques de portage

Technique Description

Portage propre a une Cible un systéeme d’exploitation et les API sous-jacentes
plate-forme

Portage multiplate-forme Cible une API multiplate-forme

Emulation Windows Ne modifie pas le code et porte les API utilisées
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Portages propres a une plate-forme

Les portages propres a une plate-forme peuvent étre longs et coliteux et ne
produisent qu'un résultat ciblé. Ils créent plusieurs bases de code différentes,
ce qui les rend particulierement difficiles a maintenir. Toutefois, chaque portage
est congu pour un systéme d’exploitation particulier et peut tirer parti des
fonctionnalités propres a la plate-forme. L’application s’exécute donc en regle
générale plus rapidement.

Portages multiplates-formes

Les portages multiplates-formes permettent généralement de gagner du temps
car les applications portées ciblent plusieurs plates-formes. En revanche, la
quantité de travail nécessaire au développement d’applications
multiplates-formes dépend beaucoup du code existant. Si le code a été développé
sans souci d’indépendance par rapport a la plate-forme, vous pouvez rencontrer
des scénarios ou la logique indépendante de la plate-forme et la mise en ceuvre
dépendante de la plate-forme sont mélangées.

L’approche multiplate-forme est préférable, car la logique métier s’exprime

en termes indépendants de la plate-forme. Certains services sont masqués par
une interface interne qui est identique sur toutes les plates-formes mais possede
une mise en ceuvre particuliere sur chacune. La bibliotheque d’exécution en est
un exemple. L'interface est treés similaire sur les deux plates-formes, méme si la
mise en ceuvre peut étre tres différente. Vous devez séparer les éléments
multiplates-formes, puis mettre en ceuvre des services particuliers au niveau
supérieur. Cette approche est en fin de compte la solution la moins cofiteuse,
grace a la réduction des cofits de maintenance occasionnée par un large partage
de la base de source et une amélioration de l'architecture d’application.

Portages d’émulation Windows

L’émulation Windows est la méthode la plus complexe et elle peut étre tres
coliteuse, mais c’est celle qui offrira le plus de similarité entre 1’application Linux
résultante et une application Windows existante. Cette approche consiste a mettre
en ceuvre la fonctionnalité Windows sous Linux. D’un point de vue ingénierie,
cette solution est tres difficile a maintenir.

La ou vous voulez émuler les API Windows, vous pouvez inclure deux sections
distinctes en utilisant des directives de compilation conditionnelles (telles que
$IFDEF) pour indiquer les sections de code qui s’appliquent spécifiquement

a Windows ou a Linux.

Modification des applications VCL

Si vous portez une application VCL vers Linux que vous souhaitez exécuter sous
Windows et sous Linux, vous devez modifier votre code ou utiliser des
directives de compilation conditionnelles pour définir les sections de code qui
s’appliquent spécifiquement a Windows ou a Linux.
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Remarque

Pour modifier votre application VCL afin de I'exécuter sous Linux, procédez
comme suit :

1 Dans Windows, ouvrez le projet contenant 1’application VCL que vous voulez

modifier.

2 Renommez les fichiers fiche (.dfm) en fichiers fiche multiplate-forme (.xfm).

Par exemple, renommez unitl.dfm en unitl.xfm. Ou ajoutez une directive de
compilation $IFDEF. Un fichier fiche .xfm fonctionne a la fois sous Windows
et sous Linux, mais une fiche .dfm ne fonctionne que sous Windows.

e Modifiez (SR *.dfm} en {$SR *.xfm} dans la section implementation.

3 Modifiez toutes les clauses uses de votre fichier source pour qu’ils fassent

référence aux unités correctes dans VisualCLX. (Voir “Comparaison des unités

WinCLX et VisualCLX” a la page 15-8 pour plus d’informations.)
Par exemple, modifiez la clause uses suivante :

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

en:
uses SysUtils, Types, Classes, QGraphics, QControls, QForms, QDialogs, QStdCtrls;

Enregistrez le projet et rouvrez-le. Désormais, la palette des composants
propose des composants pouvant étre utilisés dans les applications CLX.

Certains composants non visuels Windows peuvent étre utilisés dans les
applications multiplates-formes, mais ils ne fonctionneront que dans les
applications multiplates-formes Windows. Si vous prévoyez de compiler votre
application également sous Linux, n’utilisez pas les composants WinCLX non
visuels dans vos applications, ou utilisez des $IFDEF pour marquer les
sections de code qui les utilisent comme étant uniquement destinées a
Windows. Vous ne pouvez pas utiliser la partie visuelle de la WinCLX avec
VisualCLX dans la méme application.

Réécrivez le code qui nécessite des dépendances Windows afin de rendre

le code plus indépendant de la plate-forme. Utilisez pour cela les routines
et constantes de la bibliotheque d’exécution. (Voir “Applications de bases de
données multiplates-formes” a la page 15-23 pour plus d’informations.)

Trouvez une fonctionnalité équivalente pour les caractéristiques qui sont
différentes sous Linux. Utilisez des directives de compilations conditionnelles
telles que $SIFDEF (avec modération cependant) pour délimiter les
informations propres a Windows. (Voir “Utilisation des directives
conditionnelles” a la page 15-14 pour plus d’informations.)

Par exemple, vous pouvez utiliser des directives de compilation
conditionnelles pour le code spécifique a la plate-forme suivant dans vos
fichiers source :

{$IFDEF MSWINDOWS}
IniFile.LoadfromFile(‘c:\x.txt’);

{$ENDIF)}

{$IFDEF LINUX}
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IniFile.LoadfromFile(’/home/name/x.txt’);
{$ENDIF)}

7 Recherchez les références aux noms de chemins dans tous les fichiers
du projet.

* Les noms de chemins dans Linux utilisent une barre oblique droite /
comme délimiteur (par exemple, /usr/lib) et les fichiers peuvent étre
installés dans des répertoires différents sur le systéme Linux. Utilisez la
constante PathDelim (dans SysUtils) pour spécifier le délimiteur de chemin
adapté au systéeme. Déterminez 1’emplacement correct pour tous les fichiers
dans Linux.

* Modifiez les références a des lettres de lecteurs (par exemple, C:\) et le
code qui reconnait les lettres de lecteurs en recherchant un deux-points en
position 2 dans la chaine. Utilisez la constante DriveDelim (dans SysUtils)
pour spécifier 'emplacement selon des termes adaptés au systéme.

e La ou vous spécifiez plusieurs chemins, remplacez le séparateur de chemin
point-virgule (;) par un deux-points (:). Utilisez la constante PathSep (dans
SysUtils) pour spécifier le séparateur de chemin adapté au systeme.

e Comme les noms de fichiers sont sensibles a la casse dans Linux,
assurez-vous que votre application ne modifie pas la casse des noms
de fichiers ou n’assume pas une certaine casse.

Voir “Différences de programmation sous Linux” a la page 15-17.

WinCLX ou VisualCLX

Les applications CLX utilisent la bibliotheque des composants multiplates-formes
(CLX) Borland a la place de la bibliotheque des composants visuels (VCL).

La VCL et la CLX comportent les mémes quatre (sur cinqg) sous-bibliotheques,
décrites dans “Présentation de la bibliotheque de composants” a la page 3-1.
Les classes et propriétés de ces sous-bibliotheques portent les mémes noms.
Seules les classes des sous-bibliotheques WinCLX et VisualCLX sont différentes.
Les applications VCL utilisent WinCLX, tandis que les applications CLX utilisent
VisualCLX.

Dans WinCLX, de nombreux controles accédent aux contréles Windows avec
des appels dans les bibliotheques d’API Windows. De méme, dans VisualCLX,
les controles fournissent un acces aux widgets Qt avec des appels dans les
bibliotheques partagées Qt.

Les widgets de VisualCLX remplacent les contréles Windows. Par exemple,
TWidgetControl dans la CLX remplace TWinControl dans WinCLX. Les autres
composants WinCLX (comme TScrollingWinControl) ont des noms correspondants
dans VisualCLX (comme TScrollingWidget). Vous n’avez toutefois pas besoin de
remplacer les occurrences de TWinControl par TWidgetControl. Des déclarations
de classes, comme :

TWinControl = TWidgetControl;
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sont présentes dans le fichier unité QControls pour simplifier le partage du code
source. TWidgetControl et ses descendants possedent tous une propriété Handle
qui référence 'objet Qt, et une propriété Hooks qui référence 1’objet intercepteur
gérant le mécanisme des événements.

Les noms et les emplacements des unités de certaines classes sont différents dans
CLX. Vous devrez modifier les clauses uses intégrées a vos fichiers source pour
éliminer les références aux unités qui n’existent pas dans la VisualCLX et pour
les remplacer par les noms d’unités CLX. La plupart des fichiers de projet et
les sections d’interface de la plupart des unités contiennent une clause uses.

La section d’implémentation d’une unité peut également contenir sa propre
clause uses.

Différences de VisualCLX

Bien que la plus grande partie de VisualCLX soit mise en ceuvre de la méme
fagon que WinCLX, certains composants sont mis en ceuvre autrement. Cette
section décrit certaines différences a prendre en compte lors de I'écriture
d’applications CLX.

* Le contrdle TButton VisualCLX possede une propriété ToggleButton que le
controle WinCLX équivalent n’a pas.

¢ Dans VisualCLX, TColorDialog ne possede pas de propriété Options. Par
conséquent, vous ne pouvez pas personnaliser 'apparence et la fonctionnalité
de la boite de dialogue de sélection de couleur. En outre, selon le gestionnaire
de fenétres que vous utilisez dans Linux, TColorDialog n’est pas toujours
modale ou non-redimensionnable. Sous Windows, TColorDialog est toujours
modale et non-redimensionnable.

¢ A l'exécution, les boites a options fonctionnent différemment dans VisualCLX
et dans WinCLX. Dans VisualCLX (mais pas dans WinCLX), vous pouvez
ajouter un élément a une liste déroulante en entrant du texte et en appuyant
sur Entrée dans le champ d’édition d’une boite a options. Vous pouvez
désactiver cette fonctionnalité en définissant InsertMode sur ciNone. Il est
également possible d’ajouter des éléments vides (sans chaine) a la liste de
la boite a options. De plus, si vous maintenez la fleche bas enfoncée quand
la boite de saisie est fermée, vous ne vous arrétez pas au dernier élément de
la liste. Vous refaites un tour en recommencant au début.

* La valeur des touches utilisées dans les événements peut étre différente entre
WinCLX et VisualCLX. Par exemple, la touche Entrée a la valeur 13 dans
WinCLX et la valeur 4100 dans VisualCLX. Si vous codez les valeurs de
touches dans vos applications VisualCLX, vous devez changer ces valeurs
quand vous les portez de Windows vers Linux et vice versa.

e II est possible d’utiliser des styles au niveau application en plus des propriétés
OwnerDraw. Vous pouvez utiliser la propriété Style de TApplication pour
définir 1’aspect visuel des éléments graphiques d'une application. Avec
des styles, un widget ou une application peut prendre une toute nouvelle
apparence. Vous pouvez toujours utiliser le dessin propriétaire sous Linux
mais l'utilisation des styles est recommandée.
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Des propriétés, méthodes ou événements font défaut dans certaines classes

VisualCLX:

* Propriétés bidirectionnelles (BidiMode) pour les entrées ou les sorties de texte

de la droite vers la gauche

e Propriétés de biseau génériques sur les contrOles courants (remarquez que
certains objets possédent toujours des propriétés de biseau).

¢ Propriétés et méthodes d’ancrage.

e Composants de compatibilité ascendante comme ceux de l'onglet Win3.1

et CtI3D.

® DragCursor et DragKind (mais le glisser-déplacer est inclus).

Il existe d’autres différences. Reportez-vous a la documentation en ligne de la
CLX pour des détails sur tous les objets CLX ou, dans les éditions de Delphi qui
incluent le code source, situé dans {répertoire d’installation}/Delphi\Source\Clx.

Fonctionnalités non portées directement ou manquantes

En général, les fonctionnalités des applications VCL et CLX sont identiques.
Toutefois, certaines fonctionnalités propres a Windows ne peuvent pas étre
portées directement vers les environnements Linux. Des fonctionnalités comme
ActiveX, ADO, BDE, COM et OLE sont dépendantes de la technologie Windows
et ne sont pas disponibles sur Kylix. Le tableau suivant présente les
fonctionnalités qui sont différentes sur les deux plates-formes, avec la
fonctionnalité Linux ou VisualCLX équivalente lorsqu’elle est disponible.

Tableau 15.2 Fonctionnalités modifiées ou différentes

Fonctionnalité Windows/VCL
Composants ADO

Serveurs Automation
BDE

Composants COM+ (incluant ActiveX)
DataSnap

FastNet

Composants existants (comme les éléments de
la page Win 3.1 de la palette des composants)

L’interface de programmation d’application de
messagerie (MAPI, Messaging Application
Programming Interface) incluant une
bibliotheque standard des fonctions de
messagerie Windows

Appels de '’API Windows

Développement d’applications multiplates-formes

Fonctionnalité Linux/CLX

Composants de bases de données
classiques

Non disponible

dbExpress et composants de bases de
données classiques

Non disponible

Fonctionnalité pour services Web
uniquement

Non disponible
Non disponible

SMTP et POP3 vous permettent d’envoyer,
de recevoir et d’enregistrer des messages
électroniques

Méthodes VisualCLX, appels Qt, appels
libc ou appels a d’autres bibliotheques
systeme
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Tableau 15.2 Fonctionnalités modifiées ou différentes (suite)

Fonctionnalité Windows/VCL Fonctionnalité Linux/CLX
Messages Windows Evénements Qt
Winsock Sockets BSD

Les autres fonctionnalités non prises en charge ou différemment prises en charge
sous Kylix comprennent :

Les équivalents Linux des DLL Windows sont les bibliothéques d’objets
partagés (fichiers .so), qui contiennent du code indépendant de la position
(PIC). Par conséquent, les références mémoire globales et les appels a des
fonctions externes sont relatifs au registre EBX, qui doit étre préservé d'un
appel a l'autre. Ainsi, les variables se référant a une adresse absolue en
mémoire (au moyen de la directive absolute) ne sont pas autorisées sous
Linux. Vous ne devez vous préoccuper des références mémoire globales et des
appels a des fonctions externes que si vous utilisez 1’assembleur — Delphi
génere le code correct. (Pour plus d’informations, voir “Inclusion de code
assembleur inline” a la page 15-16.)

Les adresses absolues sont utilisées dans les déclarations de variables. Vous
pouvez utiliser la directive absolue pour faire référence au nom d’une autre
variable ; par exemple :

var Var2: Byte absolute Varl;

Les paquets et les modules des bibliotheques, qui sont implémentés a l'aide de
fichiers .so.

Utilitaire make de Borland. Utilisez 1'utilitaire make GNU a la place.

TASM n’est pas supporté. Vous ne pouvez pas importer des routines
assembleur externes a moins qu’elles n’utilisent la syntaxe prise en charge par
un assembleur tel que NASM, Netwide Assembler, l'un des assembleurs
gratuits x86 portable pris en charge par Kylix.

L’introspection de ressources n’est pas supportée. Les applications doivent
connaitre, au moment de la compilation, le nom de toutes les ressources
qu’elles utiliseront. Les ressources ne peuvent pas étre parcourues
dynamiquement.

Comparaison des unités WinCLX et VisualCLX

Tous les objets de la bibliotheque de composants sont définis dans des fichiers
unité. Par exemple, vous trouverez la mise en ceuvre de TObject dans 1'unité
System, et la définition de la classe de base TComponent dans l'unité Classes.
Lorsque vous déposez un objet sur une fiche ou que vous utilisez un objet dans
votre application, le nom de l'unité est ajouté a la clause uses qui indique au
compilateur quelles unités doivent étre liées au projet.
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Certaines unités qui se trouvent dans les applications VCL figurent également
dans les applications CLX; c’est par exemple le cas de Classes, DateUtils, DB,
System, SysUltils et de nombreuses autres unités, telles que celles appartenant

a la bibliotheque d’exécution (RTL). Toutefois, les unités CLX figurant dans la
sous-bibliotheque VisualCLX different de celles appartenant a la
sous-bibliotheque WinCLX. Si vous portez des applications VCL depuis
Windows vers Linux, vous devez modifier les noms de ces unités dans la clause
uses de votre application. La modification de nom consiste généralement en
ajouter la lettre Q au début du nom du fichier unité ou en-téte.

Les trois tableaux de cette section présentent les unités WinCLX uniquement et
leurs équivalents VisualCLX, les unités VisualCLXuniquement et les unités
WinCLX uniquement.

Le Tableau 15.3 répertorie les unités WinCLX dont les noms différent dans les
unités VisualCLX. Les unités identiques dans les applications VCL et CLX, ainsi
que les unités tierces ne sont pas répertoriées.

Tableau 15.3 Unités WinCLX uniquement et équivalents VisualCLX

WinCLX, unités VisualCLX, unités
ActnList QActnList
Buttons QButtons
CheckLst QCheckLst
Clipbrd QClipbrd
ComCtrls QComCtrls
Controls QControls
DBActns QDBACctns
DBCtrls QDBCtrls
DBGrids QDBGrids
Dialogs QDialogs
ExtCtrls QExtCtrls
Forms QForms
Graphics QGraphics
Grids QGrids
ImgList QImgList
Mask QMask
Menus QMenus
Printers QPrinters
Search QSearch
StdActns QStdActns
StdCtrls QStdCtrls
VclEditors ClxEditors
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Voici des unités Visual CLX uniquement :

Tableau 15.4 Unités VisualCLX uniquement

Unité Description

DirSel Sélection de répertoire

QStyle Aspect graphique de l'interface utilisateur
Qt Interface de la bibliotheque Qt

Les unités Windows uniquement suivantes ne sont pas incluses dans les
applications CLX, principalement parce qu’elles concernent des fonctionnalités
propres a Windows qui ne sont pas disponibles sous Linux. Par exemple, les
applications CLX n’utilisent pas les unités ADO, BDE, COM ou Windows telles
que CtlPanel, Messages, Registry et Windows.

Tableau 15.5 Unités WinCLX uniquement

Unité Raison de son exclusion
ADOConst Pas de fonctionnalité ADO
ADODB Pas de fonctionnalité ADO
AppEvnts Pas d’objet TApplicationEvent
AxCtrls Pas de fonctionnalité COM
BdeConst Pas de fonctionnalité BDE
Calendar Pas prise en charge actuellement
Chart Pas prise en charge actuellement
CmAdmCtl Pas de fonctionnalité COM
ColorGrd Pas prise en charge actuellement
ComStrs Pas de fonctionnalité COM
ConvUtils Non disponible

CorbaCon Pas de fonctionnalité Corba
CorbaStd Pas de fonctionnalité Corba
CorbaVCL Pas de fonctionnalité Corba
CtlPanel Pas de Panneau de configuration Windows
CustomizeDlg Pas prise en charge actuellement
DataBkr Pas prise en charge actuellement
DBCGrids Pas de fonctionnalité BDE
DBExcept Pas de fonctionnalité BDE
DBInpReq Pas de fonctionnalité BDE
DBLookup Obsolete

DbOleCtl Pas de fonctionnalité COM
DBPWDIg Pas de fonctionnalité BDE
DBTables Pas de fonctionnalité BDE
DdeMan Pas de fonctionnalité DDE
DRTable Pas de fonctionnalité BDE
ExtActns Pas prise en charge actuellement
ExtDlgs Pas de fonctionnalité de boites de dialogue d’images
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Tableau 15.5 Unités WinCLX uniquement (suite)

Unité
FileCtrl
ListActns
MConnect
Messages
MidasCon
MPlayer
Mtsobj
MtsRdm
Mix
mxConsts
ObjBrkr
OleConstMay
OleCtnrs
OleCtrls
OLEDB
OleServer
Outline
Registry
ScktCnst
ScktComp
SConnect
SHDocVw_ocx
StdConvs
SveMgr
TabNotbk
Tabs
ToolWin
ValEdit
VarCmplx
VarConv
VCLCom
WebConst
Windows

Raison de son exclusion

Obsolete

Pas prise en charge actuellement
Pas de fonctionnalité COM

Pas de messages Windows

Obsolete

Pas de lecteur multimédia Windows
Pas de fonctionnalité COM

Pas de fonctionnalité COM

Pas de fonctionnalité COM

Pas de fonctionnalité COM

Pas prise en charge actuellement
Pas de fonctionnalité COM

Pas de fonctionnalité COM

Pas de fonctionnalité COM

Pas de fonctionnalité COM

Pas de fonctionnalité COM
Obsolete

Pas de fonctionnalité de registre Windows
Remplacée par des sockets
Remplacée par des sockets

Aucun protocole de connexion pris en charge
Pas de fonctionnalité ActiveX

Pas prise en charge actuellement
Pas de prise en charge des services Windows NT
Obsolete

Obsolete

Pas de fonctionnalité d’ancrage

Pas prise en charge actuellement
Pas prise en charge actuellement
Pas prise en charge actuellement
Pas de fonctionnalité COM

Pas de constantes Windows

Pas d’appels de ’API Windows

Les références a ces unités et aux classes qu’elles renferment doivent étre
éliminées des applications que vous souhaitez exécuter sur Linux. Si vous

essayez de compiler un programme comportant des unités inexistantes dans une

application multiplate-forme, vous obtenez le message d’erreur suivant :

Fichier non trouvé :

‘unitname.dcu’

Supprimez cette unité de la clause uses et recommencez la compilation.
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Différences dans les constructeurs d’objets CLX

Un objet CLX est créé, soit implicitement en plagant I'objet sur la fiche, soit
explicitement dans le code en utilisant la méthode Create de 'objet. Lorsque
l'objet CLX est créé, une instance du widget sous-jacent associé est également
créée (dans la mesure out le widget est apparenté ou référencé par handle).
L’objet CLX possede cette instance du widget. Si I'objet CLX est supprimé, le
widget sous-jacent est également supprimé. L'objet est supprimé au moyen d’un
appel a la méthode Free ou automatiquement supprimé par le conteneur parent
de l'objet CLX. C’est le méme type de fonctionnalité qu’offre la bibliotheque de
composants dans les applications Windows uniquement.

Lorsque vous créez explicitement un objet CLX dans votre code, en faisant des
appels dans la bibliotheque d’interface Qt comme QWidget_Create(), vous créez
une instance d'un widget Qt dont le propriétaire n’est pas un objet CLX. Cela
transmet l'instance d’un widget Qt existant a I'objet CLX a utiliser pendant sa
construction. Cet objet CLX n’est pas propriétaire du widget Qt qui lui est
transmis. Par conséquent, lorsque vous appelez la méthode Free aprés avoir créé
l'objet de cette maniére, seul l'objet CLX est détruit, et non l'instance du widget
Qt sous-jacent. Ce comportement est différent de celui d’une application VCL.

Certains objets graphiques CLX, tels que TBrush et TPen, vous permettent
d’assumer la propriété du widget sous-jacent en utilisant la méthode OwnHandle.
Apres l'appel a OwnHandle, si vous supprimez 1'objet CLX, le widget sous-jacent
est aussi supprimé.

Certaines affectations de propriétés dans la CLX ont été déplacées de la méthode
Create vers InitWidget. Cela permet de différer la construction de 1’objet Qt
jusqu’a ce qu’elle soit vraiment nécessaire. Par exemple, supposons que vous
disposiez d'une propriété appelée Color. Dans SetColor, vous pouvez vérifier avec
HandleAllocated si vous disposez d'un Handle de Qt. Si le handle est alloué, vous
pouvez effectuer 'appel Qt pour définir la couleur. Sinon, vous pouvez stocker
la valeur dans une variable de champ privée, et dans InitWidget, vous définissez
la propriété.

Gestion des événements widget et systeme

Les événements widget et systéme, dont vous devez principalement vous
préoccuper lors de 1’écriture des composants, sont gérés différemment par la
VCL et CLX. La principale différence réside dans le fait que les contrdles
VisualCLX ne répondent pas directement aux messages Windows, méme
lorsqu’ils sont exécutés sous Windows (reportez-vous au Chapitre 7, “Gestion des
messages et des notifications systeme”, dans le Guide du concepteur de composants).
A la place, ils répondent aux notifications provenant de la couche du widget
sous-jacent. Comme ces notifications utilisent un systeme différent, l'ordre et la
durée des événements peuvent parfois étre différents entre les objets VCL et CLX
correspondants. Ceci se produit méme si votre application CLX s’exécute sous
Windows plutdt que sous Linux. Si vous portez une application VCL vers Linux,
vous devrez peut-étre modifier la fagon dont les gestionnaires d’événements
répondent pour palier ces différences.
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Pour plus d’informations sur 1’écriture de composants qui répondent aux
événements widget et systéme (autres que ceux qui sont reflétés dans les
événements publiés des composants CLX), reportez-vous a “Réponse aux
notifications du systeme a 1'aide de CLX” au Chapitre 7 du Guide du concepteur
de composants.

Ecriture de code portable

Si vous écrivez des applications multiplates-formes destinées a étre exécutées a la
fois sous Windows et Linux, vous pouvez écrire du code qui se compilera sous
différentes conditions. En utilisant la compilation conditionnelle, vous pouvez
conserver votre codage Windows, en prenant toujours en considération les
différences du systeme d’exploitation Linux.

Pour créer des applications facilement portables entre Windows et Linux, pensez
a:

* Réduire ou isoler les appels aux API propres a une plate-forme (Win32 ou
Linux) ; utilisez les méthodes CLX ou les appels a la bibliotheque Qt.

e Eliminer les constructions de messagerie Windows (PostMessage,
SendMessage) dans une application. Dans la CLX, appelez les méthodes
QApplication_postEvent et QApplication_sendEvent a la place. Pour plus
d’informations sur l'écriture de composants qui répondent aux événements
systeme et widget, voir “Réponse aux notifications du systéme a 1’aide de
CLX” au Chapitre 7 du Guide du concepteur de composants.

e Utiliser TMemIniFile a la place de TReglniFile.

* Respecter et conserver la distinction minuscule/majuscule pour les noms de
fichiers et de répertoires.

¢ Porter tout code TASM assembleur externe. L’assembleur GNU “as” ne prend
pas en charge la syntaxe TASM. (Voir “Inclusion de code assembleur inline” a
la page 15-16.)

Essayez d’écrire le code de maniere a utiliser les routines de la bibliothéque
d’exécution indépendantes de la plate-forme et utilisez les constantes de System,
SysUtils et des autres unités de la bibliotheque d’exécution. Par exemple, utilisez
la constante PathDelim pour que votre code ne soit pas affecté par les différences
de plate-forme de '/’ par rapport a "\".

Un autre exemple concerne 1'utilisation de caracteres multi-octets sur les deux
plates-formes. Traditionnellement, le code Windows attend uniquement 2 octets
par caractere multi-octet. Sous Linux, les caractéres multi-octets peuvent
comporter beaucoup plus d’octets (jusqu'a 6 octets pour UTF-8). Les deux
plates-formes peuvent étre adaptées en utilisant la fonction StrNextChar dans
SysUftils.

Un code tel que:

while p” <> #0 do
begin
if p" in LeadBytes then
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inc(p);
inc(p);
end;

peut étre remplacé par un code indépendant de la plate-forme comme
celui-ci :
while p” <> #0 do
begin
if p” in LeadBytes then
p := StrNextChar (p)
else
inc(p);
end;

L’exemple précédent est portable d'une plate-forme a l’autre et évite toujours de
nuire aux performances en appelant une procédure pour les environnement
régionaux non multi-octets.

Si l'utilisation de fonctions de bibliotheque d’exécution n’est pas une solution
envisageable, essayez d’isoler le code propre a une plate-forme dans une partie
de votre routine ou une sous-routine. Essayez de limiter le nombre de blocs de
directive de compilation conditionnelle ($IFDEF) pour conserver la lisibilité et la
portabilité du code source. Le symbole conditionnel WIN32 n’est pas défini sous
Linux. Le symbole conditionnel LINUX est défini, pour indiquer que le code
source est compilé pour la plate-forme Linux.

Utilisation des directives conditionnelles

L’utilisation des directives de compilation conditionnelles comme $IFDEF est une
méthode recommandée pour introduire des conditions dans votre code pour les
plates-formes Windows et Linux. Toutefois, comme les directives de compilation
conditionnelles rendent le code source plus difficile a comprendre et a maintenir,
vous devez savoir a quelles occasions il est raisonnable de les utiliser. En
envisageant 1'utilisation des directives de compilation conditionnelles,
demandez-vous si le code a besoin d'une directive de compilation conditionnelle
et si ce traitement peut s’écrire sans directive de compilation conditionnelle.

Suivez ces lignes directrices pour utiliser des directives de compilation
conditionnelles dans des applications multiplates-formes :

* N’essayez pas d’utiliser de $IFDEF sans absolue nécessité. Les $IFDEF dans
un fichier source sont uniquement évalués lorsque le code source est compilé.
Delphi ne nécessite pas de sources d'unité pour compiler un projet. La
reconstruction totale de tout le code source est un événement rare pour la
plupart des projets Delphi.

e N’utilisez pas de $IFDEF dans les fichiers paquet (.dpk). Limitez leur
utilisation aux fichiers source. Les créateurs de composants doivent créer deux
lots de conception lors du développement multiplates-formes, et non un seul
lot avec des $IFDEF.

e En général, utilisez SIFDEF MSWINDOWS pour tester n'importe quelle
plate-forme Windows, y compris WIN32. Réservez 1'utilisation de $IFDEF
WIN32 a la distinction entre des plates-formes Windows spécifiques, comme
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Windows 32 bits et 64 bits. Ne limitez pas votre code a WIN32 a moins d’étre
stir qu’il ne fonctionne pas sous WIN64.

* Evitez les tests négatifs du type $IFNDEF si ce n’est pas absolument
nécessaire. $IFNDEF LINUX n’est pas équivalent a $SIFDEF MSWINDOWS.

e Evitez les combinaisons $IFNDEF/$ELSE. Utilisez plutot un test positif
($IFDEF) pour une meilleure lisibilité.

¢ Evitez les clauses $ELSE sur des $IFDEF de test de plate-forme. Utilisez des
blocs $IFDEF séparés pour du code Linux et Windows au lieu de $IFDEF
LINUX/$ELSE ou $IFDEF MSWINDOWS/$ELSE.

Par exemple, un ancien code peut contenir :

{SIFDEF WIN32}

(Code Windows 32 bits)
{$ELSE}

(Code Windows 16 bits) //!! Linux pourra tomber par erreur dans ce code.
{$ENDIF)

Pour tout code non portable dans des $IFDEF, il est préférable que le code
source échoue a la compilation que de voir la plate-forme tomber dans une
clause $ELSEet échouer mystérieusement a I'exécution. Les échecs de
compilation sont plus faciles a résoudre que les erreurs a l'exécution.

e Utilisez la syntaxe $IF pour les tests compliqués. Remplacez les
$IFDEFimbriqués par une expression booléenne dans une directive $IF. La
directive $IF doit étre terminée par $IFEND, et non par $ENDIF. Cela vous
permet de placer des expressions $IF dans des $IFDEF pour dissimuler la
nouvelle syntaxe $IF aux compilateurs précédents.

Toutes les directives conditionnelles sont documentées dans 1’aide en ligne. Pour
plus d’informations, voir la rubrique “Directives conditionnelles” dans l'aide.

Terminaison des directives conditionnelles

Utilisez la directive $IFEND pour terminer les directives conditionnelles $IF et
$ELSEIF. Cela permet de dissimuler les blocs $IF/$IFEND pour les anciens
compilateurs, avec l'utilisation de $SIFDEF/$ENDIF. Les anciens compilateurs ne
reconnaitront pas la directive $IFEND. $IF peut uniquement se terminer par
$IFEND. Les anciennes directives ($IFDEF, $IFNDEF, $IFOPT) ne peuvent se
terminer que par $ENDIF.

Lors de I'imbrication d'un $IF dans un $IFDEF/$ENDIF, n’utilisez pas $ELSE
avec $IF. Les anciens compilateurs verront le $ELSE et penseront qu’il fait partie
du $IFDEF, ce qui entrainera une erreur de compilation plus loin. Dans cette
situation, vous pouvez utiliser {$ELSE True} comme substitut de {$ELSE},
puisque le $ELSE ne sera pas pris en compte si le $IF est pris en compte
d’abord, et que les anciens compilateurs ne connaissent pas $ELSEIF. La
dissimulation des $IF pour la compatibilité ascendante est principalement un
probléme pour les fournisseurs et les développeurs d’applications tierces parties
qui souhaitent que leur code s’exécute sur plusieurs versions différentes.
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$ELSEIF est une combinaison de $ELSE et de $IF. La directive $ELSEIF vous
permet d’écrire des blocs conditionnels a plusieurs parties ott un seul des blocs
conditionnels sera pris en compte. Par exemple :

{SIFDEF faire}
fais_le
{$ELSEIF RTLVersion >= 14}
fais_le_vraiment
{$ELSEIF chaine = 'oui’}
bip
{$ELSE)
derniére chance
{$IFEND}

De ces quatre cas, un seul est pris en compte. Si aucune de ces trois premieres
conditions n’est vraie, la clause $ELSE est prise en compte. $ELSEIF doit étre
terminée par $IFEND. $ELSEIF ne peut pas étre placée apres $ELSE. Les
conditions sont évaluées de haut en bas comme une séquence $IF..$ELSE
normale. Dans 1'exemple, si faire n’est pas défini, RTLVersion a la valeur 15 et
chaine vaut ‘oui’. Seul le bloc “fais_le_vraiment” est pris en compte, le bloc
“bip” ne l'est pas, méme si les conditions sont vraies pour les deux.

Si vous oubliez d’utiliser un $ENDIF pour mettre fin a I'un de vos $IFDEF, le
compilateur signale l’erreur suivante a la fin du fichier source:

ENDIF manquant

S’il existe plusieurs directives $IF/$IFDEF dans votre fichier source, il peut étre
difficile de déterminer laquelle est a 1'origine du probléme. Le message d’erreur
suivant apparait sur la ligne source de la derniére directive $IF/$IFDEF du
compilateur sans correspondance avec un $ENDIF/$IFEND :

Directive conditionnelle non déterminée

Vous pouvez commencer a rechercher le probleme a cet emplacement.

Inclusion de code assembleur inline

Si vous incluez du code assembleur inline dans vos applications Windows, il est
possible que vous ne puissiez pas utiliser le méme code sous Linux a cause des
exigences du code indépendant de la position (PIC) sous Linux. Les
bibliothéques d’objets partagés Linux (équivalentes aux DLL) nécessitent que tout
le code soit relogeable en mémoire sans modification. Cela affecte principalement
les routines assembleur inline qui utilisent des variables globales ou d’autres
adresses absolues, ou qui appellent des fonctions externes.

Pour les unités qui contiennent uniquement du code Delphi, le compilateur
génere automatiquement un PIC lorsque c’est nécessaire. 1l est recommandé
de compiler chaque unité aux formats PIC et non PIC; utilisez le commutateur
de compilation -p pour générer du PIC.

Les unités précompilées sont disponibles dans les formats PIC et non PIC.
Les unités PIC possédent une extension .dpu (au lieu de .dcu).

I est possible que vous souhaitiez coder différemment des routines assembleur
selon que vous compilez un exécutable ou une librairie partagée ; utilisez
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{$IFDEF PIC} pour fusionner les deux versions de votre code assembleur. Vous
pouvez aussi réécrire la routine en langage Delphi pour éviter le probleme.

Les regles PIC pour le code assembleur inline sont les suivantes :

e PIC nécessite que toutes les références mémoire soient relatives au registre
EBX, qui contient le pointeur d’adresse de base du module en cours (dans
Linux, ce pointeur s’appelle Global Offset Table ou GOT). Ainsi, plutdt que

MOV EAX,GlobalVar
utilisez
MOV EAX, [EBX].GlobalVar

¢ PIC impose de préserver le registre EBX d’un appel a 'autre dans votre code
assembleur (comme sous Win32), et de restaurer également le registre EBX
avant d’effectuer des appels a des fonctions externes (a l'inverse de Win32).

* Méme si le code PIC fonctionnera dans des exécutables de base, il peut
ralentir les performances et générer plus de code. Vous n’avez pas le choix
pour les objets partagés, mais dans les exécutables, vous souhaiterez
probablement toujours obtenir le plus haut niveau de performances possible.

Différences de programmation sous Linux

Le caractere étendu de Linux, wchar_t, utilise 32 bits par caractére. Le standard
Unicode sur 16 bits qui constitue la base du type WideString est un
sous-ensemble du standard UCS sur 32 bits supporté par Linux et les
bibliotheques GNU. Les références a WideString doivent étre traduites en 32 bits
par caractére avant d’étre transmises a une fonction du SE en tant que wchar_t;
les WideStrings sont comptées comme des chaines longues (dans Windows, elles
ne le sont pas).

Sous Windows, les caracteres multi-octets (MBCS) sont représentés sous la forme
de codes de caractéres de 1 et 2 octets. Sous Linux, ils sont représentés par 1
a 6 octets.

Les chaines en langage Delphi (chaines longues) peut transporter des séquences
de caracteres multi-octets, en fonction des parametres régionaux de 1'utilisateur.
Le codage Linux pour les caracteres multi-octets comme le japonais, le chinois,
I'hébreu et 1’arabe peuvent étre incompatibles avec le codage Windows pour ces
mémes parameétres régionaux. Unicode est portable, alors que le multi-octet ne
'est pas. Pour plus d’informations sur la gestion des chaines de plusieurs
parameétres régionaux dans des applications internationales, reportez-vous a
“Codage de l'application” a la page 17-2.

Sous Linux, vous ne pouvez pas utiliser de variables sur des adresses absolues.
La syntaxe :

var X: Integer absolute $1234;

n’est pas prise en charge dans PIC et elle est interdite dans une application CLX.
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Transfert d’applications entre Windows et Linux

Que vous ayez créé une nouvelle application CLX ou modifié une application
VCL existante sous Delphi puis que vous la portiez vers Kylix, ou que vous ayez
créé une application CLX sous Kylix que vous la portiez vers Delphi, le transfert
de fichiers s’effectue de la méme fagon.

1 Transférez d'une plate-forme a l'autre les fichiers source et autres fichiers liés
au projet de votre application. Vous pouvez partager des fichiers source entre
Linux et Windows si vous souhaitez que le programme s’exécute sur les deux
plates-formes. Vous pouvez également transférer les fichiers a 1’aide d'un outil
comme ftp en mode ASCIL

Les fichiers source doivent inclure vos fichiers d’unités (fichiers .pas), le fichier
de projet (fichier .dpr) et tous les fichiers de lots (fichiers .dpk). Les fichiers
liés au projet incluent les fichiers de fiches (fichiers .dfm ou .xfm), les fichiers
de ressources (fichiers .res) et les fichiers d’options de projet (.dof dans Delphi
et .kof dans Kylix). Si vous souhaitez compiler votre application uniquement
a partir de la ligne de commande (plutét que d’utiliser I'EDI), le fichier de
configuration (fichier .cfg dans Delphi et .conf dans Kylix) sera nécessaire.
Vous devrez peut-étre changer les chemins d’acces des unités dans votre
projet principal.

2 Ouvrez le projet sur la plate-forme vers laquelle vous voulez effectuer le
portage.

3 Réinitialisez les options du projet.

Le fichier qui stocke les options de projet par défaut est recrée sous Kylix avec
une extension .kof et sous Windows avec une extension .dof. Dans I'EDI
Delphi, vous pouvez également stocker dans I'application un grand nombre
des options de compilation en tapant Ctr+O+O. Les options sont placées au
début du fichier ouvert a ce moment-