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Ce livre sur VB.Net s'adresse aux développeurs, méme débutants, désireux de maitriser Visual Basic.NET. Aprés une description de
I'environnement de développement (Visual Studio 2008), le lecteur découvrira les bases de la programmation orientée objet avec VB.NET.
Il évoluera de fagon progressive vers sa mise en ceuvre avec le développement d’applications Windows Form. Les nhombreux exemples et les
conseils sur l'utilisation des outils de débogage lui fourniront une aide précieuse pendant la réalisation d’'une application.

Un chapitre consacré a l'accés aux bases de données a l'aide de ADO.NET 2.0 et de SQL permettra d'évoluer vers le développement
d’'applications client-serveur. Les puissantes fonctionnalités de LINQ sont présentées et détaillées pour faciliter I'acceés et la manipulation
des données. Le langage XML est également présenté permettant ainsi de faciliter I'échange d’'informations avec d’autres applications.

Les utilisateurs des versions précédentes découvriront les nouveautés et améliorations de cette version 2008 (types nullables, méthodes
partielles, classes anonymes, ...) leur permettant de développer encore plus rapidement et facilement des applications pour le
framework .NET 3.5 et pour Windows Vista.

La distribution d’'une application est présentée avec I'utilisation de Windows Installer et de la technologie Click Once.

Les exemples cités dans le livre sont en téléchargement sur cette page.

Analyste et développeur pendant plus de 10 ans, Thierry Groussard s’est ensuite orienté vers la formation, et plus particulierement dans
le domaine du développement. Sa connaissance approfondie des besoins de I'entreprise et ses qualités pédagogiques rendent cet
ouvrage particulierement adapté a I'apprentissage et a la mise en pratique du développement sous VB.NET 2008.

Ce livre numérique a été congu et est diffusé dans le respect des droits d’auteur. Toutes les marques citées ont été déposées par leur éditeur respectif. La loi du 11
Mars 1957 n’autorisant aux termes des alinéas 2 et 3 de I'article 41, d’une part, que les “copies ou reproductions strictement réservées a I'usage privé du copiste et non
destinées a une utilisation collective”, et, d’autre part, que les analyses et les courtes citations dans un but d’exemple et d’illustration, “toute représentation ou
reproduction intégrale, ou partielle, faite sans le consentement de I'auteur ou de ses ayants droit ou ayant cause, est illicite” (alinéa ler de I'article 40). Cette
représentation ou reproduction, par quelque procédé que ce soit, constituerait donc une contrefagon sanctionnée par les articles 425 et suivants du Code Pénal.
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Introduction

La plate-forme .NET fournit un ensemble de technologies et d’outils facilitant le développement d’applications et propose
une solution pour pratiquement tous les types d’applications :

. applications Windows classiques ;
. application Web ;
. services Windows ;

. services Web.

Tous ces types d’applications sont réalisables grace a un élément essentiel : le Framework .NET. Ce Framework prend en
charge, par I'intermédiaire de nombreuses couches logicielles superposées, l'intégralité de la vie d'une application, du
développement jusqu'a lI'exécution. Le framework doit étre hébergé par un systéeme d’exploitation avec lequel il va
interagir. Le premier systéme permettant de I'accueillir est bien slir Windows mais d'autres versions sont disponibles
permettant I'adaptation de la plate-forme .NET a des systémes tels Linux ou Unix.

Le framework contient deux éléments principaux : le Common Language Runtime et la bibliothéque de classes du .NET
Framework.

Le Common Language Runtime est la base du .NET Framework. Le runtime peut étre considéré comme un moteur
d’exécution qui gére I'exécution du code et assure également la gestion de la mémoire. Le code pris en charge par le
Common language Runtime est appelé code managé.

La bibliothéque de classes est un ensemble de classes pouvant étre utilisé pour le développement de tout type
d‘application. Nous le manipulerons tout au long de cet ouvrage.

1. Principe de fonctionnement du Common Language Runtime

Dans les applications Windows traditionnelles, le systéme prend directement en charge I'exécution du code. En effet,
celui-ci est généré par le compilateur associé au langage de programmation utilisé pour la conception de I'application.
Le résultat de cette compilation correspond a un fichier binaire contenant le code spécifique pour le microprocesseur et
le systeme d’exploitation avec lesquels I'application doit fonctionner. Aucune compatibilité avec un autre type de
microprocesseur ou systéme d’exploitation n’est possible. Pour s’en convaincre, il suffit de tenter I’'exécution d'une
application prévue pour Windows sur un systéme Linux pour vérifier cette incompatibilité. Si I'on tente I'exécution sur
une station de travail SUN, qui utilise un type de microprocesseur radicalement différent, le résultat est identique. La
solution pour s’affranchir de ces problémes consiste a générer a la compilation, non pas un code spécifique, mais un
code générique, indépendant de toute plate-forme logicielle ou matérielle. Ce code est, au moment de l'exécution,
confié a une machine virtuelle qui en assure I'exécution. Ce code s’appelle Microsoft Intermediate Language (MSIL).
Lors de I'exécution de l'application, ce code est pris en charge par la machine virtuelle qui en assure la traduction en
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instructions spécifiques pour le microprocesseur de la machine. Cette traduction n’est pas effectuée, en bloc deés le
début de l'application, mais uniquement au fur et a mesure des besoins. En effet, pourquoi perdre du temps a traduire
du code MSIL, s'il n'est jamais utilisé par la suite. C'est pour cette raison que le compilateur utilisé pour cette traduction
s'appelle compilateur Just In Time (JIT).

Les avantages de cette solution sont évidents car pour exécuter une méme application sur plusieurs plates-formes
matérielles et ou logicielles, il suffit d’obtenir la machine virtuelle capable d'effectuer la traduction. Cette machine
virtuelle est disponible pour tous les systemes Microsoft. Le projet Mono propose une version de la machine virtuelle
pour les plates-formes suivantes :

« Linux
« Mac OS X
. Sun Solaris

. BSD - OpenBSD, FreeBSD, NetBSD

Elles sont disponibles en téléchargement sur le site http://www.mono-project.com

Le schéma suivant reprend I'ensemble de ces opérations :

Comptlateur
Visual Bage

Machane wiruelle

oo
T

I Code sowree Visual Base

Code source C#

2. Les services du Common Language Runtime

La machine virtuelle ne se contente pas d’effectuer la traduction du code. Le code MSIL est aussi appelé code managé,
ce qui sous-entend qu’‘un certain nombre d’opérations supplémentaires seront réalisées sur le code au moment de
I'exécution. La figure ci-apres reprend I'ensemble des fonctionnalités disponibles dans le Common Language Runtime.

A A ——

A A
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AT AT A
IL to Native Code Garbage

Class Loader

Il gére le chargement en mémoire des instances de classes.
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IL To Native Compilers

Il convertit le code intermédiaire (MSIL) en code natif.

Code Manager

Il gére I'exécution du code.

Garbage Collector

Il assure la gestion de la mémoire en surveillant les instances de classes qui ne sont plus accessibles.
Security Engine

Il permet la vérification de I'identité de la personne demandant I'exécution du code et accepte ou non cette exécution,
en fonction des autorisations accordées.

Debug Engine

Il permet le débogage de I'application, en prenant en charge par exemple I'exécution en pas a pas du code.
Type Checker

Il surveille I'utilisation de variables non initialisées et les conversions entre des variables de type différent.
Exception Manager

Il fournit la gestion structurée des exceptions en liaison avec Windows Structured Exception Handling (SEH). Cette
technique permet une gestion individuelle de chaque exception plutét qu’une gestion globale.

Thread Support
Il propose un ensemble de classes permettant la réalisation d’applications multithread.
COM Marshaler

Il permet de traduire des appels vers des composants COM, assurant par exemple la conversion des types de
données.

Base Class Library Support

Il fournit I'accés aux services disponibles sur le systéme d’exploitation hote.

3. La Base Class Library

Le Framework .NET met a la disposition des développeurs un ensemble d’outils lui permettant d’obtenir une solution
rapide a une majorité de problémes rencontrés lors de la réalisation d’une application.

Ces outils sont disponibles sous forme de classes. A I'inverse des bibliothéques de code des langages de la génération
précédente, qui n’étaient qu’une liste interminable de procédures ou fonctions, la bibliothéque de classes est
organisée sous forme d’'une structure hiérarchisée. L'élément essentiel de cette hiérarchisation est I'espace de nom
(Namespace). Il permet le regroupement logique de classes ayant des points communs. Par exemple, on retrouve dans
le namespace System.Data toutes les classes utilisables pour accéder a une base de données.

Cette bibliothéque de classes est bien slr indépendante d’un quelconque langage de programmation. Elle permet donc
le mélange de différents langages au cours du développement d’une application. Elle est également parfaitement
intégrée a Visual Studio, ce qui nous procure un confort d’utilisation appréciable avec des outils comme Intelissence.
Comme cette librairie est orientée objet, elle est facilement extensible par le biais de relations d’héritage.

La bibliothéque contient une quantité impressionnante d’espaces de nom et de classe, tant et si bien que, au cours de
vos développements avec Visual Basic, il y a de fortes chances pour que vous n'utilisiez jamais certains d’entre eux.

Les espaces de noms les plus utilisés sont les suivants :

System
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C’est I'espace de nom racine pour les types de données dans le Framework .NET. Il contient notamment la définition de
la classe Object, qui est I'ancétre de tous les types de données du Framework .NET.

System.Windows

Il contient I'ensemble des éléments permettant la création d’interfaces utilisateurs Windows.

System.Web

Il contient toutes les ressources nécessaires pour la création d’applications Web, avec par exemple, les classes de la
technologie ASP.NET ou les classes utilisables pour la création de services Web XML.

System.data

Il contient un ensemble de classes spécialisées dans I'acceés aux bases de données, avec le support de ADO.NET.

System.Xml

Le langage Xml est devenu omniprésent et cet espace de nom contient les classes assurant la manipulation de
documents Xml.

4. Les versions et évolutions de la plate-forme .NET

La premiere version (1.0) de la plate-forme .NET sort en janvier 2002 avec Visual Studio 2002. Cette version est
rapidement remplacée par la version 1.1 qui corrige quelques petits problémes de jeunesse de la version précédente
et ajoute des technologies qui n'étaient auparavant disponibles qu’en tant qu’installations indépendantes et sont
désormais incluses. Les apports de cette version sont principalement :

Les Controles mobiles ASP.NET (anciennement Microsoft Mobile Internet Toolkit) qui étendent le Framework .NET

par la prise en charge des périphériques mobiles (sans fil) tels que téléphones portables et assistants
numeériques personnels.

Le fournisseur de données .NET Framework pour ODBC et le fournisseur de données pour Oracle qui
auparavant n’étaient disponibles que par téléchargement, sont désormais livrés avec le .NET Framework.

La prise en charge de la nouvelle mise a jour du protocole Internet couramment appelée IP version 6 ou plus

simplement IPv6. Ce protocole est congu pour augmenter sensiblement I'espace d’'adressage qui est utilisé
pour identifier les points d’entrée de communication d'Internet.

Elle est disponible avec la version 2003 de Visual Studio en avril 2003.

Il faut attendre novembre 2005 pour voir arriver la version 2.0 associée a la sortie de Visual Studio 2005. Cette version
apporte de nombreuses améliorations :

La prise en charge de la nouvelle génération d'ordinateurs 64 bits permettant la création d’applications plus
performantes.

Une évolution majeure dans l'accés aux bases de données avec ADO.NET 2.0 améliorant I'utilisation de XML.

Le développement d’applications Web est également de plus en plus facile avec la nouvelle version de ASP.NET
proposant une multitude de nouveaux controdles.

L'utilisation de la classe Console est optimisée avec I'ajout de nouvelles propriétés et méthodes (gestion des
couleurs, effacement, position du curseur...).

Le .NET Framework 2.0 réintroduit la fonctionnalité Modifier & Continuer permettant a I'utilisateur qui débogue
une application dans Visual Studio de modifier le code source en mode arrét. Une fois les modifications du code
source appliquées, l'utilisateur peut reprendre I’'exécution du code et observer |'effet.

L'apparition de la notion de générique qui permet aux classes, structures, interfaces, méthodes et délégués

d'étre déclarés et définis avec des parametres de type non spécifié ou générique au lieu de types spécifiques.
Les types réels sont spécifiés ultérieurement lors de I'utilisation.
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La version 3.0 arrive en novembre 2006 et apporte de nouvelles technologies tout en restant a la base une version
2.0. Ces technologies sont disponibles sous forme de téléchargements qui viennent s’intégrer au framework 2.0. Voici
un bref apergu de ces nouveautés :

. Windows Presentation Foundation (WPF) représente le nouveau systéme d’interfaces graphiques. Il se base sur

un moteur de rendu vectoriel et permet une séparation plus claire entre la définition de l'interface graphique
d‘une application et son code. Il utilise pour cela le langage XAML (eXtensible Application Markup Language). Les
taches peuvent ainsi étre plus facilement réparties entre designers et développeurs.

. Windows Communication Foundation (WCF) constitue la nouvelle base de développement d'applications
distribuées. Il facilite la communication entre applications en ajoutant une couche d’abstraction uniformisant les
techniques de communication entre applications (Services Web, .NET Remoting, Microsoft Transaction Server, et
Microsoft Message Queuing,...).

. Windows Workflow Foundation (WF) est composé d’'un modeéle de programmation, d’'un moteur d’exécution et
d’outils pour intégrer des workflows dans une application. Un workflow peut étre défini comme un ensemble
d’'actions ou étapes s’exécutant dans un ordre prédéfini. Ces actions peuvent s’enchainer en fonction de
conditions, dinteractions avec des processus informatiques ou en fonction d'interactions humaines.

. Windows Cardspace fournit une nouvelle technique aux utilisateurs pour s’‘identifier dans une application. Elle a
la méme vocation que Microsoft Passport mais n’est pas spécifique aux applications Microsoft (Hotmail, MSDN...).
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Ecriture, compilation et exécution d’'une application

Dans ce chapitre nous allons détailler le cycle de vie d’'une application, depuis la rédaction du code jusqu’a I'exécution de
I'application, en étudiant en détail les mécanismes mis en ceuvre.

1. Ecriture du code

L'immense majorité des applications sont développées grace a un environnement intégré qui regroupe les principaux
outils nécessaires, a savoir :

. un éditeur de texte ;
. un compilateur ;

. un débogueur.

Cette approche est de loin la plus confortable. Elle nécessite cependant une petite phase d’apprentissage pour se
familiariser avec l'outil. Pour notre premiére application, nous allons utiliser une démarche un petit peu différente
puisque nous allons utiliser des outils individuels : le bloc-notes de Windows pour I’écriture du code et le compilateur
en ligne de commandes pour Visual Basic.

Notre premiére application sera trés simple puisqu’elle affichera simplement le message “Bonjour” dans une fenétre de
commande.

Voici le code de notre premiére application que nous allons ensuite expliquer ligne par ligne. Il est a saisir a I'aide du
bloc-notes de Windows ou de tout autre éditeur de texte, a condition que celui-ci ne rajoute pas de code de mise en
page a l'intérieur du document, comme le font par exemple les logiciels de traitement de texte.

Exemple

I nports System
public Mdul e test
di m message as string="bonjour"
public sub nain ()
consol e.writeline(nessage)
end sub
end nodul e

Ce code est a sauvegarder dans un fichier portant I'extension .vb. Cette extension n’est pas obligatoire, mais elle
permet de respecter les conventions utilisées par Visual Studio. Détaillons maintenant les quelques lignes de notre
premiéere application.

I nports System

Cette ligne permet de rendre directement accessibles les éléments présents dans le namespace System. Sans elle, il
faudrait utiliser les noms pleinement qualifiés pour tous les éléments contenus dans le namespace. Dans notre cas,
nous devrions alors utiliser : Syst em Consol e. wri tel i ne("Bonjour")

public Mdule test ... end nodul e
Dans Visual Basic, toute portion de code doit étre contenue dans un module ou une classe.
di m message as string="bonjour"

Cette ligne déclare une variable. Toutes les variables doivent étre déclarées avant de pouvoir étre utilisées. La
déclaration permet de spécifier le type d’information que la variable va contenir, ici une chaine de caractéres, et
éventuellement une valeur initiale, “bonjour” dans notre cas.

public sub Main() ... end sub

Toutes les instructions autres que des déclarations doivent étre placées dans une procédure ou une fonction. La
majeure partie du code est donc placée entre les instructions Sub et End Sub ou Function et End Function. Parmi toutes
ces procédures et fonctions, I'une d’entre elles est désignée comme le point d’entrée dans |‘application. C'est par
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I'exécution de cette procédure que démarre l'application. Cette procédure doit étre publique et doit s’appeler Main.
Consol e. writeline(“Bonjour”)

La classe Console définie dans l'espace de nom System fournit un ensemble de méthodes permettant I'affichage
d’informations sur la console ou la lecture d'informations depuis la console. La procédure writeline permet I'affichage
d’une chaine de caractéres sur la console.

A noter également que Visual Basic ne fait pas de distinction entre les minuscules et les majuscules dans les
instructions. Si vous utilisez I'éditeur de Visual Studio pour rédiger votre code, celui-ci fera automatiquement les
modifications pour uniformiser “l'orthographe” de votre code.

2. Compilation du code

Le Framework .NET inclut un compilateur en ligne de commande pour Visual Basic. Pour compiler le code source de
notre exemple, nous devons ouvrir une fenétre de commande DOS pour pouvoir lancer le compilateur. Pour cela, un
raccourci a été créé dans le menu démarrer pendant l'installation. Ce raccourci lance I'exécution d’un fichier .bat qui
positionne certaines variables d’environnement nécessaires pour le bon fonctionnement des outils Visual Studio en
ligne de commande.
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A partir de la fenétre de commande ouverte, il convient de se placer dans le répertoire dans lequel se trouve le fichier
source.

La compilation est lancée par la commande vbc Bonj our . vb.

Aprés un bref instant, le compilateur nous rend la main. Nous pouvons vérifier la présence du fichier exécutable et
vérifier son bon fonctionnement.
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Notre premiére application est vraiment trés simple. Pour des applications plus évoluées, il sera parfois utile de
spécifier certaines options pour le fonctionnement du compilateur. L'ensemble des options disponibles peut étre
obtenu en langant la commande vbc / 2.

Les principales options sont :

/out:fichier.exe

Cette option permet de spécifier le nom du fichier résultat de la compilation. Par défaut, c’est le nom du fichier source
en cours de compilation qui est utilisé.

/target :exe

Cette option demande au compilateur la génération d’un fichier exécutable pour une application en mode console.
/target :w nexe

Cette option demande au compilateur la génération d’un fichier exécutable d’application Windows.

/target :library

Cette option demande au compilateur la génération d’un fichier bibliothéque dll.

/reference :liste de fichiers

Cette option indique au compilateur la liste des fichiers référencés dans le code et nécessaires pour la compilation. Les
noms des fichiers doivent étre séparés par une virgule.

3. Analyse d’un fichier compilé

Maintenant que notre fichier exécutable est créé, essayons de voir ce qu'il contient.

Premiére solution : I'ouvrir avec le bloc-notes de Windows
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Le résultat n'est pas trés parlant, c’est le moins que I'on puisse dire !

Nous avons dit que le compilateur génére du code MSIL. C’est donc ce code que nous visualisons dans le bloc-notes.

Pour visualiser le contenu d’un fichier MSIL, le framework .NET propose un outil plus adapté.

Deuxiéme solution : utiliser un désassembleur

Cet outil est lancé a partir de la ligne de commande par l'instructioni | dasm

Il permet de visualiser, de maniéere plus claire que le bloc-notes, un fichier généré par le compilateur. Il convient
d’indiquer le fichier que I'on souhaite examiner, par le menu Fichier - Ouvrir. Le désassembleur affiche alors son

contenu.

£ C:\Documents and Settings\teroussardies documentsilivre vb. net 2008\chapitre 1icode\Bonjour.exe - IL DASK EE@&|

ERE i \Docierents and Settingsihoroussardies documents e v net 2008 chapire 1codsBonjour  exe

F MANIFEST
= Wy
+ JE Test

Les informations présentes dans le fichier peuvent étre séparées en deux catégories : le manifest et le code MSIL. Le
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manifest contient les métadonnées permettant de décrire le contenu du fichier et les ressources dont il a besoin. On
parle dans ce cas de fichier auto descriptif. Cette technique est trés intéressante car dés que le Common Language
Runtime lit le fichier, il dispose de toutes les informations nécessaires pour son exécution.

Il n’y a plus besoin d’avoir recours a un enregistrement dans le registre de la machine. Le manifest peut étre visualisé
par un double clic sur son nom.

T a0 x|
b Piref et

S Pelidata version: ud 0.5ET
-assembly #xbern nscorlib

-publiekegtokin = (A7 7 SC %4 19 AW E@ A9 ) AFLENULE
<wey Fzl:O:@

L]
-Asserdly exbern Hicrosoft  WEsealBasic
1

-publickegtoken - (B0 IF SF 7F 11 bE @ 3A ) ¥ [ ——
«ver F:0:0:0

¥
.assembly extern System
1

-publickegtoken = {B7 7A SC S& 19 38 E® A9 A ENLE L
Mer Til;0;0

¥
.assepbly Exenple
i

~custan fnsbance vold [eecorlib]Systen Runtiee ConpilerServices CorgllationRelarationsatteibube:  ctor(intd2) = ( 1 09 @8 &b 0D DO 0O @0 )
Shash slgeribhn BEnnE nny
EUTT B EY B

b

Jmndule Doenple, pxe

4 WDz (EFEXEEAZ-BAAT-4D07-SELE-FoATEI318 18D )
cdmagebase Dx0QhEA0E

SFLle alEghhinl @x@308E2 00

ostackreserve BuddlBaEEn

LSubsyilen dxuaed £ NImeES_Eul
ccorflags Owddaddddd 44 ILEHLY T
A Tmage Base; BxRIRFBEER

Nous retrouvons dans ce manifest des informations indiquant que, pour que l'application puisse fonctionner, elle a
besoin des assemblages externes mscorlib, Microsoft.VisualBasic et System.

La deuxieme partie correspond réellement au code MSIL. Un ensemble d’icones est utilisé pour faciliter la visualisation
des informations.

Symbole Signification

" Plus d’infos

Espace de noms

Classe

Interface

Classe de valeurs

HiL| W W a

Enumération

Méthode

B

Méthode statique

Champ

<

@

Champ statique

' événement
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,‘. Propriété

[ élément de manifeste ou d'infos de classe

Comme pour le manifest, un double clic sur un élément permet d‘obtenir plus de détails. Ainsi, nous pouvons, par
exemple, visualiser la traduction de notre procédure main.

F testzmethod main : void() ] o =1
EBind  Find et
.nethod public static veid wmain{) cil managed
i
-entrypoint
-custom instance wvoid [nscorlib]Systen.S3TAThreadAttribute:z.ctor() = ( 01 00 00 08 )
/f Code size 11 {B=b)
-maxstack 8
IL_oeaa: ldstr “Bunjnur”
IL_@ess: call volid [mscorlib]Systen.Console: :WriteLine{string}

IL_0DRa: ret
¥ /F end of method test::main

Dans un exemple de code aussi simple, il est facile de faire la correspondance entre le code Visual Basic et sa
traduction en code MSIL. Pour les personnes enthousiasmées par le code MSIL, il existe un assembleur MSIL : il asm
Cet outil attend un fichier texte contenant du code MSIL et le transforme en format binaire.

Puisque nous sommes capables de visualiser le code MSIL, nous pouvons vérifier qu'il est bien indépendant du langage
source utilisé pour développer l'application. Voici donc le code C# qui réalise la méme chose que notre code Visual
Basic.

usi ng System
cl ass Program

{
static String nessage = "Bonjour";
static void Main(string[] args)
{

Consol e. Wit eLi ne( nessage) ;

}

}

Aprés compilation et désassemblage par i | dasm voici ce qu'il nous présente pour la méthode Main.

¥ exempleCs.Program:method Main : void({string[]) i j Dlﬁl
Find Fird heext
-method private hidebysig static void HMain{string[] args) cil managed

{

-entrypoint
// Code size 13 (0xd)
-maxstack 8
IL_BAeB: nop
IL_Bap1: ldstr “Bonjour"
IL_B80B6: call void [mscorlib]System.Consele::WriteLine(string)
IL_B06b: nop
IL_@86c: ret
¥ /7 end of method Program::Main

Il n’y a aucune différence par rapport a la version Visual Basic de la méthode Main.

Il est également possible de faire la démarche inverse en transformant un fichier texte contenant du code MSIL en
fichier binaire correspondant. Cette transformation se fait grace a I'assembleur ilasm. La seule difficulté est de créer un
fichier texte contenant le code MSIL car méme si la syntaxe est compréhensible, elle n'est pas tres intuitive. Une
solution peut étre de demander a l'outil ildasm (le désassembleur) de générer ce fichier texte. Pour cela aprés, avoir
ouvert le fichier exécutable ou la bibliotheque dll avec ildasm, vous devez utiliser I'option Dump du menu Fichier. Vous
étes alors invité a choisir le nom du fichier a générer (extension .il).
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Ce fichier peut étre ensuite modifié avec un simple éditeur de texte. Remplacez par exemple le contenu de la variable
message avec la chaine "Hello".

.nethod private hidebysig special nane rtspecial name static
void .cctor() cil managed

{
/| Code size 11 (0xb)
.maxstack 8
I L_0000: Idstr "Hel | 0"
IL_0005: stsfld string Program : nessage
IL_000a: ret

} // end of method Program:.cctor

Sauvegardez ensuite le fichier. Il ne reste plus maintenant qu’a regénérer le fichier exécutable grace a I'assembleur
ilasm. Saisissez pour cela la ligne de commande suivante :

ilasm Bonjour.il /output=Hello.exe

L'option / out put =Hel | o permet d’indiquer le nom du fichier généré. Si cette option n’est pas spécifiée c’est le nom du
fichier source qui sera utilisé. Vous pouvez maintenant lancer le nouvel exécutable et vérifier le message affiché.
Toutes ces manipulations peuvent se faire sur n‘importe quel fichier exécutable ou bibliothéque dll. La seule difficulté
réside dans le volume d'informations fourni par la décompilation. Ceci pose cependant un probléme : toute personne
disposant des fichiers exécutables ou bibliotheques dll d’'une application peut modifier I'application. Certes les
modifications risquent d'étre périlleuses mais la modification d'une valeur représentant une information importante
pour l'application (mot de passe, clé de licence...) est envisageable. Une parade possible a ce genre de manipulation
consiste a rendre le code généré par le décompilateur le plus incompréhensible possible. Pour cela, il faut agir au
niveau du fichier exécutable ou de la bibliothéque dIl en modifiant les informations qu’ils contiennent sans, bien s(r, en
perturber le fonctionnement. Des outils appelés obfuscateurs sont capables de réaliser cette opération. Visual Studio
est fourni avec un outil de la société PreEmptive Solutions appelé DotFuscator Community Edition. Cette version permet
de réaliser les opérations de base pour “embrouiller” un fichier. Le principal traitement effectué sur le fichier consiste a
renommer les identifiants contenus dans le fichier (nom des variables, nom des procédures et fonctions...) avec des
valeurs trés peu explicites, en général un caractére unique. Voici un extrait de la décompilation du fichier Bonjour.exe
apres traitement par Dofuscator Community Edition.

.class private auto ansi beforefieldinit a
extends [nscorlib] System bj ect

{
.field private static string a
.method private hidebysig static void a (string[] A0) cil managed
{
.entrypoint
/] Code size 13 (0xd)
. maxstack 8
I'L_0000: nop
I L_0001: Idsfld string a::a
I L_0006: call void [nmscorlib] System Consol e: : Wi teLine(string)
I L_00Ob: nop
IL_000c: ret

} // end of nethod a::a

.nmet hod public hidebysig special name rtspeci al nane
instance void .ctor() cil managed

{
/1 Code size 7 (0x7)
.maxstack 8
I L_0000: Idarg.0
I L_0001: call instance void [nscorlib] System Object::.ctor()
I L_0006: ret
} // end of nethod a:: .ctor

.nethod private hidebysig special nane rtspecial name static
void .cctor() cil managed

{
/'l Code size 11 (0xb)
. maxstack 8
I L_0000: Idstr "Bonj our"
IL_0005: stsfld string a::a
IL_000a: ret
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} // end of nmethod a:: .cctor

} // end of class a

Dans ce fichier plus aucune trace des noms utilisés dans le code. La procédure main s’appelle maintenant ‘a’, la
variable message s’appelle maintenant ‘a’ aussi. Imaginez le résultat d'un tel traitement sur un fichier contenant
plusieurs dizaines de variables et procédures !

La version Professional Edition permet également le cryptage des chaines des caractéres, la modification et I'ajout de
code inutile pour complexifier les structures de controles (boucles, conditions...).

Ci-dessous un exemple de transformation extrait de la documentation de Dotfuscator.

Le code original :

public int ConpareTo(Object o)

{
int n = occurrences - ((WrdQccurrence)o).occurrences;
if (n==0)
{
n = String. Conpare(word, ((WrdQccurrence)o).word);
}
return(n);
}

Le code généré :

public virtual int _a(Object A 0) {
int |ocalO;

int locall;

local0 = this.a - (c) AO.a;

if (local0 !'=0) goto iO;

goto il;

while (true) {

return | ocal 1;

i0: locall = local0;

}

il: local0 = System String. Conpare(this.b, (c) AO0.b);
goto iO;

}

L'analyse de milliers de lignes de code de ce type risque de provoquer quelques migraines ! Il est donc préférable de
conserver le code source original pour les modifications ultérieures. Plus d'informations sont disponibles sur le site
http://www.preemptive.com/.

4. Exécution du code

Lorsqu’un utilisateur exécute une application managée, le chargeur de code du systeme d’exploitation charge le
Common Language Runtime qui ensuite démarre I'exécution du code managé. Comme le processeur de la machine sur
laquelle s’exécute l'application ne peut pas prendre en charge directement le code MSIL, Le Common Language
Runtime doit le convertir en code natif.

Cette conversion ne concerne pas la totalité du code au chargement de l'application. Il convertit le code au fur et a
mesure des besoins. La démarche adoptée est la suivante :

. Au chargement d'une classe, le Common Language Runtime remplace chaque méthode de la classe par un
morceau de code demandant au compilateur JIT de le compiler en langage natif.

. Par la suite, lorsque la méthode est utilisée dans le code, la portion de code générée au chargement entre en
action et compile en code natif la méthode.

. Le morceau de code demandant la compilation de la méthode est ensuite remplacé par le code natif généré.

. Les futurs appels de cette méthode se feront directement sur le code natif généré.
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Evolution de Visual Basic 1 a Visual Basic .NET 2008

Depuis la version 1.0, sortie en 1991, jusqu’a la version 6.0, sortie en 1998, Visual Basic a subi de nombreuses
évolutions. Visual Basic fut congu a l'origine comme un langage simple permettant de développer rapidement une
application sous Windows (comme le permettait GWBASIC sous MS-DOS). Cette simplicité d’utilisation repose en grande
partie sur I'environnement de développement, qui masque les tdches fastidieuses de la création d’une application sous
Windows.

De la version 1.0 a la version 3.0, on n’assiste a aucune révolution dans VB mais a des évolutions classiques pour un
langage de programmation.

Avec l'apparition de la version 4.0 en 1996, VB entre dans la cour des grands avec une multitude d’évolutions :

. possibilité de créer des applications 32 bits (la prise en charge des applications 16 bits était encore assurée) ;
. création de DLL a partir de VB ;
. utilisation de DLL (écrites en VB ou tout autre langage) ;

. apparition de fonctionnalités objet dans VB (utilisation de classes).

Malgré ou peut-étre a cause de toutes ces évolutions, la version 4.0 de VB n’était pas trés stable.

Trés rapidement, en 1997, Microsoft sort la version 5.0 de Visual Basic qui n'améne pas de grandes évolutions si ce n'est
la disparition des applications 16 bits.

Les évolutions de la version 6.0, qui sort un an plus tard, portent essentiellement sur la méthode d’'accés aux bases de
données, avec le remplacement de DAO (Data Access Object) des versions précédentes par ADO (Active Data Object), qui
devient d’ailleurs la méthode commune aux langages Microsoft pour I'accés aux données.

Cette version devra toutefois attendre le service pack 4 pour permettre un fonctionnement correct de certains contréles
d’'acceés aux données (le Data Environment).

Bien qu’étant générée en code natif par la compilation, une application VB a toujours besoin du module runtime pour
pouvoir s’exécuter sur une machine (vbrun.dll) car, contrairement a des langages comme C++, VB n’utilise pas l'interface
de programmation WIN32 pour appeler les fonctions du systeme d’exploitation.

La version suivante qui sort en 2002 apporte des changements radicaux dans Visual Basic. Cette version s‘intégre dans
la suite Visual Studio .Net reposant sur une nouvelle infrastructure pour la création et I'exécution d’applications sous
Windows : le Framework .NET. Les principes de fonctionnement de cette infrastructure sont décrits dans le chapitre
Présentation dela plate-forme .NET.

Les versions 2003 et 2005 suivent I'évolution du Framework.NET (version 1.1 puis 2.0) apportant toujours plus de
fonctionnalités et d’outils facilitant et accélérant le développeent d’applications.
La version 2008 apporte également son lot de nouveautés. Parmi les plus remarquables :

. Possibilité de générer une application pour une version spécifique du framework (2.0, 3.0, 3.5).

. Prise en charge ou amélioration de la prise en charge de nouvelles technologies pour le développement WEB
(AJAX, Java Script, CSS...).

. Intégration de Ling dans les langages Visual Basic et Visual C# permettant d'uniformiser l'accés aux données
indépendamment de la source (objets, bases de données, fichier XML).

. Ajout d'un utilitaire de mappage objet/relationnel (O/R Designer).
. Création d’applications WPF optimisées pour Windows Vista.

. Possibilité de créer des états avec Report Designer (en remplacement de Crystal Report).
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Installation et premier démarrage

1. Configuration nécessaire

Pour permettre un fonctionnement correct, Visual Studio nécessite une configuration minimale. Microsoft conseille les
valeurs suivantes :

Composant Minimum recommandé Performances optimales
Processeur Pentium 1,6 GHz ou équivalent Pentium 2,2 GHz ou équivalent
RAM 384 Mo 1024 Mo
Espace disque 1 GB sur le disque systéme_et de

2,8 a 3,8 GB sur un autre disque
Video 1024 x 768 1280 x 1024
Lecteur CD-Rom ou DVD Indispensable Indispensable

Toute version ultérieure (XP, 2003)
avec le dernier service pack
disponible (SP2 pour XP, SP2 pour
Windows 2003)

Microsoft Windows XPMicrosoft
Systéme d’exploitation Windows Server 2003Microsoft
Windows Vista

2. Procédure d’installation

Les éléments nécessaires sont :
. les CD-Rom ou DVD de Visual Studio.NET ;
. de la place disponible sur votre disque dur (de 3,8 a 5 Go en fonction des outils installés) ;

. et surtout de la patience, car l'installation est longue...

Apres insertion du premier CD-Rom et quelques secondes de chargement, I'écran suivant s’affiche :
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Installation de Visual Studio 2008

Microsoft*

4 Visual Studio 2008 Installation

Installer ¥isual Studic 2008
w Installer les fonctionnalités et les composants requis

Wisual Studio 2008,

d" Installer la documentation du produit
e 3 Installez MSDM Library, qui commprend l'aide pour Visual
Studio,

@ Rechercher les Service Releases
> Recherchez les Service Releases les plus récentes pour
des fonctionnalités optimales de Visual Studio 2003,

[ Afficher le fichier Beadme J [ Gluitter ]

Cet écran propose, par des liens hypertexte, les trois actions nécessaires pour l'installation de Visual Studio. Nous
devons bien s(r débuter par l'installation de Visual Studio.

La premiére étape consiste, pour I'assistant d’installation, a collecter les informations concernant votre systéme :

B8 Microsoft Visual Studio 2008

Microsoft®

=
o Visual Studio Team System 2008 Installation

Bienvenue dans I"Assistant Installation de
Microsoft Yisual Studio 2008.

Cet Assistant vous guidera tout au long de linstallation
de ce programme et de tous $es composants requis,

Aider & améliorer installation

Wous pouvez envoyer des informations anonyrmes sur
wotre installation de Wisual Studio & Microsoft. Pour
participer, activez la case & cocher ci-dessous.

[CJErvewer des irfomalions relalives & man instellshon & Miciasell]
[Comporalion. |

LiPour plus dinformations, chiques sur Brocédurs de

collecke de données

‘J:

Microsoft®

Visual Studio 2008

Le programme dinstalation charge lez composanls dingalation.

ll.inq.i ]

im
=

L'écran suivant vous informe du résultat de I'analyse effectuée et vous demande d’accepter le contrat de licence et de
saisir la clé associée a votre produit :
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B8 Installation de Microsoft Visual Studio 2008 - Page de démarrage
£ B

Microsaft®

¥ Viisual Studio Team System 2008 installation

1%, Quittez toutes los applications avant Assuraz-vous de e et de comprendre bous les droks ot restrictions décrits dans
de poursuivre I'installation. les Termes de Licence. Yous devez accepher les termes du contrat de licerce:
avant da powvod instaler le ogiciel.
—— TERMES DU CONTRAT DE LICENCE LOGICIEL MICROSOFT |
)Le programme dinstallation & détecté que les MICROSOFT YISUAL STUDID TEAM SYSTEM 2008 YERSION
ﬁgﬁ&?ms requis suivants sont déj Les présents termes du contrat de licence constituent un contrat

entre Microsalt Corporation (ou en fonction du liew od vous vivesz,

I'wn de ses afliliés) et vous. Lisez-les attentivement. Ils portent

I
D ARCHITECTURE
¢ Microsoft Windows Installer 3.1

s Microsoft Document Explorer 2008 sur le logiciel visé ci-dessus, ¥ compris le support sur lequel yous
Iavez rc;u.ll:cusﬁg:hémt Ce contrat porte également sur les w
_h‘) Le programme d'installation installera les

camposants suivants :
«  Microsoft WET Framework 3.5

+  Module limguistigue Microsoft Documnent

Appuyez sur la toudhe P, sury pour woir le reste du beste,

Explarer 2003 {#) ¥ai lu les termes du contrat de licence et je les accepte.
+  Composant de création Web Microsoft Visual f :
Srudia {1 Je n'accepte pas les bermes du contrat de licence.
+  Microsoft Visual Stodio 2008
led.u prod.m
HVEY L
) H;om 3
Pour installer, vous devez accepter le Contrat de thigeiy |

Licance Utilisatewr Final et taper la clé du produit,

cPitctdent | | Suivaats || Aoredes |

L'écran suivant vous propose de personnaliser l'installation en choisissant les outils et langages installés ainsi que le
répertoire dans lequel ils seront installés. En fonction de vos choix, I'espace disque nécessaire pour l'installation est

calculé. Le programme d’installation vérifie également que I'espace disque disponible est suffisant pour mener a bien
I'installation.

B Installation de Microsoft Visual Studio 2008 - Page Options

Microsoft®

¥ Viisual Studio Team System 2008 Installation

Sélectionner les fonctionnalités a installer : Diescription de b fonctionnalbie ; )
O Par défaut Cette option installe toutes les fonctionnalités disponiblas I
Installe las fonctionnalibés recommandées pour ke pour ce produit.
produt
@ Complet]

Irstalle towtes Bes fonctionnaltés pow le peoduR

) Personnalisé

S ; o i Cherrin dinstallstion du produ -
Select lez lonchonnaltés dinchwe st | S T T
P sl i IC:\Program Files\Microsall Visusl Studio 9.0 [Parcouir.. |
Espaaca dls:ql.lan&cmakﬁ
[ Vohme Tailedud.. Disponble  Fequs Fiestant
[ 111.5 Go 471 Go 4.5 Go 42560

[ <Piécident | [ Ineale || dnedle |

Aprés validation de vos parameétres par le bouton Installer, le programme d’installation débute la copie des fichiers.
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L'écran suivant affiche la progression de l'installation :

B Installation de Microsoft Visual Studio 2008 - Page Inztaller

Microsoft®
b

» :
o Visual Studio Team System 2008 Installation

Amitliorer la productivibé de votre

Installation des composants : dquipe de diveloppemant

& Microsoft .NET Framework 3.5 ~
/SRR < o

t MET F 3ELR - FRA

- & Arndliorez lag intaractions das
1 équipes infarmatiques & tous les
nive aux

Fournigsez des selutions an
temps &t an heure qui
respectent le budget en utilisant
la gastion da processus Intégria
Fournizzez des spplications de
qualité avec des outils inkégrés

- da tasts et d'e=activuds du code

Irstiafization de Miciosoit NET Framewark 3.5

Si vous installez le produit a partir de CD-Rom, vous serez invité a insérer le disque suivant permettant de poursuivre
la phase d’installation.

Apres une trentaine de minutes de copie, I’écran suivant vous informe du succés de l'installation.
B8 Installation de Microsoft Visual Studio 2008 - Page de fin

Microsoft®
.

» :
o Visual Studio Team System 2008 Installation

'\4 Opération réussie
L'installation de Visual Studio est terminge.

visual Studio 2008 a été installé. (i) pacumentation :

Pour installer MSDN Library pour Visual Studio 2008, exécutez
setup.exe situéd dans le dossier MSDN sur le média d'installation

ou téléchargez MSDN Library Express.

L Notes de sécurita :

Il est fortement recommandé de mettre 3 jour cet ordinateur
avec les derniers correctifs de sécunté pour votre systéme
d'exploitation. Visitez le site Web Windows Update,

http: /fwindowsupdate microseft.com, pour obtenir les dermigres
mises a jour, Vous pouvez également vous procurer des mises a
jour pour Windows XP, Windows Server 2003 et Vista.

« [l est également recommandé de cheisir de vous abonner
au service Microsoft Update pour &tre slr de recevoir
toutes les mises 3 jour disponibles pour ce produit et

‘.II
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Aprés la fermeture de cet écran par le bouton Terminer, vous revenez a l'écran initial et pouvez alors choisir
I'installation de la documentation MSDN.

Comme pour l'installation de Visual Studio, un assistant vous guide dans les différentes étapes.

BB Microsoft MSDM Library for Vizval Studio 2008

msdn _Iibrary Installation
ol

Bienvenue dans I"Assistant Installation de
Microsoft MSDM Library for Yisual Studio 2008,

Cet Assistant vous guidera tout au lang de linstallation
de ce programme et de tous ses composants requis.

Help Improve Setup

“fou can submit anonymouws information about your
MSOM Library setup experiencas to Microsoft, To
participate, check the box belaw.

[C] Erveeseer des infomalions relatives & man installation & Microselt

ralicn.
LiPour plus dinformations, chiques sur Procédurs de
collecke de données

msdn_ library

Chargamean bermind. Chguez sur Suivank pour conlirier,

[ suvants | [ Ancwder |

Vous devez accepter le contrat de licence MSDN pour pouvoir poursuivre l'installation.

B Installation de Microsoft MSDH Library for Visual Studio 2008 - Pape de démarrage

msdn _Hbrary Installation
il

1%, Quittez toutes les applications avant Assurez-vous de lre et de comprendre bous les droks et restrictions décrits dans
—* % de poursuivre I'installation. les Termes de Licence. Yous devez accepher les termes du contrat de licerce:
Cartains composants reguigrent que las avant da pouvod instaler le ogiciel.
connexions rdseau soient suspendues
pendant linstallation. TERMES DU CONTRAT DE LICENCE D UM LOGICIEL MICROSOFT ~

MICROSOFT MSDN LIBRARY FOR YISUAL STUDIO 2008
Les présents termes ont valeur de conbrat entre Microsoft
Corporation {ou en fonction du liew ob vous vivez, I'un de ses
. " . : affiliés) et vous. Lisez-les attentivement. Ils portent sur le
Lo programme dinstalabon o détecté aue o5 | gl nommé i-dsssun, » compri e supportsr eavel vous
installée : I'avez recu le cas échéant. Ce cantrat porte également sur les

+  Microsoft Windows Installer 3.1 -p:qdu-h P:In;rmoﬂ: SIEES : &
+  Microsoft WET Framework 2.0a
+  Microsoft Document Explorer Z006

+  Module linguistigue Microsoft Dosument
Explorer 2005

Appuyez sur la bouche P, sure pour volr e reste du baxte,

{#) ¥ai lu les termes du contrat de licence et je les accepte.

L Le programme dinstallation installers les O 3e n'accepte pasles termes du contrat de licence.
composants suivants ;
«  Microsoft M3ON Library for Vizual Studie 2003

Pour installer, vous devez accepter le Contrat de higmny |
Licence Utilisateur Final,

¢ Préeident | | Suivants Il R ]
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Puis vous devez choisir le type d’installation désirée. Si vous ne choisissez pas l'installation compléte, vous serez
parfois obligé de fournir le ou les disques source de MSDN lors de la consultation de certaines rubriques d‘aide. En
fonction de vos choix, I'espace disque nécessaire est calculé et affiché.

B8 Installation de Microsaft MSDH Library for Visual Studio 2008 - Page Options

msdn _Hbrary Installation
o

Sélectionner les fonctionnalités a installer : Diescription de b fonctiannabké : ’
@ Complet Cette aption installe toutes les fomcti lités di ik I
. opticn installe toutes les fonctionnalités disponibles
Irstalle toutes bes fonctionnabiés pow le peodui pour ce produit,

) Minknnunn
Inzhalle bas fanctionnaliés iecommandées pour b
prochat

i Personnalisé

e . . . Cherrin dinstaliation du produt
Sélectionnez le¢ foncionnaltés binchae et Cherain € szafiecion ) peo
o fpter i sliabi gttt C\Proguam Files\MSONWMSDNE 0L (Pacgui.. )
Egnloanees o o
| Wohme Talledud.. Disponble  Flequs Restant
C: 111.5 Go 43.2Go 23 Go 403 G0

| cPréctdernt || tnstaler || Anndes

L'ultime étape démarre la copie des fichiers sur le disque.

B8 Installation de Microsoft MSDH Library for Visual Studio 2008 - Page Installer

msdn _Hbrary Installation
ol

Installation des composants : j‘ |

&y Microsoft MSDN Library for Yisual Soyaz plus productif
Studio 20008

#® Recharchez une docurmnantation
asctualisée sur las langages de
programmation donk vous vous
FRIVET

# Installe: une documentstion
lacalisée dans votre langue
ratarmalla

* Mekter & jour volre version de
MESDH Library via le Centre de
téléchargement Microsoft

Fichier : admireeadme.him ; répertoie | CWProgram FlesWM ..

En fonction de vos choix et du type de support utilisé pour l'installation, vous serez invité au cours de la copie a fournir
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le ou les disques suivants.

Aprés quelques minutes de copie, I’écran suivant vous confirme I'installation de la documentation MSDN.

B8 Installation de Microsoft MSDH Library for Visual Studio 2008 - Page de fin

deI'I' _Iibrary Installation

Opération réussie
L'installation de MSDN Library est terminée.

MSDN Library pour Visual Studio (i) Notes de s&curité :
2008 a &té installé. e e

Il est fortement recommandé de mettre 3 jour cet ordinateur
avec les derniers correctifs de sécunté pour votre systéme
d' explaltaunn Vigitez le site Web Windows Update,

http: fwindowsupdate microsoft.com, pour cbtenir les dernigéres
mises 3 _]tsur Vous pouvez dgalement vous procurer des mises 3
jour pour Windows ¥P, Windows Server 2003 et VMista.

« Si Microsoft Internet Information Services (II5) est installé
sur cet ordinateur, le programme d'installation inscrit
automatiquemant ASP.NET.

« Siwvous aver effectué linstallation dans un répertaire
autre que le répertoire par défaut ouw sur une partition qui
utilise le systéme de fichiers FAT, vos fichiers peuvent ne
pas étre protégés contre les autres utilisateurs de
l'ordinateur. Si cet ordinateur est partagé par d'autres
utilisateurs, il est recommandé de vérifier les autorisations
sur le répertoire dinstallation afin de ne pas auteriser tous
les utilisateurs 3 modifier les fichiers. Si wous ne prenez e

La derniere étape consiste a vérifier, auprés de Microsoft, s'il existe des correctifs pour les produits que vous venez
d'installer. Cette étape nécessite un acceés Internet avec bande passante suffisante car le volume d'informations a
recevoir peut étre important (Modem 56 K s’abstenir). Si vous ne disposez pas d’acces Internet, vous pouvez ignorer
cette étape et tout de méme disposer d’un produit opérationnel.

3. Premier démarrage

Un raccourci créé automatiquement par le programme d’installation vous permet de lancer Visual Studio.

E Meorceoft Office Word 2003

Y o

Cadacticiets SOL Sarver
Hobls Edtion

Kl Meresaft Olficn Exced 2003

Tous bes programmes |

B Intemet Explorer

€8 Lanceur de tiches Merosoft Woeks

@ Hedis Cerker

[} Morozoft Offics PowerPonk Viswer 2003
LR

[ Duthook: Express

o i I8 Visual Studio Remote Took
1) Microsodt Windows SEK w04 i Viswal Studio Tods

Ficrosoft Wisual Shudio 008

[© toonerainitemat Yo 3 e o e use

Lors du premier démarrage, Visual Studio vous propose de personnaliser I'environnement de travail. En fonction de
votre préférence pour un langage particulier, Visual Studio configure I'environnement avec les outils adaptés. Cette
configuration peut, par la suite, étre modifiée par le menu Outils - Importation et exportation de paramétres.
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#% Choisir les parameétres d'environnement par défaut

¥« Visual Studio Team System

Avant d'utiliser Yisual Studio pour la premiére Fois, vous devez specifier votre activité de
développement la plus imporkante, par exemple Visual Basic ou Visual C#, Ces informations
permettent & Yisual Studio d'appliquer une collection de paramétres prédéfinis & l'environnement
de développement répondant & votre activité de développement.

Yous pouvez décider d'utiliser une autre collection de paramétres & tout moment, Dans le menu
Cukils, choisissez Imporkation et exportation de paramétres, puis Réinitialiser tous les
parametres,

Autoriser Wisual Studio & Eélécharger et & afficher du contenu RS5

Migrer mes paramétres éligibles depuis une version précédente et les ajouter aux
paramétres par défaut sélectionnés ci-dessous,

Choisissez vos parametres d'environnement par défaut :

Mes paramétres précédents Description :

Paramétres de développement généraux | Optimise ['environnement afin que vous puissiez
B = L= = (= =) (= e = = N6 wolls concentrer sur la création d'applications de
Paramétres de développement Yisual C# | haut niveau, Cet ensemble de paramétres
Paramétres de développement Yisual C++| contient des personnalisations de la dispaosition
Paramétres de développement Web des fenétres, des menus de commandes et des
raccourcis clavier pour rendre les commandes
Wisual Basic courantes plus accessibles,

Démarrer Misual Studio ] [Quitter VWisual Studio

Visual Studio applique ensuite vos choix avant de démarrer.

Microsoft ¥isual Studio I

O Microsoft Wisual Studio est en train de configurer I'environnement:
pour une premiére ukilisation. Cela peut prendre quelques minutes.

[ EER

Nous allons maintenant explorer les outils a notre disposition.
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Découverte de I'environnement

1. Page de démarrage

Cette page est affichée a chaque lancement de Visual Studio. Elle vous permet d’accéder rapidement aux derniers
projets sur lesquels vous avez travaillé, de créer un nouveau projet ou d’ouvrir un projet existant. La rubrique Mise en
route vous propose des liens vers les rubriques d‘aide utiles pour une prise en main rapide de Visual Studio. Si une
connexion Internet est disponible, la zone Informations pour les développeurs Visual Studio contient des
informations en provenance du site Microsoft.

3 Pago de dibmaiage - Micsoacd] Vhual Shadia
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L'URL contactée pour renseigner cette rubrique est configurable par le menu Outils - Options. Aprés création d'un
nouveau projet ou ouverture d'un projet existant, I'environnement Visual Studio est démarré.

2. Environnement Visual Studio
L'environnement est composé de trois types d’éléments :
. une zone de barre de menus et de barres d'outils ;
. une zone centrale de travail ;
. une multitude de fenétres constituant les différents outils a notre disposition.

L'ensemble présente tout de méme un aspect chargé et, aprés I'ajout d'une ou deux barres d’outils et I'apparition de
quelques fenétres supplémentaires, la zone de travail devient restreinte surtout sur un écran classique de 15 pouces.
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Heureusement, plusieurs solutions sont disponibles pour gérer notre espace de travail :

. l'ancrage des fenétres ;

. le masquage automatique des fenétres ;

. l'utilisation d’onglets.

L'ancrage de fenétres ne permet pas de gagner de la place sur I’écran mais nous permet d’accrocher, a une bordure de
I'écran ou d'une autre fenétre, telle ou telle fenétre. Il est également possible de rendre flottante chaque fenétre, en

double cliquant sur sa barre de titre ou en utilisant le menu contextuel.

La fenétre peut étre ensuite déplacée ou

ancrée sur une autre bordure. Pour nous guider dans l'ancrage d'une fenétre, Visual Studio affiche, pendant le
déplacement d'une fenétre, des guides permettant de choisir la bordure ou effectuer I'ancrage.

Les

icones

l;.. D2

mmm; al

S T ebrp Towger rybiey ple
- A sehp2
= L Do SHT
< Mironci AT Friramt
(1 Fichime c documant aton o Appl splce s
“ etk e e AR g e (Db B
g,‘ w*m e bR o (0
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&
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R
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T el

placées en périphérie de |I’écran permettent I'ancrage sur la bordure correspondante de I’écran.
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icones apparaissant au centre de la fenétre survolée, contrélent l'ancrage sur ses bordures ou sous

forme d’un onglet supplémentaire pour la fenétre.

Plus intéressantes pour gagner de la place sur I'écran, les fenétres masquables ne sont visibles que si le curseur de la
souris se trouve au-dessus de leur surface. Sinon, seule une zone d‘onglets, située en bordure de I’'environnement de
développement, permet de faire apparaitre son contenu. Pour conserver une fenétre toujours visible, il suffit de la

bloquer en utilisant la punaise présente sur sa barre de titre

Enfin, l'utilisation d’‘onglets permet de partager une méme zone écran entre différentes fenétres et a ce niveau, les
concepteurs de Visual Studio en ont usé sans modération.
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Les outils disponibles

Regardons un peu plus en détail les différentes barres d'outils et fenétres qui sont a notre disposition.

1. Les barres d’outils

Pas moins de trente barres d’outils différentes sont disponibles dans Visual Studio. L'affichage de chacune d’elles peut
étre contr6lé par le menu contextuel, obtenu en faisant un clic droit sur la barre de menus principale.

?

Bordures dU rapport Crystal Reperts - Principale Editeur Tmages

Corcepteur de classes Déboguer Editeur MM MadFication de by source HTML
Cenceptewr de requites Desion de données Enmplacement da débogage Périphérigus

Carnthos de kel Dispostion Feule de style Schéma de bass de données
Concepber de vues Dornées ¥ Formatage du rapport Sehéma {HL

Corvréle de code source Editeur de bodes da dalogue Géndrer [ standerd ]
Crystal Repoets - Irsérer Editer de teste Mise e Forme Persarnatssr...

Il est bien s(r inutile d’afficher la totalité des barres d’outils simultanément mais seulement les plus utiles.

Standard

Editeur de texte

i
1]
]#]

L b s | &=

MER=Rr =R Woi- )

Editeur de boites de dialogue

Editeur de boites de dialogue

BB B Sl o | B 6 3T | 2 a EE |

Disposition

Déboguer

Les autres barres disponibles seront affichées, au coup par coup, en fonction de vos besoins afin d’éviter de
surcharger votre écran.

Les fenétres disponibles sont également assez nombreuses et nous allons découvrir les plus courantes.

2. La boite a outils

C’est a partir de la boite a outils que nous allons choisir les éléments utilisés pour la conception de l'interface de
I'application.
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Boite a outils #

B i Fa

k Poinkeur
FlowLavoutPanel
[ GroupBo

{71 Panel

[T] spitContainer

[ 7} TabControl

TableLayoutPanel

| = ™Menus et barres doutils

k Fointeur

FE| ConkextMenuSkrip

= MenuStrip

| statusstrip —
(0w ToolSkrip

11 ToolStripContainer
o

La boite a outils est organisée par rubrique permettant de facilement retrouver les contrdles.

Chacun pourra personnaliser sa boite a outils en y ajoutant par exemple, des contréles non disponibles par défaut. Il
peut étre judicieux, avant d'ajouter des contrGles a votre boite a outils, de créer une nouvelle rubrique pour les
héberger. Pour cela, affichez le menu contextuel de la boite a outils (en cliquant avec le bouton droit de la souris sur la
boite a outils), choisissez I'option Ajouter un onglet puis donnez un nom a la nouvelle rubrique ainsi créée. Aprés avoir
sélectionné cette nouvelle rubrique, vous pouvez ensuite y ajouter des contrOles. Affichez a nouveau le menu

contextuel de la boite a outils puis choisissez I'option Choisir les éléments.

La liste des contrdles (Com ou .NET), disponibles sur la machine, est alors présentée, vous permettant ainsi de
sélectionner les contrOles a ajouter dans cette rubrique de la boite a outils. La configuration de la boite a outils n’est
pas liée au projet actif mais a I'environnement lui-méme (la boite a outils sera identique quel que soit le projet ouvert).

3. L'explorateur de serveurs

L'explorateur de serveurs est disponible par le menu Affichage - Explorateur de serveurs ou par le raccourci-clavier
[Ctrl] [Alt] S. Il s'affiche sur un nouvel onglet de la fenétre associée a la boite a outils.
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o ,_'JJ Connexions de données
= 5 SErveurs
= M THIERRY
= 5 Classes de gestion
- |8 Adaptateurs réseau
i_] Comptes systéme
_—E Connexions réseau
'{l_‘a Fichiers des journaux d'événements MNT
- g_%j DWW TMDOW S, 5y skem 32 config) AppEvent  Ext
@ DWW TMDOWSY Syskem 32 configh SecEvent  Evt
a':j Do U TMDOW S sy sbern 32 configl wsEvent Evt
- (=4 Imprimantes
Paramétres du Bureau
- £ Partages
- M Poste de travail
- 48 Processeurs
: _; Processus
- Services
- _j Syskémes d'exploitation
- 13l Threads
- (= Volumes de disque
M- 4] Compteurs de performance
----- ™4 Evénements de gestion
Files d'attente de messages

= & Journauy des événements
- 3| Application
I 5] Sécuricé
I - {l_‘ﬂ Syskéme
- gﬁ Services
F- #5* Services Crystal Reports

La majorité des applications a besoin pour fonctionner d’‘autres machines présentes sur le réseau. Il est donc
nécessaire d’‘avoir, pendant la phase de développement d’une application, la possibilité d'accéder aux ressources
disponibles sur d’autres machines.

L'élément le plus fréguemment utilisé de la fenétre explorateur de serveurs sera certainement la rubrique Connexions
de données.

Elle permet notamment la gestion des objets disponibles sur le serveur SQL (tables, vues, procédures stockées).

L'explorateur de serveurs permet également de gérer les services fonctionnant sur les machines aussi bien par
I'interface graphique que par le code. Il offre la possibilité de visualiser l'activité des machines en analysant les
compteurs de performance ou en récupérant les informations dans les différents journaux d’événements. Un simple
glisser-déplacer entre I'explorateur de serveurs et une fenétre en cours de conception génere automatiquement le
code permettant de manipuler cet élément dans l|'application. Par exemple, le déplacement d’un compteur de
performance au-dessus d’‘une fenétre génére le code suivant :

Friend WthEvents perfCpt Memoire As System Di agnosti cs. Perfor manceCount er
Me. per f Cpt Mermoi re = New System Di agnosti cs. Per f or manceCount er

Me. per f Cpt Menoi r e. Cat egor yNane = " Ménoire"

Me. per f Cpt Menoi re. Count er Name = "Ki |l o-octets di sponi bl es"

Me. per f Cpt Menoi re. Machi neName = "portabl eTG'

4. L'explorateur de solutions

L'explorateur de solutions permet l'affichage des éléments constituant une solution et la modification de leurs
propriétés.
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=
2[R=3 &
!_: Solution 'microshopConsole’ {7 projets)
= .E,"‘_E appliConsole

----- =d] My Project

----- ._1} app.config

----- "] AssemblyInfo.vb

----- "] principale.vb

----- "] Settings.vb

= .E,"‘:a contraleurs

= (2 Dal

----- =d] My Project
PoE "] AssemblyInfo.vb
RS ] Catalogue.vh

----- "e] lesFabricants. vb
3

.,.233 testClassesEntites

.‘333 testRessources
13:3 vuesConsole

ILf‘gExplcurateur de solutions J:ﬂ Sources de données

o L'utilisation de I'explorateur de solutions est présenté en détail dans le chapitre consacré a l'organisation d'une
application.

5. L'affichage de classes

L'affichage de classes est accessible par le menu Affichage - Autres fenétres - Affichage de classes ou par le
raccourci-clavier [Ctrl] [Shift] C. Il partage sa zone écran avec |'explorateur de solutions.
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Affichage de classes

i | = = | E

| =

- | B

«<Rechercher =

..

é,'-‘:e] appliConsole
{28 contraleurs

- Références
= {_} entites

-t adresse

-+ Souris
13-3 testiZlassesEntites

testRessources

+-{2g vuesCanscle

----- ﬁ capacite!) As Integer
----- e designationi) As String

=iy Equals{Object) As Boolean
=iy Equals{Object, Object) As Boolean

----- ﬁ Fabricant() As entites,Fabricank

% Finalize)
‘i GetHashZCode!) As Integer
“ig GetTypel) As System, Type

..... 5 infos() As String

ﬁ!’ leFabricant
7% MemberwiseCloned) As Object
i Mewl)

-

A

L'affichage de classe permet d'avoir une vision logique d’'une solution en

dans cette solution.

6. La fenétre de propriétés

La fenétre de propriétés peut étre affichée par trois méthodes :

. En utilisant le menu Affichage - Fenétre de propriétés.

. Par la touche de fonction [F4].

présentant les différentes classes utilisées

. Par l'option Propriétés du menu contextuel disponible en cliquant avec le bouton droit sur un des éléments

constituant un projet (élément graphique de l'interface utilisateur, fichier ou dossier du projet...). La fenétre de
propriétés adapte automatiquement son contenu en fonction de I'élément sélectionné et permet de modifier

ces caractéristiques.
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Form1 Svystem.Windows,Forms.Form b
=
Maximum3ize 0; 0 -
MinimizeBo:x True
MinimurnSize 0; 0
Opaciky 100%:
Padding 0;0;0;0
RightToLeft Mo
RightTolLeftLayout False
ShowwIcon True
ShowInTaskbar True
Size 300; 300
SizeGripakyle Auko
StartPosition WindowsDef aultLocation

Form1

Texrt
Le texte associe au contrdle.

53Explu:urateur des... |._'§"-_'=;|Scuurces de donn... ﬂPerriétés

Les éléments dont vous pouvez modifier les caractéristiques peuvent étre sélectionnés directement dans la liste
déroulante ou sur l'interface de l'application.

Deux présentations sont disponibles pour la liste des propriétés :

Le mode Alphabétique que vous activez en cliquant sur l'icone .

Le mode Par catégorie que vous activez en cliquant sur l'icne

7. L'aide dynamique

L'aide dynamique de Visual Studio sélectionne les rubriques d’aide qui pourraient vous étre utiles en fonction de votre
activité ou des commandes et outils utilisés.

Aide dynamigue
| @) Camment faire J, Rechercher | 3 Index :
Affichane de dasses
Personnalisation de I'enwvironnement de développement

Modifications du langage pour les utilisateurs de Yisual Bal
Comment ; personnaliser ['aide dvnamigue
Mouveautés de Visual Studio 2008
Exemnples Visual Studio
Wisual Studio
Présentation de Visual Studio
Procédures pas 4 pas Yisual Studio
Développement Smark Device
E@ Mise en route
Choix des technologies et outils & utiliser

| I ] 2|

Dans l'exemple ci contre, un bouton de commande vient juste d'étre sélectionné sur l'interface. Les différentes
rubriques proposées sont donc centrées sur lI'objet bouton de commande.
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8. La liste des taches

Cette fenétre va vous permettre de remplacer les dizaines de Postlt collés sur le bord de votre écran. En effet, vous
pourrez gérer ce qu'il reste a faire dans votre projet en tenant a jour une liste des modifications a apporter dans votre
code.

x

Cornmenkaires -
1 | Description ~ | Fichier = Ligne =

todo compléter le code dajout d'un dient

Les informations présentes dans la liste peuvent avoir deux origines :

. Les commentaires insérés dans votre code.

. Les informations saisies directement dans la fenétre.
Vous pouvez placer dans votre code des commentaires qui apparaitront par la suite dans la liste des taches. Cette
technique vous permet par exemple d’indiquer une modification a effectuer plus tard dans votre code.
Il suffit que le commentaire commence par todo, pour étre ensuite repris automatiquement dans la liste des taches.

Vous pouvez également saisir directement les informations dans la liste des taches. Vous devez basculer vers
I'affichage des taches utilisateur en utilisant la zone de liste disponible sur la barre de titre de la liste des taches.

Liste des tiches X

Commentaires
Carmmentalres | Fichier = [Ligne =

Taches wtilisateur

L'ajout d’une tache s’exécute ensuite par le bouton Fi , disponible dans la liste des taches.

Vous pouvez alors spécifier une description et une priorité pour la nouvelle tache en cliquant sur la colonne de gauche
de la liste des taches. Trois niveaux de priorité sont disponibles :

. Haute
. Normale

. Basse.

Pour chaque tache, une case a cocher permet d’indiquer qu’elle a été réalisée. Sa description apparait alors barrée
dans la liste des taches. Il n'y a pas, pour les taches utilisateur, de liaison automatique avec une portion quelconque
de code.

9. La liste des erreurs
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Le code que vous saisissez est analysé en continu par Visual Studio et les éventuelles erreurs de syntaxe sont
reprises par Visual Studio dans la fenétre Liste d’erreurs.

Liste d'erreurs = k|

E@ 1 erreur | @2 averussemem:.i Il# 0 messages |

constante,  [telecranvb

@ 2 |V attendue, testdnd.vb &

33
A 3 Accks dun memore partagé, dun membre de constanke,  testdnd.vb 13 23 bestl
d'un membre enwm ou d'un bype imbriqué via une
inskance ; lexpression quaifiante ne sera pas évaluée,

Pour aller directement sur la ligne ou une erreur de syntaxe est apparue, il suffit de double cliquer dans la liste sur
I'élément correspondant (dans I'exemple précédent, double cliquer sur “ ')’ attendue ” pour atteindre la ligne 6). Vous
n‘avez donc nul besoin de demander la compilation compléte du code pour traquer toutes les erreurs de syntaxe. Des
que l'erreur est corrigée, elle disparait automatiquement de la liste des erreurs.

Les boutons erreur, avertissement, message activent un filtrage sur les messages affichés dans la liste des erreurs.

10. La fenétre d’édition de code

C'est certainement dans cette fenétre que nous allons passer le plus de temps. Elle propose de nombreuses
fonctionnalités permettant d’automatiser les actions les plus courantes.

a. Les Snippets

Les Snippets sont des morceaux de code qui peuvent trés facilement étre incorporés dans un fichier source. Ils
permettent d’écrire trés rapidement des portions de code correspondant a des situations courantes. Visual Studio
propose, de base, une multitude de Snippets. Trois solutions sont disponibles pour insérer un Snippet :

. Utilisez l'optionInsérer un extrait du menu contextuel de I'éditeur de code.
. Utilisez les combinaisons de touches [Ctrl] K puis [Ctrl] X.

. Saisissez le nom du Snippet puis la touche [Tab].

Pour les deux premiéres méthodes, Visual Studio vous propose de choisir dans une liste le Snippet qui vous
intéresse. Certaines portions de code du Snippet peuvent étre personnalisées. Ces portions de code sont surlignées
en bleu clair. La modification d’'une de ces portions de code répercute le changement sur toutes les occurrences dans
le Snippet.

Dans I'exemple suivant, un Snippet a été utilisé pour ajouter une nouvelle propriété a une classe.

Priwvate newPropertyWalue Ls Integer
Pubhlic Property NewProperty () Ls Integer
Get
FEeturn newFropertyiialue
End Get
Set (ByVal wvalue As Integer)
newPropertyValue = wvalue
End Set|
End Property

La modification des valeurs newPropertyValue, Integer et NewProperty sera effectuée en cascade sur I'ensemble du
code du Snippet.

Vous pouvez également concevoir vos propres Snippets. Vous devez pour cela créer un fichier XML qui va contenir le
code du Snippet. Ce fichier doit avoir I'extension .snippet.

Pour vous aider dans la création d’'un Snippet, Microsoft a prévu un Snippet. Vous pouvez l'incorporer dans votre
fichier XML par le menu contextuel Insérer un extrait - Snippet.
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Vous devez alors obtenir le document suivant :

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8" ?>
<CodeSni ppet Format="1.0.0"
xm ns="http://schemas. m crosoft.com Vi sual St udi o/ 2005/ CodeSni ppet ">
<Header >
<Title>title</Title>
<Aut hor >aut hor </ Aut hor >
<Short cut >short cut </ Short cut >
<Descri pti on>descri pti on</ Descri ption>
<Sni ppet Types>
<Sni ppet Type>Sur r oundsW t h</ Sni ppet Type>
<Sni ppet Type>Expansi on</ Sni ppet Type>
</ Sni ppet Types>
</ Header >
<Sni ppet >
<Decl arati ons>
<Literal >
<| Dnane/ | D>
<Def aul t val ue/ Def aul t >
</Literal >
</ Decl ar ati ons>
<Code Language="XM.">
<! [ CDATA[ <t est >
<nane>$nane$</ name>
$sel ect ed$ $end$</test>]]>
</ Code>
</ Sni ppet >
</ CodeSni ppet >

Avant de voir comment compléter ce fichier, vous devez apporter une petite modification a sa structure. Les trois
premiéres lignes doivent étre modifiées afin d'obtenir la forme suivante :

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8"?>

<CodeSni ppet s

xm ns="http://schemas. m crosoft.com Vi sual St udi o/ 2005/ CodeSni ppet ">
<CodeSni ppet Fornat="1.0.0">

Vous devez également ajouter la balise de fermeture suivante a la fin du fichier.
</ CodeSni ppet s>

Vous pouvez ensuite personnaliser votre Snippet. Dans un premier temps, vous devez modifier la section Header en
remplacant les valeurs des différentes balises.

<Header >
<Title>Parcours d un tableau</Title>
<Aut hor >Thi erry</ Aut hor >
<Short cut >t abl o</ Shor t cut >
<Descri pti on>ce Sni ppet ajoute une boucle pernettant de parcourir un
t abl eau</ Descri pti on>
<Sni ppet Types>
<Sni ppet Type>Expansi on</ Sni ppet Type>
</ Sni ppet Types>
</ Header >

La section Déclarations permet ensuite de créer les parameétres utilisés dans le Snippet. Pour chaque parameétre,
vous devez créer une section <Li t eral > et fournir un nom pour le paramétre et une valeur par défaut.

<Decl ar ati ons>
<Literal >
<| D>nont abl eau</ | D>
<Def aul t >| eTabl eau</ Def aul t >
</Literal >
<Literal >
<| D>t ypeTabl eau</ | D>
<Def aul t >TypeDuTabl eau</ Def aul t >
</Literal >
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<Literal >
<I D>t aill eTabl eau</ | D>
<Def aul t >t ai | | eDuTabl eau</ Def aul t >
</Literal >
</ Decl ar ati ons>

Vous devez ensuite indiquer pour quel langage votre Snippet est prévu.

<Code Language="VB">

Puis, enfin, définir dans la balise CDATA le code du Snippet. Dans ce code, vous pouvez utiliser les parametres du
Snippet en les encadrant entre deux caracteres $.

<!'[ CDATA[

di m $nonTabl eau$( $t ai | | eTabl eau$) as $typeTabl eau$
di mindex as integer

for index=0 to $taillaTabl eau$ -1

‘ inserer le code de traitement du tabl eau
next ]]>

Vous enregistrez ensuite le fichier et votre Snippet est prét. Il convient de maintenant l'intégrer dans Visual Studio.
Pour cela, vous activez le gestionnaire de Snippet par le menu Outils - Gestionnaire des extraits de code.

Gestionnaire des extraits de code i |

Langage :

Emplacement

DuiProgram Files\Microsoft Yisual Studio 8 Common?|IDEWBE:xpress) Snippets| 1036} collections and arr:

- Collections et kableaux

[ Connectivité et réseau

{1 Création d'applications Windows Farms
{1 Données - Fonctionnalités du concepteur e
A-T3 Interaction avec I'application

{1 Mathématiques

{1 Modéles de code communs

{1 My Code Snippets

#-[ ] Traitement des lecteurs, dossiers et fichier:
{1 Twpes de données

- XML
1] | i
Ajouker, .. | Supprimer |
Importer... | Rechercher en Iigne...l ok I Annuler

Le boutonImporter permet d’ajouter votre Snippet a ceux déja disponibles dans Visual Studio.

Aprés avoir sélectionné le fichier contenant le Snippet, vous devez choisir la rubrique dans laquelle il sera rangé.
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Importer un extrait de code

Extrait de code Yisual Basic

= snippetPerso, snippek

----- [ Connectivité et réseau
El-[C13 Création d'applications Windows Forms
A-C1C3 Contréles et composants
13 Dessin
123 Formulaires
[ Palices
i [C][[] Presse-papiers
- |:| I_:i Son
----- [][J Données - Fonctionnalités du concepheur
----- 13 Interaction avec I'application
----- [ Mathématiques —
B[] 3 Modéles de code communs
----- 1A My Code Snippets

----- [173 Traitemnent des lecteurs, dnsiiers et ﬂchj
4 *

{Précédentl Suivant = I Termingr | Annuler |

Votre Snippet est maintenant disponible dans I’'éditeur de code.

Insérer un extrait: Coleckiore of tablnmie > |

2] Créezure kote dEkments de byps unique. i
2] Défirissas un comparateur de by & ubier dists bes routines de i,

& Endewez dare un detonnare Fortement bypd & Fasde dlune o,

2] Dridiakses L babiniy uridireraionel

& Parcoures un dkctoreisees Erié par e,

2] Parcourez un chelinfinare,

2 Farcoures une collection.

Parcours diun Lablasy & Shappet Sjoihe und boucls permetbank de parogur un tableou
& Reechisrches un Sément dans un tablesu accoird ; bable
2] Triser un sblesy =

Il ne vous reste plus qu’a personnaliser le code généré.

b. Suivi des modifications

Dim leTableau(taillebuTahleaul As Integer
Dim index ks Integer
For index = 0 To taillebuTgblean - 1
' inzerer le code de traitement du tableau
Next

Vous pouvez visualiser les portions de code ayant été modifiées depuis le démarrage de Visual Studio. Les
modifications sont identifiées par une bordure de couleur apparaissant dans la marge de I'éditeur de code.

. Une bordure jaune indique que le code a été modifié mais pas encore sauvegardé.

. Une bordure verte indique que le code a été modifié et sauvegardé.

Jystem.Console.iriteline (Buttons . Location)

Dim pt Az Point

pt = Buttons.PointToScreen|(ButtonZ.Location)

TextBoxMNow. BackColor = 3vystem.Drawing.Color.Fromirgh (127
TextBoxMNow.Font = New Font (Systewm.Drawving.FontFamily. Gen
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Vous pouvez aussi facilement renommer un élément et propager automatiquement la modification au reste du code.
L'utilisation typique est le changement de nom d‘une variable ou d'une classe. Vous ne devez pas renommer la
variable directement dans le code mais utiliser la boite de dialogue affichée en utilisant I'option Renommer du menu
contextuel de I'éditeur de code sur le nom actuel de la variable.

Mouveau nom :

Emplacement

I Forml.Butkon3_ClickiObject, Swstem.Eventargs)

ok I Annuler

0 La modification réalisée par l'intermédiaire de cette boite de dialogue est répercutée sur I'ensemble du code ou
cette variable est utilisée.

c. Utilisation de macros

Comme la majorité des outils Microsoft, Visual Studio est maintenant capable de gérer les macros. Elles vous
permettent de facilement enregistrer une série d'actions exécutées dans Visual Studio et de les reproduire par un
simple clic sur un bouton d‘une barre d’outils.

Nous allons créer trois macros permettant [I'ajout d’instruction Imports pour les espaces de noms
System Data. Sql Client, System Data.d eDb et System Data. Odbc. Ces macros seront ensuite associées a trois
boutons d’une nouvelle barre d’outils.

La premiere étape est d’enregistrer les macros comme on enregistre une séquence avec un magnétophone. Le menu
Outils - Macros - Enregistrer TemporaryMacro déclenche |'enregistrement de vos actions. Vous pouvez alors saisir
le code désiré, puis arréter I'enregistrement grace a la barre d’outils affichée au début de I'enregistrement de la
macro.

5 @85

Vous devez ensuite sauvegarder la macro par le menu Outils - Macros - Sauvegarder TemporaryMacro.

Explorateur de macros |

= Macros
EI _\__@MrMacrus
i 2] Modulet

=8 5;] RecordingModuls

b ] 3y ategueta)

‘_A_:rﬂ Samnples

Effectuez ces opérations pour chacune des trois lignes de code suivantes en donnant un nom différent a chacune des
macros.

I mports System Data. Sql Cli ent
I mports System Data. O eDb
I mports System Data. Odbc

Pour rendre plus facile I'utilisation de ces macros, nous allons les regrouper sur une nouvelle barre d’outils. Vous
devez tout d’abord créer une nouvelle barre d’outils en utilisant I'option Personnaliser du menu contextuel disponible
sur une barre d’outils existante.
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Barres d'outils | Commandes I

Barres d'outils :

¥ Barre de menus
[ Concepteur de requétes et e
[ Concepteur de tables
I Concepteur de wies

7 - SURErier
[ Déboguer nNouvelle barre d'outils 2=l P

[iansiete
g
[

™ Disposition Mo de la barre d'outils Reinitialiser...

[ Editeur de texte IImpurtatiDns

[ Générer

™ Menus conbesxtur Ok, I Annuler |
™ schéma de base
v Standard

[ Utiliser de grandes icines
I afficher les Info-bulles

[ afficher les touches de raccourci dans les Info-bulles

Clavier. .. | Fermet

La barre d’outils est maintenant disponible mais ne contient aucun bouton. Vous pouvez maintenant ajouter vos
boutons a l'aide de la boite de dialogue de personnalisation de la barre d’outils.

[infg x|

|ﬂnuter,l'supprimer des boutons =

| Personnaliser. .. |

Barres d'outils  Commandes |

Zatégories Commandes

Editif"" ;I | Macros. MyMacras, RecordingModule, ImparkSgl | =
Fenétre

Fichier Samples. Accessibility . DecreaseTextEditorFontSize

Farmnat

GAnSrer Samples, Accessibility, Increase TextEdiborFont Size
m_ Samples, dccessibilicy, Maximize ToolwindowsInEnsviranmen
Mouveau menu Samples. Accessibility . ToggleTextEditorGrayScale

Dutils

Projet Samples. sccessibility, UpdateTextEditorFontSize ToMatchC
Rapport ) Samples. AddDirAsSinFolder . Gener ateSinFolder OnbirStruc
Refactoriser

Ressources Samples.DevStudiofEditor . AddFunctionDescription

Schéma

Schéma de base de donné Samples. DevStudio6Editor, AddRevisionMarks

Skwles : : :

WML Samples, DevatudiofEditar . AutoCompleteFromFile ;I

-
Maditierla s&lection vl Réorganiser les commandes. ..

Pour ajouter une commande, Faites dlisser la commande de la liske Commandes ek déposez-la dans la
barre d'outils ou le menu cible.

Clavier. .. | Fermer I

L'ajout des boutons se fait en effectuant un glisser-déplacer de la commande vers la barre d’outils. Les commandes
apparaissent sous forme de texte sur la barre d’outils. Avant de fermer la boite de dialogue de personnalisation, vous
devez associer des images aux différentes commandes en utilisant 'option Modifier I'image du bouton du menu
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contextuel de chaque commande.

Cogier Fmags du beuten

Colier Nimags du bouton

Pt bl Finage s bt tion

Ecdbeur de boutors....

[ndier mage du bouton "r;.:'ﬁ?u!iﬁﬂii!

B gd@hhﬁo_: 3]
'I‘a;@asedp-ol.rr.\ebu_mw hm,"‘&‘

Plascer los mages sur s memrs o E AW -

e Sl L A e ATy m—— -

e (OO ew S5 8B T | sagles. Accessbity, DecreaseTestEdioeForksae

BE 0 QT | s scoesshlty IneseTestEdeForiSan

Choisissez également pour chaque bouton le style par défaut. Votre barre d’outils est maintenant préte a étre

Impor * X

utilisée.

Maintenant que vous étes familiarisé avec I'environnement de développement, vous devez vous familiariser avec le
code Visual Basic.
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Les solutions

1. Présentation

Pour vous aider dans la création d’applications, Visual Studio vous propose plusieurs éléments servant a regrouper les
composants d’'une application. Le conteneur de plus haut niveau est la solution dans laquelle vous pourrez placer un
ou plusieurs projets. Ces projets contiendront, a leur tour, tous les éléments pour que le compilateur soit capable de
générer le fichier exécutable ou dll du projet. L'explorateur de solutions va nous permettre de manipuler tous ces
éléments.

2. Création d’une solution

La création d'une solution est automatique lorsque vous démarrez un nouveau projet dans Visual Studio. Lors de la
création du nouveau projet, il vous sera demandé plusieurs informations le concernant.

Types de projets : Modéles : |.r-.|ET Framework 3.5 b | =
=1 Yisual Basic l Modéles Yisual Studio installés
web (2 Application Windows Forms [FEBibhethéque de classes
Senark Device ['ﬂ.ﬁppb:atlun WPF [¥ Application de navigateur WEF
- Office i application console <& Biblothéqgue de contrdles personna.,.
Base de données [#5|Bifiothéque da contriles utiisateu... [%e] Projet vids
Reparting IESBW'BDB Windaws EBH:-B\:\théq.lB de contrdles Windows...
WCF
Workflow | mes modiles
RTHT. o S
- Wisual C++ jm:m:m des modéles en ligne...
Syskémes distribués
¥ hutres bypes de projets

| Projet d= créakion dune applcation avet une interface utlksateur Windows (NET Framewark 3.5)

Mo : : WindowsAppicationd |
Emplacement ! Ci\Dacuments and SettingsitaroussardiMes documentsivisual Studio Codename OrcasiProjec | » | I Parcourir... ]
Sokition : | Créer une nouvelle solution V] [ créer le répertoire pour la salution

Mom de schition : | WindowsApplication _|

=)

Par l'intermédiaire de cette boite de dialogue, vous allez fournir les informations suivantes :

. la version du Framework nécessaire pour utiliser I'application,

. le langage utilisé pour développer le projet,

. le type de projet a créer,

. le nom du projet,

. le répertoire de base ol seront stockés les fichiers,

. le nom de la solution,

. la création d'un répertoire pour la solution.

© ENI Editions - All rigths reserved



Aprés validation de cette boite de dialogue, I'explorateur de solutions vous présente la nouvelle solution sur laquelle
vous allez pouvoir travailler. Tous les fichiers de votre solution sont déja créés et sauvegardés sur votre disque, a
I'emplacement que vous avez spécifié.

Une solution contiendra au moins les fichiers suivants :

Un fichier avec I'extension .sln, qui est le fichier de configuration de la solution. Ce fichier contient entre autres

la liste de tous les projets composant la solution. Il est complété au fur et a mesure que vous ajoutez des
nouveaux projets a la solution.

Un fichier avec l'extension .suo, enregistrant les options associées a la solution. Ce fichier permet de retrouver
ces options.

Un fichier pour le projet, portant |'extension .vbproj. Ce fichier contient toutes les informa- tions de
configuration du projet avec notamment la liste des fichiers constituant le projet, la liste de références utilisées
par ce projet, les options a utiliser pour la compilation du projet, etc.

De nombreux fichiers ayant I'extension .vb qui vont contenir le code source de toutes les classes, feuilles,
modules constituant le projet.

Un fichier .resx associé a chaque feuille de votre application. Ce fichier au format XML contient entre autres la
liste des ressources utilisées sur cette feuille.

Au final, une solution contient de nombreux autres fichiers en fonction des éléments utilisés dans votre projet
(acces a une base de données, fichiers html...).

3. Modification d'une solution

Les solutions étant des conteneurs, il est bien slr possible de gérer leurs éléments. Vous pouvez ajouter, supprimer,
renommer des éléments dans la solution.

a. Ajouter un projet

Plusieurs possibilités sont disponibles pour I'ajout d'un projet :

Si vous souhaitez créer un nouveau projet, choisissez I'option Nouveau Projet du menu Fichier - Ajouter. Une
boite de dialogue vous propose alors de configurer les caractéristiques du nouveau projet. Cette boite de dialogue
vous propose notamment un répertoire par défaut pour I'enregistrement du projet. Si ce répertoire ne correspond
pas a I'emplacement ol vous désirez enregistrer le projet, vous pouvez sélectionner un nouvel emplacement. Cette
opération sera a réaliser pour chaque projet que vous ajouterez. Il peut étre intéressant de modifier le chemin
proposé par défaut pour l'enregistrement des projets. Pour cela, ouvrez le menu Outils - Options, puis dans la
boite de dialogue choisissez I'option Projets et solutions et modifiez la rubrique Visual studio projects location.

Si vous souhaitez ajouter un projet déja existant, vous devez utiliser I'option Projet existant du menu Fichier -

Ajouter. Une boite de dialogue de sélection de fichiers vous permet alors de choisir le fichier .vbproj du projet que
vous souhaitez ajouter a la solution.

A noter que le projet reste a son emplacement d’origine sur le disque.

b. Supprimer un projet

Pour supprimer un projet, utilisez le menu contextuel de I'explorateur de solutions en effectuant un clic droit sur le
nom du projet que vous souhaitez supprimer de la solution.

Le projet est éliminé de la solution, mais reste enregistré sur le disque. Pour le supprimer définitivement, utilisez
I'explorateur Windows pour supprimer les fichiers de ce projet. Si vous n’effacez pas les fichiers, le projet peut, par la
suite, étre de nouveau ajouté a une solution.

c. Renommer un projet
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» Pour renommer un projet, utilisez le menu contextuel de I'explorateur de solutions en effectuant un clic droit sur le
nom du projet que vous souhaitez renommer.

Le nom du projet devient alors modifiable dans I'explorateur de solutions. Cette modification concerne uniquement le
nom du fichier .vbproj associé au projet. Elle ne modifie en aucun cas le nom du répertoire dans lequel se trouvent les
fichiers du projet.

d. Décharger un projet

Lorsque vous souhaitez exclure temporairement un projet du processus de génération ou rendre I'édition de ses
composants impossible, vous pouvez décharger le projet de la solution grace a l'option Décharger le projet.

O Un projet déchargé n’est pas retiré de la solution mais simplement marqué comme indisponible.

Explorateur de solutions - testClassesEntites: =
=

J Solution 'microshopConsole’ (5 projets)

B _@ appliConsole

[=d] My Project

[y app.config

18] AssemblyIrfo,vh

18] principale. vb

12] Settings.vhb

‘EE conkroleurs

b (%] entites

H- L5 sEntites (non disponible)
#- L) testRessources {non disponible)
ﬁ vuesCaonsale

IE'E Explorateur de solutions ]ﬁ:‘Prnpriétés

Le projet peut, bien slr, étre réhabilité dans la solution en utilisant I'option Recharger le projet du menu contextuel.

4. Organisation d’une solution

Si vous travaillez avec une solution contenant de trés nombreux projets, vous pouvez ajouter un niveau de
hiérarchisation en créant des dossiers de solutions. Ceux-ci permettent le regroupement logique de projets au sein
d’une solution.

« Pour cela, créez, dans un premier temps, les dossiers dans la solution, puis organisez les projets dans ces dossiers.

Les dossiers de solutions ne créent pas de dossiers physiques sur disque, ils sont juste des conteneurs logiques
a l'intérieur de la solution.

a. Création d'un dossier de solution
Un dossier de solution peut étre créé par trois méthodes différentes.

« Pour toutes ces méthodes, sélectionnez la solution dans I’'explorateur de solution.

» Ensuite, utilisez soit le bouton || de la barre d’outils de I'explorateur de solution, soit le menu Projet - Ajouter
un nouveau dossier de solution ou encore le menu contextuel disponible par un clic droit sur le nom de la solution.
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Quelle que soit la méthode utilisée, vous devez fournir un nom pour le dossier créé.

b. Créer un projet dans un dossier

La création d'un projet dans un dossier de solution est identique a la création d'un projet directement dans la
solution.

« Sélectionnez simplement, au préalable, le dossier dans lequel vous souhaitez créer le projet.

c. Déplacer un projet dans un dossier

Il arrive fréquemment que la nécessité d'organiser une solution avec des dossiers se fasse sentir alors que des
projets existent déja dans la solution.

« Créez, dans ce cas, les dossiers puis effectuez un glisser-déplacer des projets dans les dossiers correspondants.

5. Le dossier Eléments de solution

Les solutions contiennent principalement des projets, cependant il est possible d'avoir, dans une solution, des fichiers
gérés indépendamment d’un projet particulier mais associés a la solution. C’est le cas, par exemple, d'un fichier icone
gue vous souhaitez utiliser dans plusieurs projets de la solution. Ces fichiers sont appelés éléments de solution et sont
placés dans un dossier spécifique de la solution.

« Pour ajouter un nouvel élément de solution, utilisez le menu contextuel sur le nom de la solution en choisissant
I'option Ajouter - Nouvel élément ou l'option Ajouter - Elément existant.

Le nouvel élément est alors ajouté dans le dossier Eléments de solution. Il est a noter que ce dossier n‘existe pas, par
défaut, dans une solution mais il est créé automatiquement lors de l'ajout du premier élément de solution. Les
éléments de solution peuvent ensuite étre modifiés avec un éditeur spécifique au type de fichier créé.

6. Le dossier Fichiers divers

Vous pouvez, parfois, vouloir visualiser le contenu d’un fichier alors que vous travaillez sur une solution, comme par
exemple le compte rendu d’une réunion. Ce fichier ne doit pas faire partie de maniére permanente de la solution. Vous
pouvez l'ouvrir avec un éditeur externe et basculer entre Visual Studio et cet éditeur externe, mais il est plus pratique
de visualiser le fichier directement dans I'environnement Visual Studio.

» Utilisez I'option Ouvrir un fichier du menu Fichier.

La boite de dialogue vous permet de choisir le fichier a ouvrir. En fonction du type de fichier, un éditeur par défaut lui
sera automatiquement associé pour permettre sa modification. Il est parfois utile de pouvoir choisir I'éditeur associé a
un fichier. Pour cela, le bouton Ouvrir de la boite de dialogue dispose d’'un menu proposant I'option Ouvrir avec
permettant le choix de I'éditeur associé au fichier.
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ouvrirunficier 2| x|
Regarder dans : || Admiristrateur @-3 8 X L - ouls-
: — | Application Data [l =ti_Trace.log
[ JBursau
Bureau )Cookies
":rFa'.l-:ris
Z=)1EM

-___j Local Sektings

Mes Projets  |)Menu Démarrer
Jies documents

o ‘\Mes documents récents
; 3;1.5 Madéles
de bravvail SendTo
_JUserData
) Voisinage dimpression
oisinage réssau
). wASRegistry
= MTUSER, DAT
| ntiser, dat.LOG
onl’tdﬂf,pmps

bom de fichier - | =] Ouvrir F|
Types de fichiers | Tous les fichiers (*.*) | Cuvrir
i Qv avec, ..
La boite de dialogue suivante vous propose la liste des éditeurs disponibles.
Duvrir avec - ntuser.dat.LOG - 2]

Choisissez le programme & utiliser pour ouvrir ce Fichier

Editeur XML (Par défaut)
Editeur ®ML avec codage
Editeur du code sour el

Editeur de code source (texte) avec codage

Bloc-niotes (Systéme d'exploitation MicrosaftE WindowsE)
Editeur binaire
Editeur de ressources

o]

Ajouter, .. |
SUPEMEr |
HTML - &diteur =
HTML - éditeur avec codage Par defaut |

Annuler

Choisissez I'éditeur associé au fichier sur lequel vous souhaitez travailler et validez.

7. Configuration d'une solution
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Le fichier est alors disponible dans le dossier Fichiers divers de la solution. Comme le dossier Eléments de solution, le
dossier Fichiers divers n’existe pas, par défaut, dans la solution mais est créé automatiquement lors de lI'ouverture d’un

Il sera visible dans I'explorateur de solutions uniquement si I'option correspondante est activée dans I'environnement
Visual Studio. Pour cela, ouvrez le menu Outils - Options, puis dans la boite de dialogue, choisissez I'option
Environnement - Documents et activez l'option Afficher les fichiers divers dans I'explorateur de solutions. Comme le
dossier Eléments de solution, ce dossier est un dossier "logique" et ne correspond pas a un emplacement sur le

Les solutions disposent de propriétés permettant de configurer leurs comportement lors de la génération ou de
I'exécution de l'application. Ces différentes propriétés sont regroupées dans une boite de dialogue accessible par
I'option Propriétés du menu contextuel d’une solution. Quatre catégories de propriétés sont disponibles :



. Projet de démarrage
. Dépendances de projets
. Fichiers sources pour débogage

. Configurations.

Regardons dans le détail chacune d’entres elles.

a. Configuration du projet de démarrage

Cette page de propriétés de la solution détermine, parmi les projets disponibles, celui ou ceux lancés au démarrage
de la solution.

Pages de propriétés de Solution ‘microshopConsole’ il ) 2] =]
Eonfiguration ; |r-,'-_-... applicable j Pleteforme & |I's'-.r-ar.-|.!i:_-al.\le _:_J Gestionmaite de configurations, .. |
[=] Propriétés commures " Gélection ackuele
;- Projet de démarrage " Projet de démarrage unique
Déperdances du projet
= 2 B oneok -
Fichiers sources pour be débo |:.;.;. R J

[#- Propriétés de configuration O Plusieurs projets de démarrage :
Projet [ action [ [+]
appliConsole Ausoun T
conkraleurs fuscun _|
DAL Auun
entites Ausoun
testlassesEntites fuscun
testRessources Aoun
vuesConsole Mooun i

Aucurs
Exgeuter sans débagane
| [
Ok I Annuler | Appliquer

Deux options sont disponibles :

Projet de démarrage unique

Une combobox propose la liste des projets disponibles dans la solution parmi lesquels vous devez choisir celui qui
sera exécuté au démarrage de la solution. Ce projet est par la suite signalé dans I'explorateur de solution par son
nom apparaissant en gras. Cette sélection peut également se faire par le menu contextuel de l'explorateur de
solutions en choisissant I'option Définir comme projet de démarrage.

Plusieurs projets de démarrage

Un tableau présente la liste de tous les projets disponibles dans la solution. Pour chacun d’eux, vous devez indiquer
I'action a exécuter lors du lancement de I'application. Les choix possibles sont :

. Aucune action
. Démarrer le projet

. Exécuter le projet sans débogage.

Si vous choisissez de démarrer plusieurs projets au lancement de la solution, vous devez également indiquer l'ordre
dans lequel ces projets seront démarrés. Cet ordre correspond en fait a l'ordre des projets dans le tableau. Les
ilr

boutons | * | et permettent de modifier cet ordre.
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b. Dépendances de projet

La génération de certains projets nécessite au préalable la génération d'autres projets. C'est le cas, par exemple, si
vous demandez la génération d’'un projet qui utilise une référence vers un autre projet : celui-ci est alors une
dépendance du projet initial.

La page de propriétés suivante permet de configurer ces dépendances.

Pages de propriétés de Solution 'microshopConsole’

Configuration ; IN-J[: applicable _;] Blste-Forme |ra'r,r- applicable _:_J Gestionnaire de config
[=] Propriébés commures Projet :
i~Prajet de démarrage jteissssaurcas ﬂ
Dépendances du prajet

Fichirs sources pour be débo  Dépend de
[+~ Propriétés de configuration w
[ controleurs
] DAL
[C] entites
[ testlassesEntites
] wursConsale

dl | 2]

QK I Annuler | appliquer [

« Dans la liste des projets, sélectionnez celui pour lequel vous souhaitez configurer les dépendances. Les autres

projets de la solution sont alors listés, avec, pour chacun d’eux, une case a cocher. Lors de la génération du projet,
tous les projets dont il dépend seront automatiquement régénérés, s’ils ont été modifiés depuis la derniéere
génération ou s’ils n‘ont jamais été générés.

Certaines dépendances ne peuvent étre modifiées, la case a cocher apparait alors en gris.

C'est en général le cas, lorsqu’un projet posséde une référence sur un autre projet ou que l'ajout d'une
dépendance risque de créer une boucle. Par exemple, le projetl dépend du projet2 et inversement.

Microsoft Visual Studio

L] "_n., Impossible d'ajouter cette dépendance, car cela entrainerait la création d'une dépendance circulaire
L

Les dépendances de projet peuvent étre également configurées par le menu contextuel de I'explorateur de solutions
avec l'option Dépendances du projet.

c. Fichiers source pour le débogage

Lors du débogage d’une application, I'environnement Visual Studio a besoin d'accéder au fichier source du code qu’il
est en train de déboguer. Cette page de propriété permet de spécifier les répertoires qui seront analysés a la
recherche du code source.

© ENI Editions - All rigths reserved



Pages de propriétés de Solution ‘microshopConsole® — il 2=l

Eonfiquration ¢ |Non applicable =] Eteforme : |Won applicable =| | Gestiornaire de eonfiqurations, .. |

Proprifbés oominunes Répertaires conktenant du code source ; -Liiilllll

Prafet de démarrage
L pg et S d: pl:rlujet C "\Program Files\Microsoft U:tsual Sbud?t- JMETYCThert),
ek " C\Program Files\Microsoft Yisual Studio JNETMWCT atimfcksrcimfcy
el s |\ Program Fles\Microsoft Visual Studio NETCTatfclsriati]
- Proprigtés de configuration

o}

1] LlLJ

[ pas rechercher ces fichiers sources :

N | e _FI

[o]8 I Annuler | Gooliguer

La liste Répertoires contenant du code source affiche le nom des répertoires qui seront scrutés a la recherche de
code source, pendant le débogage d'une application. Cette liste peut étre gérée par la barre d'outils dont les
boutons permettent de :

Vérifier I'existence du répertoire.

Ajouter un nouveau répertoire.

Supprimer le répertoire sélectionné de la liste.
Déplacer le répertoire vers le bas dans la liste.

Déplacer le répertoire vers le haut dans la liste.

La liste Ne pas rechercher ces fichiers sources exclut certains fichiers de la recherche.

d. Configurations

Les options de configuration permettent de définir comment différentes versions d’une solution et des projets qui la
composent seront générées. Par défaut, deux configurations sont disponibles pour une solution dans Visual
Studio : la configuration Debug et la configuration Release.

Pour chacun des projets présents dans la solution, les deux configurations seront également disponibles. Au niveau
du projet, les configurations permettent de définir des options de compilations. La configuration Debug est utilisée
pendant le développement et les tests du projet. La configuration Release est utilisée pour la génération finale du
projet.
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Pages de propriétés de Solution ‘microshopLonsole® jj B

Configuration : | Ackive(Debug) | Elete-forme : |Active(any CPU) =| | Gestionnaire de configurations. .. |
[=] Propriébés commures Conkexbes des projets (activez les configurations de projet & générer ou & déplover)

Eﬁnﬁ;ﬂm;ﬁjet | Projet [ Configuration [ﬂje-ﬁorme [ GEnerer [

L.. Fichiars scuiroas paur be déba appliConsele Debug Aryy CPU ¥

[=1- Propriétés de configuration coctroleurs Debug any CPU i

" Configuration DL Diebug Ay CPU hetl

larkkes ! Debug | any cru x| W

bestClassesEntibes Debug Ay CPU bl

EestRessources Debug Ary CPU b

wigasConsole Debug ary CPU bl

. | 2

[o]8 I Annuler Appliquer

Nous avons en fait un systeme a trois niveaux : pour chaque configuration de solution, on indique quelle
configuration utiliser pour chaque projet et, pour chaque configuration de projet, on spécifie des options de
compilation. Les options de compilation sont modifiables au niveau des propriétés du projet.
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Les projets

Les projets sont les conteneurs de deuxiéme niveau dans une application. Ils sont utilisés pour organiser logiquement,
gérer, générer et déboguer les composants d’une application. La génération d’un projet produit, en général, un fichier
exécutable ou une bibliothéque dll. Un projet peut étre trés simple et ne contenir que deux éléments, un fichier source
(.vb) et le fichier de projet (.vbproj). Plus généralement, les projets contiennent de nombreux fichiers source, des scripts
de base de données, des références vers des services Web, des ressources graphiques, etc.

Visual Studio propose par défaut un ensemble de modeéles de projets. Ces modéeles fournissent un point de départ pour
la majorité des besoins dans le développement d’une application. Pour des cas plus spécifiques, vous pouvez créer vos
propres modéles de projet.

1. Création d'un projet

« Pour la création d’un projet, activez le menu Fichier - Nouveau projet. Une boite de dialogue vous propose alors de
choisir les caractéristiques du nouveau projet.

« Choisissez tout d'abord la version du Framework pour laquelle vous souhaitez développer le projet. La version
choisie influence les types de projets que vous pouvez créer.

« Choisissez ensuite le langage dans lequel vous souhaitez développer le projet. Les choix disponibles dépendent des
langages installés dans Visual Studio. Dans notre cas, nous choisissons bien s(r Visual Basic.

« Choisissez ensuite le type de projet que vous souhaitez développer. La boite de dialogue propose alors les
différents modéles de projet disponibles en fonction du type de projet choisi.

« Apres avoir fait votre choix, indiquez un nom pour le projet, un emplacement pour les fichiers du projet et un nom
pour la solution. Le modele sélectionné est alors utilisé par I'assistant pour créer les éléments du projet.

Aprés quelques instants le projet est disponible dans I'explorateur de solutions.

« Personnalisez maintenant I'ébauche créée.

a. Les modéles de projets

De nombreux modeles de projets sont disponibles dans Visual Studio. Ces modeles fournissent les éléments de base
nécessaires pour développer chaque type de projet. Ils contiennent toujours au moins le fichier de projet, plus un
exemplaire de I’élément le plus utilisé pour le type de projet correspondant ; par exemple, pour un projet de
bibliothéque classe, un fichier source contenant une ébauche de classe est créé. Les modeéles fournissent également
des références et des importations par défaut pour les bibliothéques et les espaces de noms les plus utiles en
fonction du type de projet.

Application Windows

Ce modele de projet est certainement le plus utilisé. Il| permet le développement d’application Windows standards. Le
modéle ajoute au projet les éléments suivants :

. Un fichier AssemblyInfo.vb utilisé pour la description de l'application avec notamment les informations
concernant la version.

. Un formulaire de base avec son fichier source form1.vb.

Les références suivantes sont automatiquement ajoutées et importées :
. System
. System.Core

. System.Data
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System.Data.DataSetExtensions

System.Deployment

System.Drawing

System.Windows.Forms

System.Xml

System.Xml.Ling

Bibliothéque de classe

Ce modéle de projet est utilisable pour créer des classes et des composants qui pourront par la suite, étre partagés
avec d'autres projets. Les éléments suivants sont automatiquement ajoutés au projet :

Un fichier AssemblyInfo.vb utilisé pour la description du projet avec notamment les informations concernant la
version.

Une classe de base avec son fichier source class1.vb.

Les références suivantes sont automatiquement ajoutées et importées :

System

System.Core

System.Data

System.Data.DataSetExtensions

System.Xml

System.Xml.Linq

Bibliothéque de contréles Windows

Comme le modéle précédent, ce type de projet permet de créer une bibliotheque de classes utilisable dans d’autres
projets. Cette bibliotheque est plus spécifique, puisqu’elle est dédiée a la création de controles, utilisables par la
suite dans une application Windows. Ces contréles étendent la boite a outils déja disponible dans les applications
Windows. Les éléments suivants sont automatiquement ajoutés au projet :

Un fichier AssemblyInfo.vb utilisé pour la description du projet avec notamment les informations concernant la
version.

Une classe UserControll héritant de la classe System W ndows. Forns. User Control fournissant les
fonctionnalités de base pour un contréle Windows, avec son fichier source User Control 1. vb.

Les références suivantes sont automatiquement ajoutées et importées :

System

System.Core

System.Data
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. System.Data.DataSetExtensions

. System.Drawing

. System.Windows.Forms

. System.Xml

. System.Xml.Ling

Application console

Ce type d’application est destiné a étre exécuté a partir de la ligne de commande d'une fenétre de invité de
commande. Elle est bien slr congue sans interface graphique, les entrées/sorties se faisant a partir de la ligne de
commande et vers la console.

Ce type d’application est trés pratique pour réaliser des tests avec Visual Basic, car elle permet de se concentrer sur
un point particulier sans avoir a se soucier de l'aspect présentation de I'application.

De nombreux exemples, présents dans cet ouvrage, sont basés sur une application en mode console. Il faut
cependant avouer que, mis a part sa simplicité de création, ce type d’application est devenu un peu obsoléte.
Les éléments suivants sont ajoutés par défaut au projet :

. Un fichier Assenbl yI nf 0. vb utilisé pour la description du projet avec notamment les informations concernant la
version.

. Une classe de base avec son fichier source cl ass1. vb.
Les références suivantes sont automatiquement ajoutées et importées :

. System

. System.Core

. System.Data

. System.Data.DataSetExtensions
. System.Deployment

. System.Xml

. System.Xml.Ling

Service Windows

Ce modele de projet est congu pour la création dapplications s’exécutant en tache de fond sur le systéme. Le
lancement de ce type peut étre effectué automatiquement au démarrage du systéme et ne nécessite pas qu’une
session utilisateur soit ouverte pour pouvoir s‘exécuter.

Ce type d’application est dépourvu d’interface utilisateur. Si des informations doivent étre communiquées a
I'utilisateur, elles devront transiter par les journaux systéme, consultables, par l'observateur d’événements. Les
éléments suivants seront ajoutés au projet :

. Un fichier Assenbl yI nf 0. vb utilisé pour la description du projet avec notamment les informations concernant la
version.

. Une classe de base avec le squelette des procédures OnStart et OnStop appelées automatiquement au
démarrage et a lI'arrét du service.

Les références suivantes sont automatiquement ajoutées et importées :
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. System

. System.Core

. System.Data

. System.Data.DataSetExtensions

. System.Deployment

. System.ServiceProcess

. System.Xml

. System.Xml.Ling

Application WPF

Ce modeéle de projet permet de bénéficier du nouveau systéme d’affichage graphique de Windows, utilisé dans
Windows Vista.
Les éléments suivants sont automatiquement ajoutés au projet :

. Un fichier Assenblylnfo.vb utilisé pour la description de l'application avec notamment les informations
concernant la version.

. Un fichier Application.Xaml et son fichier de code associé, Application.Xaml.vb, permettant la gestion des
événements déclenchés au niveau de I'application.

. Une fenétre de base Window1.Xaml et son fichier de code associé, Window1.Xaml.vb.
Les références suivantes sont automatiquement ajoutées et importées :

. PresentationCore

. PresentationFramework

. System

. System.Core

. System.Data

. System.Data.dataSetExtensions
. System.Xml

. System.Xml.Ling

. WindowsBase

Bibliothéque de contrdoles WPF

Comme la bibliothéque de contréles Windows, ce type de projet permet d’étendre la boite a outils déja disponible
dans les applications WPF. Les éléments suivants sont ajoutés au projet.
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. Un fichier Assenblylnfo.vb utilisé pour la description de l'application avec notamment les informations
concernant la version.

. Un fichier UserControll.xaml pour la définition de I'aspect graphique du contrdle.

. Un fichier UserControll.xaml.vb pour le code associé a ce contrdle.
Les références suivantes sont automatiquement ajoutées et importées :

. PresentationCore

. PresentationFramework

. System

. System.Core

. System.Data

. System.Data.dataSetExtensions

. System.Xml

. System.Xml.Ling

. WindowsBase

Bibliothéque de controles WPF personnalisés

Ce type de projet a également pour vocation d’étendre la boite a outils disponible pour les applications WPF.
Contrairement au type de projet précédent, les controles ne sont pas créés de toute piéce, mais sont basés sur des
controles existants dont ils étendent les caractéristiques.

Les références et importations sont identiques au type de projet précédent.

Projet vide

Ce modele doit étre utilisé lorsque vous souhaitez créer votre propre type de projet. Seul le fichier projet est créé.
Par contre, aucun autre élément n’est ajouté automatiquement et aucune référence n’est créée ou importée.

b. Création de modéle de projet
Vous pouvez créer votre propre modele de projet en fonction de vos habitudes de développement et faire en sorte
qu’il apparaisse parmi les modéles prédéfinis.

Vous devez concevoir les éléments suivants :

. Un fichier de définition contenant les métadonnées du modele. Ce fichier est utilisé par Visual Studio pour
I'affichage du projet dans I'environnement de développement et pour I'affectation de propriétés par défaut au
projet. Ces informations sont contenues dans un fichier XML ayant I’'extension .vstemplate.

. Un fichier pour le projet (.vbproj).

. Les fichiers sources et ressources inclus par défaut lors de la création d’un projet a partir de ce modéle.

O Ces fichiers doivent étre compressés dans un fichier zip. Le fichier zip doit contenir les fichiers individuellement
et non le dossier dans lequel ils sont placés.

Le fichier .vstemplate doit avoir le format suivant :
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<VSTenpl ate Version="2.0.0"
xm ns="http://schemas. m crosoft.conm devel oper/vst enpl at e/ 2005" Type="Proj ect">
<Tenpl at eDat a>
<Narme>Appl i Per so</ Nane>
<Description>creation d un projet avec une configuration personalise
</ Descri ption>
<Pr oj ect Type>Vi sual Basi c</ Proj ect Type>
<Def aul t Name>Appl i Per so</ Def aul t Nane>
</ Tenpl at eDat a>
<Tenpl at eCont ent >
<Project File="AppliPerso.vbproj">
<Proj ect | tenrAssenbl yl nfo. vb</ Projectltenm
<Proj ectltenrFeuillel.vb</Projectltenr
<Proj ect|tenpFeuill el. Desi gner.vb</Projectltenr
<ProjectltenrFeuill el.resx</Projectltenr
</ Proj ect>
</ Tenpl at eCont ent >
</ VSTenpl at e>

On retrouve dans ce fichier :

Dans la section Name

Le nom affiché par la boite de dialogue de création d’un nouveau projet.

Dans la section Description

Une description détaillée du projet.

Dans la section Project Type

Le nom du dossier dans lequel ce projet sera classé dans la boite de dialogue de création de projet.
Dans la section Default Name

Le nom utilisé par défaut pour tous les projets créés a partir de ce modéle. Ce nom est complété par un suffixe
numérique a la création du projet.

Dans la section Project File
Le nom du fichier projet associé au modéle. Ce fichier doit étre présent dans le fichier zip du modéle.
Dans les sections ProjectItem

Les éléments faisant partie du projet. Ces éléments doivent également étre disponibles dans le fichier zip.

c. Modification d’'un modéle existant

La modification d'un modéle consiste a utiliser un fichier zip existant contenant les éléments nécessaires au projet et
y ajouter des éléments supplémentaires. Si des fichiers sont ajoutés au modeéle, ils doivent étre placés dans le fichier
zip et également référencés dans le fichier .vstemplate. Les modeles prédéfinis de Visual Studio sont placés dans le
répertoire C:\Program Files\Microsoft Visual Studio 9.0\Common7\IDE\ProjectTemplates\ VisualBasic. Pour que les
modifications soient prises en compte, vous devez mettre a jour le cache utilisé par Visual Studio. Pour cela :

« Ouvrez une fenétre de commande Visual Studio.

« Saisissez la commande devenv /setup. Soyez patient car cette commande est assez longue a s’exécuter. Aprés
exécution de la commande, vos modifications sont disponibles dans le modeéle de projet.

d. Utilisation d'un projet existant comme modeéle

C’est peut-étre la solution la plus simple pour construire un modeéle de projet.
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« Dans un premier temps, créez le modéle comme un projet ordinaire.

« Une fois votre projet finalisé, exportez-le comme modéle. Le menu Fichier - Exporter le modéle démarre un
assistant pour vous guider pendant la création du modéle.

Assistant Exportation de modele ) ed B

e
=5

1 |

b

Choisir un type de modéle

Cet Assistant wous permet dexporter un projet ou un &ément de projet de la solution actuelle vers un modéle
qui peut ensuite servir de base aux projets ultérieurs.

Quel tvpe de modéle souhaitez-vous créer ¥

LIn modéle de projet permet & un utilisateur de créer un projet basé sur Fexportation de votre projet.
L'utilisakeur est en mesure d'utiliser votre modéla & partic de la boite de dislogue Nouveau projet lorsqu'il
='agit de projets chients et & partir de la boite de dialogue Mouveau site Web lorsqu'il s'agit de sites Wb,

™ Modéle d'élément

Ln modéle délément permet 4 un utilisateur dajouter votre élément & f'un de ses projets existants.
L'utilisakeur & accés & volre modéle & partir de |3 bote de dialogue Ajouter un nouvel lément,

A partir de qued projet souhaltez-vous créer un modéle 7

entikes ll

_f‘,F‘ré-:ri:-.'Ier-".l Suivant » I Termirier I Anriuler |

Cette premiére boite de dialogue vous propose de choisir le projet que vous souhaitez exporter ainsi que, la rubrique
de la boite de dialogue de création de projet dans laquelle sera placé le futur modele.

Assistant Exportation de modéle ed B

Y
——
J Sélectionner les options du modéle
— Icdne du modéle & Mam du modéle

;iif'ﬂ f(1cdne par défaut) 2 U I T

Description du models

]P.pp'itatiu:un de visualisation d'un catalogue

Emplacement de sortie :

]D:'l.Do:umws and Settingsi AdministrateuriMes documentsivisual Studio Z2005\My Exported Templatesientites
¥ Importer automatiquementt le modéle dans Visual Studio

v afficher une Fenétre d'explorateur pour le dossier des fichiers de sortis

= Précedent Suivant = | Terminer Annuler

Cette deuxiéme boite de dialogue vous invite a choisir une icOne pour votre modele de projet, un nom pour le modeéle
et une description. Deux options supplémentaires vous permettent de prendre en compte immédiatement le nouveau
modéle dans Visual Studio et de vous présenter le résultat de la génération en vous affichant le contenu du fichier zip

créé. Apres validation de cette derniére boite de dialogue, le nouveau modeéle de projet est disponible dans Visual
Studio.

O Cette méthode est trés simple pour construire un nouveau modele de projet et évite de se torturer l'esprit
avec la syntaxe du fichier .vstemplate.
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Dans le cadre d’'un développement en équipe, il peut étre intéressant de partager les modéles personnalisés entre
tous les membres de I’équipe.

« Recopiez les fichiers zip sur un partage réseau.

« Configurez I'environnement Visual Studio pour lui permettre d’accéder aux modéles. Cette modification s’effectue
par la boite de dialogue disponible par le menu Outils - Options.

Options
[+ Environnenent Emplacement des projets Visual Studio ;
= Projets et solutions [ C:\Documents and Settingsitgroussardies documenksivisual Studio o ] E]
Général

Emplacement des modéles de projet pour Mutilisateur de Visual Shudio :
| Hisrv 104imodeles vb |

- @énérer et exécuter
~Paramétres de projet YC+4

Répertaires de YC++ Emplacement des modéles d éiément pour utilisabeur de Yisual Studio
- Waleurs par défaut VB | C\Documents and Settngsltgmussard'l,l‘ﬂes documenks\Visual Studio Ce | @
- Contrile de code sowrce
# Editeur de texte [] Toujours afficher la liste d'erreurs 4 ba fin de |a génération avec emeurs
¥ Concepteur de fiux de traval [#] Suivre un Eément actif dans IExplarateur de solutions
#- Concepteur HTML [#] afficher les configurations de génération avancées
# Concepteur Windows Forms [ Toujours afficher la solution
&= Cn:éatinn de: modéles de texte Enregistrer les nouveausx projets bors de leur création
}' Deb.-ugalge ) [ Prévenir Futillsateur lorsque Memplacement du projet n'esk pas flable
f xi j:;::gz s Afficher la fenélre Sortie au démarrage de la génération
é Outis Ofice [ Jinediter & utiliser des nams symbaliques au mament de renommer les fichiers

oK | [ Annuler

2. Modification d'un projet

Les modeles de projets sont trés utiles pour créer rapidement les bases d’une application mais, trés fréquemment,
nécessiteront I'ajout de nouveaux éléments au projet. Ces ajouts se font par lI'intermédiaire du menu contextuel de
I'explorateur de projet.

« Activez I'option Ajouter - Nouvel élément afin de choisir le type d’élément que vous souhaitez ajouter au projet. La
boite de dialogue propose un nombre impressionnant d’éléments pouvant étre ajoutés a un projet.
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Ajouter un nouvel élément - appliConsole

Catégories : Modles ; =
=0 Elémienks communs | Modéles Yisual Studio installés e
Code |
Données £ ssistant Rapport [ Base de données basée sur les ser...
Géngral |_J Ease de données locale (oo Baite de dizlogus
Web [=] Boite de dialogue & propos de (TlCache de base de données locale
windows Forms " Classe ovy Classe COM
Reporting ] Classe Component 3] Contrile personnalisé
Wiorkflow {gi] Contréle utiisabeur | 40| DataSet
WPF ﬂ Cuagramme de classes [==|Ecran de démarrage
feFichier de code (CaFichier de ressources
gjﬁ:hiar Jecripk _;j Fichier texte
= Fichier XML (2 Fichier %5LT
(5] Formudaire de connexdon (2] Formwlzive Exploratew
Formudaire parert MOT vy Interface
<2]Medule 5] Rappart W
:_':Nn description available > B ]
Bon | windowsapglication11.vb |
| Ajouber I l Anrler ]

« Indiquez ensuite un nom pour le fichier contenant le nouvel élément.

DEn fonction des types de projet, des options supplémentaires permettant rapidement d’ajouter un nouvel
élément sont disponibles dans le menu contextuel. Celles-ci affichent simplement la boite de dialogue
précédente avec le type d’élément correspondant déja présélectionné.

Il est également possible de reprendre un élément existant dans un autre projet et de I'ajouter a un projet. Utilisez,
dans ce cas, l'option Ajouter - Element existant du menu contextuel de I'explorateur de projets. Une boite de dialogue
vous propose la sélection du fichier a inclure dans le projet.

20
Regarder dans : i[r:] principale :] @-32|Q [y i3~ outls~
- Ckin
@ )My Project
Bureau D obj
1&] AssemblyInfo.vb
. 18] principale, vb
| ’_’J 1e] Settings.vb
les Projets
Poste de travail
Marn de fichier : l :I Ajouter |+
Types de fichiers : IFichIers de code VB {".vhj*.resx;"‘.settlngs;*.xsdj*.uﬂ | Annuler :

Le bouton Ajouter de cette boite de dialogue comporte un menu permettant d'ajouter le fichier normalement (une
copie locale du fichier est alors réalisée) ou de créer un lien sur le fichier (le fichier original est utilisé). Il faut étre
prudent avec cette possibilité car le fichier “n‘appartient pas” réellement a I'application mais peut étre partagé entre
plusieurs applications. Si le fichier est supprimé du disque, toutes les applications l'utilisant ne pourront plus étre

compilées.

0 La gestion des fichiers dans I'explorateur de solutions est identique a la gestion des fichiers dans I'explorateur

Windows. Les fichiers peuvent étre copiés et collés ou déplacés par un cliqué-glissé d'un dossier a un autre.
L'utilisation des touches [Ctrl], [Shift] et [Ctrl] [Shift] pendant le cliqué-glissé modifie I'action réalisée. Un cliqué-glissé
au sein d'un méme proijet effectue un déplacement de fichier. S'il est réalisé entre deux proijets, c’est alors une copie
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de fichier qui est effectuée. Ce comportement peut étre modifié par l'utilisation de la touche [Shift] lors du cliqué-
glissé. Pour réaliser une copie de fichier au sein d'un projet, la touche [Ctrl] sera utilisée conjointement avec le
cliqué-glissé. La création d’un lien s’effectue avec la combinaison de touches [Ctrl] [Shift] lors du cliqué-glissé.

Afin de retirer un élément d'un projet, deux options sont accessibles par le menu contextuel de l'explorateur de
solutions :

. L'option Supprimer supprime le fichier du projet mais également du disque.

. L'option Exclure du projet retire le fichier du projet, mais ne le supprime pas du disque. Cette option est utile
si d'autres projets utilisent ce fichier par l'intermédiaire d’un lien.

3. Propriétés des projets

- 10 -

Les projets sont des éléments fondamentaux de la conception d'une application avec Visual Basic. Ils possedent de
nombreuses propriétés permettant de modifier leurs comportements au moment de la conception ou de I'exécution de
I'application. L'ensemble des propriétés sont accessibles par une boite de dialogue présentant, par l'intermédiaire
d’onglets, les différentes rubriques de configuration d’un projet.

« Activez cette boite de dialogue par l'option Propriétés du menu contextuel de l'explorateur de projet ou par le
bouton de la barre d’outils de I'explorateur de projet.

a. Propriétés d’application
Les propriétés présentes sur cet onglet vont permettre de configurer le comportement de I'application.

Mom de l'assembly Espace de noms racine :

indowsapplicationl éWindDws.ﬂ.pplicatiunl

Tvpe d'application : Icdne ¢

?.ﬁ.pplicatiun Windows Forms w E(Icﬁne par défaut) | D
Formulaire de démarrage :

|Farmil v |

’ Informations de l'assembly, .. ] ’ Afficher les paramétres L&C

Activer l'infrastructure de l'application

Proprigtés de l'infrastructure d'application Windows

Activer les skyles visuels KP
[] application 3 instance unique

Enregistrer My, Setkings lors de l'arrék

Maode d'authentification :

| Windows b
Mode d'arrét
| & la Fermeture du Formulaire de démarrage v |

Ecran de démarrage :

E(-‘:'-'-IE'-"'IE:' | Afficher les événements de |'application

Nom de I'assembly

Cette propriété détermine le nom utilisé pour le fichier résultant de la compilation de l'application. Par défaut, ce
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fichier porte le méme nom que le projet mais ils peuvent étre modifiés indépendamment I'un de l'autre. L'extension
associée au fichier dépend du type du projet.

Type d’application

Cette propriété détermine le type d’application générée par la compilation du projet. En régle générale, cette
propriété est déterminée par le modéle choisi au moment de la création du projet. Cette propriété est trés rarement
modifiée par la suite car elle dépend énormément du code de votre projet (si vous avez congu votre application
comme une application Windows et que souhaitez la considérer comme une application console, il risque d'y avoir
beaucoup de code inutile !).

Formulaire de démarrage

Cette propriété détermine le point d’entrée dans I'application, lors de son exécution. Généralement, elle correspond a
la fenétre principale de l'application ou a une procédure Sub Min. Cette propriété n’est disponible que pour les
projets pouvant s’exécuter de maniere autonome. Elle est inutile pour les projets de type bibliotheque.

Espace de noms racine

Tous les éléments du projet, accessibles a partir d’'un autre projet, appartiennent a I'espace de nom défini par cette
propriété. Celle-ci vient s'ajouter aux éventuels espaces de noms, définis au niveau du code lui-méme. Par défaut,
cette propriété correspond au nom du projet mais elle peut étre modifiée indépendamment de celui-ci. Elle peut
méme étre vide vous permettant ainsi de gérer les espaces de noms directement dans le code.

Icone

Cette propriété configure I'icOne associée au fichier compilé du projet, lorsqu’il est affiché dans I'explorateur Windows
ou lorsque l'application apparait sur la barre des taches de Windows.

Informations de I'assembly

Cette option permet de fournir des informations sur le code généré par la compilation du projet. Une boite de
dialogue permet de remplir différentes rubriques concernant la description du projet.

Titre : ftest1
Descripkion : I
Societs ; IENI
Produit |test1
Capyright § |C|:||:q.-'right EMI 2005
Margue ! I
Wersion de 'assembly |1 IEI IIII IIZI
‘ersion de Fichier : |1 |EI ||:| ||:|
GUID I1D??EEE\E-h"rBQ-4a?9-962c-654d95d163I:EI
Langage neutre ! j
I | Rendre l'assembly visible par COM
04 I Annuler |

L'utilisateur de votre code pourra consulter ses informations en affichant les propriétés du fichier compilé dans
I'explorateur Windows.

Afficher les parameétres UAC

Cette option permet de déterminer le niveau d’exécution requis pour l'application. Ces informations sont utilisées par
le mécanisme User Account Control (UAC) de Windows Vista. Il détermine sous quelle identité va étre exécuté le code
de l'application. Trois valeurs sont possibles

. aslnvoker : I'application s’exécute avec l'identité actuelle de |'utilisateur et ne demande pas d’augmentation
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de privileges.
. highestAvailable : I'application s’exécute avec le plus haut niveau de privileges de I'utilisateur.

. requireAdministrator : I'application doit s’exécuter avec le privilege administrateur et UAC peut vous
demander votre consentement pour accorder I'augmentation des privileges.

O Pour les systémes autres que Windows Vista cette option est ignorée.

Activer l'infrastructure de I'application

Cette option détermine si vous souhaitez activer une interaction plus évoluée entre l'application et le systéme
d’exploitation. Si cette option est active, I'’élément de démarrage de I'application doit obligatoirement étre une feuille.
L'utilisation de cette option active la disponibilité des propriétés suivantes.

Activer les styles visuels XP

Si cette option est activée et que l'application s’exécute sur un systeme Windows XP, alors l'interface utilisateur de
I'application s'adaptera au théme Windows actif.

Application a instance unique

Par défaut, vous pouvez lancer autant d’exemplaires d'une méme application que vous le souhaitez sur un
poste ; toutefois, il peut parfois étre utile de n‘autoriser le fonctionnement que d’un seul exemplaire de I'application a
un instant donné (probléme de licence d’utilisation, préservation des ressources de la machine...). L'activation de
cette option garantit qu’il n'y aura pas plus d'un exemplaire de l'application s’exécutant sur la machine. Si une
nouvelle instance est lancée alors qu’il en existe déja une sur le systeme, le focus passe immédiatement sur
I'instance existante. Au niveau de l'application, I'événement StartupNextInstance est également déclenché.

Enregistrer My.settings lors de I'arrét

Cette option indique si les propriétés personnalisées de I'application sont sauvegardées a la fermeture de
I'application. Ceci permet, par exemple, de mémoriser les préférences de |'utilisateur.

Mode d'authentification

Par défaut, les applications Visual Basic utilisent I'authentification Windows pour identifier I'utilisateur de I'application.
Si vous souhaitez gérer vous-méme cette identification, vous devez utiliser I'option Défini au niveau de I'application.

Mode d’arrét

Cette option détermine le comportement de |'application lors de son arrét. Par défaut, I'exécution de l'application
s'arréte lorsque la fenétre de démarrage de l'application est fermée, méme s'il y a d’autres fenétres actives (hormis
bien slr une fenétre modale). L'option A la fermeture du dernier formulaire provoque l'arrét de l'application a la
fermeture de la derniere fenétre active de l'application ou lorsque les instructions My. appl i cation.exit ou end sont
appelées explicitement dans le code.

Ecran de démarrage

Les écrans d’accueil sont souvent utilisés pour fournir des informations a l'utilisateur, pendant le démarrage de
I'application. Visual Studio propose un modele d’écran d’‘accueil personnalisable. Cet écran apparait pendant le
chargement de la fenétre principale de I'application.

Afficher les événements de I'application

Cette option permet d‘accéder aux gestionnaires d‘événements de I|'objet application. Ces gestionnaires
d’événements permettent de réagir face a différentes situations :

Startup
L'application démarre.
StartUpNextInstance

Un nouvel exemplaire de I'application vient d’étre lancé.
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Shutdown

L'application s’arréte.

UnHandledException

Une exception non gérée vient de se produire.
NetworkAvailabilityChanged

L'accés au réseau vient d’étre modifié (le cable est débranché ou rebranché).

b. Références et importations d’un projet

Pour pouvoir utiliser des éléments externes, disponibles dans un assembly, vous devez ajouter une référence a cet
assemblage.

La page de propriété suivante regroupe toutes les informations concernant les références d’un projet.

RAR kil Irirt
Références : [ Réfirences putibes | Chamins doccds des réfrences... |
Mo o | référence | Type | Versices | Copie locaie | Chesin daccts |
System HET 20000 False DAWINDOWS Micrasaft NET\FrameworklvZ. 0, 507271 System.dl
System.Data JMET 20000 False DAWIHDOWS Micrasaft MET\Framessorklv2, 0,907 271 Syskem, Data, dil
System, Deployment MET 2,000 False DAWIHDOWS Micrasaft MET Framesarkly 2, 0,507 271 System, Deployment dil
System.Drawing MET 20000 False W INDOW S Micrasoft NET\Framesorkly 2,0, 507 27 Sysbem, Drawing. dl
Swstemandows. Fo... NET 200000 False D IND O S MEcrasof t MET Framesorkl » 2.0, 507 27 System, Windows Formes, gl
Syctem.xml MET 200000 False D INDO S acrosoft METFrameworkl» 2.0, 507 271 Syskem. aml. i
| (Enees |
Espaces de noms impoetés @
[Mi:rmuft.\"isudanic AjoUter une Fnporketon utissteur I
[l Microseft. VisuaBasic =
Il Swsbem
Il Syshem, Collections

[l Swsbem.Collactions Generic

[l Swsbem. Data

vl System.Orawing

vl Swshem, Diagnostics

[l Swstem,Windows . Forms

] Microsoft

] Microsoft. CSharp

[ Microsoft. SgfServer

[ Microsoft. SofServer, Server

] Microsoft. YsuaBasic, ApphcationServices
(] Microsoft. Yisualasic, CompilerServices
] Micrasoft. VisualBasic, Devices

] Microsoft. YisualBasic, Filel0 ;' shetire aiounimoartation uidizekeur

Dans cette page de propriété, la liste References présente tous les assemblages actuellement référencés par le
projet.

Cette liste peut étre mise a jour a l'aide des boutons Ajouter, Supprimer, Mettre a jour la référence Web qui
permettent respectivement, d’ajouter une référence locale ou une référence Web, de supprimer une référence ou de
mettre a jour une référence Web.

Le bouton Chemins d’accés des références permet d'indiquer des répertoires supplémentaires contenant des
assemblages disponibles. Ces répertoires sont scrutés a l'ouverture de la boite de dialogue d’ajout de référence et
les éventuels assemblages qu’ils contiennent sont ajoutés a la liste des assemblages disponibles. Lorsqu’une
référence est ajoutée a un assemblage, le fichier original est utilisé lors de la premiere exécution de I'application.
Vous pouvez utiliser la création automatique d’une copie locale de ce fichier dans le répertoire de |'application. Pour
cela :

« Modifiez la propriété Copy Local de la référence concernée. Aprés avoir sélectionné la référence, vous pouvez
modifier cette propriété dans la fenétre de propriétés de Visual Studio.
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Le bouton Références inutilisées propose la liste de toutes les références non utilisées dans le code et vous
propose de les supprimer du projet.

Les éléments disponibles dans les assemblages référencés font trés certainement partie d'un espace de nom. Pour
pouvoir les utiliser facilement il est possible d'importer automatiquement certains espaces de nom. La liste Espaces
de noms importés reprend les espaces de nom importés automatiquement dans tous les codes du projet. Vous
pouvez compléter cette liste en saisissant dans la zone de texte le nom de I'espace de nom importé et en validant
avec le bouton Ajouter une importation utilisateur.

c. Propriétés de débogage

Les propriétés présentes sur cette page déterminent le comportement du projet lors de son débogage.

Configuration ;  |{Debug) active >|  Plate-forme : [(Any CPU) active |

Action de démarrage

" Démarrer le programme externe ; | = l

" Démarrer le navigateur avec FURL |

Options de démarrage

frguments de la ligne de commande ; [

Répertaire de trayvail : |

I Utiliser l'ordinateur distank I

Activer les débogueurs

[T Activer le débagage de code non managé
[ activer le débogage SOL Server
¥ activer le processus dhébergement Visual Studio

Action de démarrage

Cette propriété détermine le comportement du projet lors du démarrage du débogage. Trois options sont possibles :

. Démarrer le projet indique que le projet lui-méme doit étre exécuté. Cette option n’est a utiliser que pour les
projets d’application Windows ou les projets d’application console.

. Démarrer le programme externe permet de provoquer l'exécution d'une application externe qui va se

charger de faire des appels au code notre projet. Cette option est utilisée pour le débogage de bibliothéques
de classes.

. Démarrer le navigateur avec I'URL est identique a l'‘option précédente, mis a part que l'application
démarrée est une application Web.

Options de démarrage

Arguments de la ligne de commande précise les arguments passés a l'application lors de son exécution par Visual
Studio. Ces arguments peuvent étre utilisés par le code pour déterminer l'action a entreprendre : par exemple,
démarrer I'application en mode maintenance.

Répertoire de travail permet de spécifier le répertoire actif pendant I'exécution de I'application.
Utiliser I'ordinateur distant autorise le débogage d’une application s’exécutant sur une autre machine. Dans ce cas,
le nom de la machine distante, sur laquelle le code va s’exécuter, est a indiquer.

Activer les débogueurs
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Ces options déterminent les différents types de débogueur actifs, en complément du débogueur de code managé de
Visual Studio.

d. Propriétés de compilation
Les propriétés de cette page concernent le fonctionnement du compilateur et son éventuelle optimisation.
Corfiguration © | {Debug) active » | Plateforme : ifﬁ.m.f CPU) active v

Chernin de sortie de la géndration :

biriocbug] | [Forcowr. |

Cptiare de coenpidation |

Qption Explick Dption Skrick :
lon v [off 3|
Option Compare = Option Infer :
iy v fon [

Configurations des avertissements

Condition Motification L
Contersion implcite ; et
Lisisan tardive ; Fapoel peut échauer au mament de Fesséeution A v
Type inplicite ; objet pric par défaut . Aucun e
Utliser ure varigble swant lassignation .Amliﬁcn'-:nt w
Fonchion) opsrateur sans wakaur de retour Aertissameant b

el i eY

[] Désactiver tous les avertissements

[] Considérer tous les avertissements comme des erreurs

Génsrar le fichier de documentation XML

| Evénaments da génération. .. ]

[ Qptions avancdeas de compiation.. .

Chemin de sortie de la génération

Cette propriété indique le répertoire dans lequel est copié le fichier résultant de la compilation du projet. Par défaut, il
s'agit du sous-répertoire bin du répertoire dans lequel se trouve le projet.

Option Explicit

Cette option permet d’exiger ou non que toute variable soit déclarée avant d’étre utilisée. Elle s'applique a tous les
fichiers source d’'un projet. Il est cependant possible, pour un fichier particulier, de modifier cette option en ajoutant la
directive Option Explicit Onou Option Explicit Of en début de fichier.

Option Strict

Cette option permet de contréler les conversions effectuées. Si une conversion restrictive est tentée, le compilateur
génere une erreur. Comme l'option précédente, celle-ci s'applique a tous les fichiers source d'un projet et peut étre
modifiée pour un projet particulier avec la directive Option Strict Onou Qption Strict Of.

Option Compare

Cette option détermine comment la comparaison de chaines de caractéres est effectuée dans I'application. Avec la
valeur Binary, l'application fait une distinction entre les caractéres en minuscule et en majuscule, lors d’une
comparaison. La valeur Text permet d’éviter cette distinction.

Option Infer

Cette option indique si l'inférence des types des variables locales est active. Avec cette option, le compilateur
détermine de lui-méme le type des variables a partir des valeurs qui leur sont affectées.

Avertissements

Le compilateur est capable de détecter des problémes potentiels dans votre code et de générer des avertissements
associés. Vous avez la possibilité de configurer l'action entreprise par le compilateur pour différentes catégories de
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problémes. Les trois actions possibles sont :

. Aucun : le compilateur ignore le probleme.

. Avertissement : le compilateur génére un avertissement dans la liste des taches.

. Erreur : le compilateur génére une erreur de compilation.

Vous pouvez également dévalider tous les warnings en utilisant I'option Désactiver tous les avertissements ou, au
contraire, les traiter comme des erreurs avec l'option Considérer tous les avertissements comme des erreurs.

Générer le fichier de documentation XML

Avec cette option, le compilateur recherche dans le code les commentaires spéciaux placés grace aux caractéeres
les utilise pour générer le fichier de documentation. Ce fichier est créé dans le répertoire dans lequel est généré le

fichier compilé.

Options avancées de compilation

Cette option propose une boite de dialogue permettant la configuration avancée du compilateur.

Paramétres avances du compilateur

Optimisations

[] supprimer bes contriles de dépassement sur les entiers [ Ackiver les optimisations

Adresse de base de la DLL

Geénérer des infos de débogage ; Full

Constantes de compilation

Constantes personnalsées :

Définir la constanke DEELG DéFinir la constante TRACE

Exemple : Mamel ="Valoel", Namez="Value2" Mame3="1/ alue3"
Générer des assamblys de sérislisation :

iAutn

Uniké centrale dble :

Iﬁ.nva'Ll

Eramework cinle (toutes les configurations) :
I[.I\ET Framewoark 3.5

OK

) (o

Cette boite de dialogue permet la configuration des options suivantes :

. Supprimer la vérification de débordement lors de calculs sur des entiers.

. Autoriser les optimisations de code lors de la compilation.

. Spécifier 'adresse a laquelle une bibliotheque dll sera chargée.

. Indiquer si des informations de débogage sont ajoutées au résultat de la compilation.

. Définir les constantes de compilation.

. Demander la génération d’'informations pour permettre la sérialisation XML.

. Indiquer un type de processeur spécifique pour I'exécution de cette application.
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. Indiquer la version du framework utilisée pour I'exécution de I'application.

e. Ressources d'un projet

Les ressources sont utilisées pour externaliser certains éléments d'une application. Elles permettent de réaliser
rapidement des modifications simples d’'une application, sans avoir a rechercher dans des milliers de lignes de code.
L'utilisation la plus classique consiste a séparer, du code, les constantes chaine de caractéres. Vous pouvez
également créer des ressources icones, images, fichier texte, ou audio. Toutes les ressources sont gérées par cette
boite de dialogue.

{[ ot £ Naleur | Cominentaire
| Sivous vayez e message c'esk que volre application
|MessagefienvendFy Foictin e

& |MessageFinFr Bon courage pour la suite

#

« Pour chaque ressource, indiquez un nom et une valeur. Le nom sera bien sir utilisé dans le code pour pouvoir
récupérer la valeur.

En fonction du type de ressource, vous avez a votre disposition un éditeur adapté pour modifier la ressource. Les
ressources peuvent étre liées ou embarquées, en fonction de leur type. Une ressource liée est stockée dans son
propre fichier et le fichier Resources.resx contient simplement un lien vers le fichier original. Une ressource
embarquée est stockée directement dans le fichier Resources.resx de |'application. Dans tous les cas, les ressources
seront compilées dans I’'exécutable de I'application.

Voyons maintenant comment accéder aux ressources a partir du code de l'application. Toutes les ressources sont
accessibles par la propriété Resources de I'objet My. L'exemple suivant utilise :

. Une ressource chaine de caracteres (MessageBienvenueFr)

. Une ressource icon (IconAppli)

. Une ressource image bitmap (ImageFond)

. Un fichier son (Musique)

Private Sub Forml_Load(ByVal sender As Object, ByVal e As System EventArgs)
Handl es Me. Load

Me.lcon = My. Resources. | conAppl i

Me. Backgr oundl mage = My. Resour ces. | mageFond

My. Conput er . Audi o. Pl ay( My. Resour ces. Musi que, Audi oPl ayMbde. Backgr oundLoop)
MsgBox( My. Resour ces. MessageBi envenueFr)

End Sub

f. Parametres d’application

Les parametres d’application sont, en général, utilisés pour stocker et charger dynamiquement les parameétres de
configuration d’une application, comme par exemple, les préférences de I'utilisateur ou les derniers fichiers utilisés

dans l'application.

Les parametres doivent d'abord étre créés dans la page de propriétés suivante.
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Les paramétres de Fapplication vous permettent de stocker et d'estraire dynamiquement les paramétres de propriété et d'autres informations
pour vokre apphcation, Par exemple, les préférences de coulewrs dun utlisateur peuvent Stre enregistrées puls axtrakes lors de |2 prochaine

exéaution da fapplication, En savoir plus s las paramétres de lapplcation. ..
e | Type | Portée | waleur
CouleuirFond systen Drawing Cobor || unlisstenr [ Jwhae
CouleurTexte System.Drawing.Color || Ulissteur = | [ Jrellow
DerniereUtisation | Date || uhslizatenr

* =

Pour chaque parameétre, vous devez fournir un nom, utilisé pour manipuler le parameétre dans le code et un type, pour
le paramétre.

Vous devez également fournir une portée pour le paramétre. Deux choix sont possibles :

Utilisateur
Le paramétre peut étre modifié pendant le fonctionnement de I'application.
Application

Le parametre est en lecture seule pendant I'exécution et peut uniquement étre modifié par l'intermédiaire de cette
boite de dialogue.

La derniére chose a faire est de spécifier une valeur pour le parameétre.

Nous allons maintenant étudier comment manipuler les parameétres dans le code. Nous devons réaliser trois
opérations.

. Au démarrage de l'application, nous devons charger les parametres. L'acces aux para- metres se fait par la
propriété Settings de I'objet My.

My. Settings. Rel oad()

. Pendant I'exécution de l'application, nous avons accés aux parametres également par cette propriété
Settings de l'objet My, a laquelle nous ajoutons le nom du parametre. Ceci nous permet la lecture de la valeur
du paramétre ou l'affectation d’une valeur au paramétre.

Me. BackCol or = My. Settings. Coul eur Fond
My. Settings. DerniereUtilisation = Now

. A la fermeture de I'application, nous devons enfin sauvegarder les paramétres en utilisant la méthode Save :

My. Settings. Save()

Pour chaque utilisateur de I'application, une version distincte des parametres est sauvegardée.

g. Autres parametres de configuration

Les autres rubriques de configuration du projet concernant le déploiement de l'application sont traitées dans un
chapitre spécifique.
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Les variables, constantes et énumérations

1. Les variables

Les variables vont vous permettre de mémoriser, pendant I'exécution de votre application, différentes valeurs utiles
pour le fonctionnement de votre application. Une variable doit obligatoirement étre déclarée avant son utilisation dans
le code. Lors de la déclaration d'une variable, vous fixez ses caractéristiques.

a. Nom des variables
Voyons les régles a respecter pour nommer les variables :

. le nom d’une variable commence obligatoirement par une lettre,
. il peut étre constitué de lettres, de chiffres ou du caractére souligné (_),

. il peut contenir un maximum de 1023 caracteres (pratiquement, il est préférable de se limiter a une taille plus
raisonnable),

. il n'y a pas de distinction entre minuscules et majuscules (la variable AgeDuCapitaine et équivalente a
ageducapitaine). Cependant, d’autres langages font une distinction entre minuscules et majuscules, aussi il
faudra étre prudent si vous générez un assembly utilisé par un autre langage.

. les mots clés du langage ne doivent pas étre utilisés (c’est malgré tout possible mais dans ce cas, le nom de
la variable doit étre encadré par les caractéres [ et ]. Par exemple, une variable nommée next sera utilisée
dans le code sous cette forme [next]=56).

b. Type des variables

En spécifiant un type pour une variable, nous indiquons quelles informations nous allons pouvoir stocker dans cette
variable.

Deux catégories de types de variables sont disponibles :

. Les types valeur : la variable contient réellement les informations.

. Les types référence : la variable contient I'adresse mémoire ol se trouvent les informations.

Les différents types de variables disponibles sont définis au niveau du Framework lui-méme. Vous pouvez également
utiliser les alias définis au niveau de VB, peut-étre plus explicites. Ainsi, le type System.Int32 défini au niveau du
framework peut étre remplacé par le type integer dans Visual Basic.

Les différents types peuvent étre classés en six catégories.

Les types numériques entiers

Types entiers signés

Sbyte -128 127 8 bits
Short -32768 32767 16 bits
Integer -2 147 483 648 2 147 483 647 32 bits
Long -9223372036854775808 9223372036854775807 64 bits

Types entiers non signés
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Byte 0 255 8 bits

UShort 0 65535 16 bits
Ulnteger 0 4294967295 32 bits
ULong 0 18446744073709551615 64 bits

Lorsque vous choisissez un type pour vos variables entiéres, vous devez prendre en compte les valeurs minimale et
maximale que vous envisagez de stocker dans la variable afin d’optimiser la mémoire utilisée par la variable. Il est, en
effet, inutile d’utiliser un type Long pour une variable dont la valeur n’excédera pas 50, un type Byte est dans ce cas
suffisant.

D L'économie de mémoire semble dérisoire pour une variable unique mais devient appréciable lors de I'utilisation
de tableaux de grande dimension.

Si par contre vous souhaitez optimiser la vitesse d’exécution de votre code, il est préférable d'utiliser le type Integer.

Les types décimaux

Single -3.40282347E+38 3.40282347E+38 4 octets
Double -1.7976931348623157E+308 1.7976931348623157E+308 8 octets
Decimal 79228162514264337593543950335 79228162514264337593543950335 16 octets

Les mémes considérations d’optimisation que pour les variables entiéres doivent étre prises en compte. Dans ce cas,
une rapidité d’exécution maximale est obtenue avec le type Double. Le type Decimal est plus spécialement
recommandé pour les calculs financiers pour lesquels les erreurs d’arrondis sont prohibées, mais au détriment de la
rapidité d’exécution du code.

Les types caractéres

Le type Char (caractéres) est utilisé pour stocker un caractére unique. Une variable de type char utilise deux octets
pour stocker le code Unicode du caractére. Dans jeu de caractére Unicode, les 128 premiers caractéres sont
identiques au jeu de caractére ASCII, les caractéres suivants jusqu'a 255 correspondent aux caractéres spéciaux de
I'alphabet latin (par exemple, les caractéeres accentués), le reste est utilisé pour des symboles ou pour les caractéres
d’'autres alphabets.

Pour pouvoir stocker des chaines de caractéres, il convient d’utiliser le type String, qui représente une suite de zéro a
2147483648 caractéres. Les chaines de caractéres sont invariables car, lors de l'affectation d’une valeur a une chaine
de caracteres, de l'espace est réservé en mémoire pour le stockage. Si, par la suite, cette variable regoit une nouvelle
valeur, le systéme Iui assigne un nouvel emplacement en mémoire. Heureusement, ce mécanisme est transparent
pour nous et la variable fera toujours automatiquement référence a la valeur qui lui a été assignée. Avec ce
mécanisme, les chaines de caractéres peuvent avoir une taille variable. L'espace occupé en mémoire est
automatiquement ajusté a la longueur de la chaine de caractéres.

w o

Pour affecter une chaine de caractéres a une variable, le contenu de la chaine doit étre saisi entre
I'exemple ci-dessous :

, comme dans

Exemple

NonDuCapi t ai ne = "Crochet"

0 De nombreuses fonctions permettent la manipulation des chaines de caractéres et seront détaillées plus loin
dans ce chapitre. Il existe également un type String sous forme d’'une classe permettant également la

manipulation des chaines de caracteres. Dans ce cas, la manipulation se fera par les méthodes disponibles dans

cette classe String. Elles seront également détaillées dans un paragraphe spécifique plus loin dans ce chapitre.

Le type Boolean

Le type Boolean permet d’utiliser une variable qui peut prendre deux états vrai/faux, oui/non, on/off.
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L'affectation se fait directement avec les valeurs True ou False, comme dans I'exemple suivant :

Di sponi bl e=True
Modi fi abl e=Fal se

Il est toutefois possible d’affecter une valeur numérique a une variable de type Boolean. Dans ce cas, une valeur
égale a zéro sera considérée comme un boolean False alors que toute autre valeur positive ou négative sera
considérée comme un boolean True.

Le type Date
Le type Date permet de stocker, dans une variable, des informations concernant une date et une heure.

L'affectation se fait en encadrant la valeur par le signe # comme dans I'exemple suivant :

Auj our dhui =#10/ 27/ 2005 14 :58 :23#

Le format utilisé pour affecter une valeur a une variable de type date est toujours de la forme #mois/jour/année
heure :minute :seconde# indépendamment du format de date configuré sur votre systéme d’exploitation. Les heures
peuvent étre spécifiées au format 12 heures ou 24 heures. De toute facon, I'environnement de développement
surveille votre saisie et transformera toujours la date au format 12 heures. Ainsi, I'exemple précédent sera modifié
par I'environnement de développement avec la forme suivante :

Auj our dhui =#10/ 27/ 2005 2: 58: 23 PM¢

Si vous affectez, a une variable de type Date, une valeur contenant simplement une heure, Visual Basic considéere
qu'il s'agit du premier janvier de I'an 1 a I'heure que vous avez indiquée. Par exemple :

Jour=#12 : 35 : 30#

Correspond au premier janvier de I'an 1 a 12 heures 35 minutes 30 secondes.

Inversement si vous affectez, a une variable de type Date, une valeur contenant simplement une date, Visual Basic
considéere qu’il s'agit du jour que vous avez indiqué, a minuit.

Le type Object

C'est peut-étre le type le plus universel de VB. Dans une variable de type Object, vous pouvez stocker n’importe quoi.
En fait, ce type de variable ne stocke rien. La variable va contenir non pas la valeur elle-méme, mais l'adresse, dans
la mémoire de la machine, ol l'on pourra trouver la valeur de la variable. Rassurez-vous, tout ce mécanisme est
transparent et vous n'aurez jamais a manipuler les adresses mémoire directement.

o Une variable de type Object pourra donc faire référence a n‘importe quel autre type de valeur y compris des
types numériques simples. Cependant, le code sera moins rapide du fait de l'utilisation d’'une référence.

Les types Nullables

Il arrive parfois que dans certaines circonstances une variable n‘a pas de valeur bien définie. C'est par exemple le cas
lors de la récupération d’information en provenance d'une base de données si pour certains champs aucune valeur
n‘a été affectée dans la base. Comment représenter cette situation avec des variables dans Visual Basic. Une
solution consiste a utiliser une valeur n‘ayant aucune signification pour l'application. Par exemple, pour une variable
numérique représentant un code postal dans l'application, il peut étre envisagé d'affecter a cette variable une valeur
négative dans le cas ou le code postal n'est pas renseigné. Le reste du code doit bien s(r tenir compte de cette
convention. Pour certains types d’informations cette solution n‘est pas envisageable. Prenons le cas d'une variable de
type Boolean pour lequel il n’'y a que deux valeurs admises, ‘true’ ou ‘false’, comment représenter le fait que le
contenu de la variable n‘est pas 'non renseigné’.

Pour résoudre ce probléme, Visual Basic propose les types Nullables. Ils permettent aux variables de type valeur de
ne contenir aucune information. Pour activer cette fonctionnalité sur une variable il faut simplement utiliser le
caractére ‘?’ a la suite du nom de la variable ou de son type dans la déclaration comme dans I'exemple suivant.

Di m CodePostal ? as integer

ou

Di m CodePostal as integer?

Il faut par contre étre prudent lors de l'utilisation d’une variable de ce type et vérifier avant de l'utiliser si elle contient
effectivement une valeur. Pour cela, il faut tester la propriété HasVal ue de la variable pour déterminer si elle contient
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effectivement une valeur. Si c’est le cas cette valeur est disponible via la propriété val ue de la variable. Cette
propriété est en lecture seule car I'affectation d’une valeur se fait directement sur la variable.

codePost al =17000
| f codePostal . HasVal ue Then
Consol e. Wi t eLi ne( codePost al )
El se
Consol e. Wi teLine("Code postal
End | f

vi de")

Il est indispensable de tester la propriété HasVal ue avant l'utilisation de la propriété val ue car si la variable ne
contient pas de valeur il y a déclenchement d'une exception. C'est le cas dans l'exemple ci-dessous puisqu’une
variable nullable, contrairement a une variable normale, ne contient pas de valeur par défaut.

/1 L'exception InvalidDperationException n'a pas ét€ gérée ®
/| Un chjet qui aucortse Ia valeur tull doit posséder une valeur,

4 Conseils de dépamnage :

Dim codePoatal A Integer? ¥,
Console.Writeline [codeFostal.Value) =

Rechercher de Palds en bgne complémentaire. .,

Actions :
Aéficher bas détads...
Copier ba détail de femception dans le Presse-papisrs

Une variable contenant une valeur peut revenir a I'état ‘non renseigné’ si on lui affecte la valeur not hi ng.

L'utilisation de variables de type boolean nullable avec les opérateurs logiques ‘and’ et ‘or’ peut parfois étre
problématique. Voici la table de vérité de ces deux opérateurs avec des variables nullables.

B1 B2 B1 and B2 B1l or B2
nothing nothing nothing nothing
nothing true nothing true
nothing false false nothing
true nothing nothing true

true true true true

true false false true
false nothing false nothing
false true false true
false false false false

Le dernier point a éclaircir concerne I'utilisation d’'un boolean nullable dans une structure conditionnelle. Regardons le
code suivant :

Di m condition As Bool ean?

If condition Then

Console. WiteLine("le test est positif")
El se

Console. WitelLine("le test est négatif")
End |f

L'instruction ‘if’ considére que le test est positif uniqguement si la variable contient la valeur ‘true’. Pour les deux
autres cas , valeur ‘false’ ou valeur 'non renseignée’, le test est considéré comme négatif et le code du bloc ‘else’
s’exécute.

© ENI Editions - All rigths reserved



c. Conversions de types

Les conversions de types consistent a transformer une variable d’'un type dans un autre type. Les conversions
peuvent s’effectuer vers un type supérieur ou vers un type inférieur.

Si une conversion vers un type inférieur est utilisée, il risque d’y avoir une perte d'informations. Par exemple, la
conversion d'un type Double vers un type Long fera perdre la partie décimale de la valeur.

Exemple

Dimx As Doubl e
Dimy As Long
X = 21.123456789012344

y =X

Consol e. WiteLine(" valeur de x : " & x)
Consol e. WiteLine(" valeur dey : " &Yy)
Affiche :

val eur de x : 21,1234567890123
val eur de y : 21

Une option du compilateur permet de vérifier I’'existence de ce genre de conversion.
Configuration : | {Debug) active v | Plateforme : [(any CPU) active v
Chemin da sortie de la génération :

briDebos) |

Options de compilation |

Capbion Explick : Option Strick :
|on v [ e v-.
Option Compane @ Opticn Irfer :
;B'rh\:w;.I ¥||on v
Confiqurations des avertissements &

Condi Motification ~

W _________N\v
AucUn
Aerbiccement

Convwersion imphcite

Lizgicon tardive ; Tappel peut échouer au moment de Neséout
Tvpe implicite ; objet pris par difaut
Lioliser une varlable avant Fassignation

Fonction/cpérateur sans valaur de rebour Avertissement W |

TR0 T | AR og - il L

[[] piésactiver tous les avertissements

[ Considérer tous las svertissements comme des érreurs
Générer le fichier de documentation XML

[ Evénements de géndration, ..

[ Ciptions avancées de complation.., I

En fonction de la configuration de cette option, un warning ou une erreur de compilation sera générée si une telle
conversion est tentée.

Elles peuvent également étre implicites ou explicites en fonction du code utilisé. Les conversions implicites sont
réalisées simplement par affectation d'une variable d’'un type a une variable d’'un autre type. Les conversions
explicites nécessitent I'utilisation d’'un mot clé spécifique qui sont de la forme Cxxx ou xxx correspondant au type dans
lequel la valeur sera convertie.

Le tableau suivant résume ces différents opérateurs.

Opérateur Type de destination

CBool Boolean
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CByte Byte
CChar Char
CDate Date
CDbl Double
CDec Decimal
CInt Integer
ClLng Long
CObj Object
CSByte SByte
CShort Short
CSng Single
CStr String
CUint Ulnteger
CULng ULong
CUShort UShort

Un autre opérateur (CType) permet la conversion vers un type standard du langage mais surtout vers un type
personnalisé, comme par exemple, une classe.
Cet opérateur est plus général et il attend deux parameétres :

. la variable a convertir ;

. le type vers lequel doit se faire la conversion.

L'utilisation de ces opérateurs ne provoque pas d’erreur de compilation, si vous tentez une conversion
restrictive, car le compilateur considére alors que vous la réalisez en toute connaissance de cause.

Les conversions a partir de chaines de caractéres et vers des chaines de caractéres sont plus spécifiques.

Conversion vers une chaine de caractéres

La fonction format permet de choisir la forme du résultat de la conversion d'une valeur quelconque en chaine de
caracteres. Cette fonction attend comme parametre la valeur a convertir et le format dans lequel vous souhaitez
obtenir le résultat. Ce deuxieme parametre est fourni sous forme d'une chaine de caractéres exprimant l'aspect du
résultat désiré.

Certains formats standards sont prédéfinis mais il est également possible de personnaliser le résultat de la fonction
format . Ci-aprés, les parameétres de cette fonction sont présentés.

Formatage de valeurs numériques

Currency

Format monétaire tel que défini dans les options régionales et linguistiques du panneau de configuration du systéme.

Exemple : format(12.35,"Currency”)
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Résultat : 12,35 €
Fixed

Utilise au moins un caractére pour la partie entiére et au moins deux caractéres pour la partie décimale d’un nombre.
Le séparateur décimal est celui défini dans les options régionales et linguistiques du panneau de configuration du
systeme.

Exemple : format(.2,"Fixed")

Résultat : 0,20
Percent
Multiplie la valeur indiquée par cent et ajoute le symbole ™ % ” a la suite.

Exemple : format(.2,"Percent")

Résultat : 20,00%
Standard

Format numérique tel que défini dans les options régionales et linguistiques du panneau de configuration du
systeme.

Exemple : format(245813.5862,"Standard")

Résultat : 245 813,59
Scientific
Notation scientifique avec deux chiffres significatifs.

Exemple : format(245813.58, "Scientific")

Résultat : 2,46E+05
E
Notation scientifique avec six chiffres significatifs.

Exemple : format(245813.5862,"E")

Résultat : 2,458136E+005
X
Format hexadécimal. Utilisable uniguement pour les valeurs entiéeres.

Exemple : format(245813,"X")

Résultat : 3C035
Yes/No
True/False
on/Off

Retourne No, False, Off si la valeur est égale a zéro sinon retourne Yes, True, On pour toutes les autres valeurs.

Chaine de formatage personnalisée pour valeurs numériques
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0
Réserve un emplacement pour un caractére numérique. Les zéros non significatifs sont affichés.

Exemple : format(245813.12,"00000000000.0000")

Résultat : 00000245813, 1200
#
Réserve un emplacement pour un caractére numérique. Les zéros non significatifs ne sont pas affichés.

Exemple : format(245813.12,"# # # # # # # ## ## ####")

Résul tat : 245813, 12

Réserve un emplacement pour le séparateur décimal. Le caractere réellement utilisé dans le résultat dépend de la
configuration des options régionales et linguistiques du panneau de configuration du systéme.

14

Réserve un emplacement pour le séparateur de millier. Le caractére réellement utilisé dans le résultat dépend de la
configuration des options régionales et linguistiques du panneau de configuration du systéme.

\

Permet I'utilisation d’un caractére ayant une signification spéciale comme caractére ordinaire dans une chaine de
formatage. Dans I'exemple suivant, le caractére \ fait perdre sa signification spéciale au caractére #

Exemple : format(325,"commande N\#0000")

Résultat : conmande N#0325

Formats de date et heure

G

Format Date court et format Heure tel que défini dans les options régionales et linguistiques du panneau de
configuration du systéme.

Exemple : format (now,"G")

Résultat 17/10/2005 11:10:42
D

Format Date longue tel que défini dans les options régionales et linguistiques du panneau de configuration du
systeme.

Exemple : format (now,"D")

Résultat lundi 17 octobre 2005
d
Format Date court tel que défini dans les options régionales et linguistiques du panneau de configuration du systéme.

Exemple : format (now,"d")

Résultat 17/10/ 2005

T
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Format Heure tel que défini dans les options régionales et linguistiques du panneau de configuration du systéme.

Exemple : format (now,"T")

Résultat 11:45:30

S

Format ‘triable *.

Exemple : format (now,"s")

Résul tat 2005-10-17T11:47:30

Chaine de formatage personnalisée pour valeurs de date et heure

d Jour du mois sans zéro non significatif

dd Jour du mois avec zéro non significatif

ddd Nom du jour de la semaine abrégé

dddd Nom du jour de la semaine complet

M Numéro du mois sans zéro non significatif

MM Numéro du mois avec zéro non significatif
MMM Nom du mois abrégé

MMMM Nom du mois complet

h Heure sans zéro non significatif (format 12H)
hh Heure avec zéro non significatif (format 12H)
H Heure sans zéro non significatif (format 24H)
HH Heure avec zéro non significatif (format 24H)
m Minute sans zéro non significatif

mm Minute avec zéro non significatif

s Seconde sans zéro non significatif

ss Seconde avec zéro non significatif

y Année sur un chiffre. Si, c’est le seul caractere de la chaine de formatage, il faut dans ce cas utiliser %y
aayy Année sur deux chiffres

YYYY Année sur quatre chiffres

zzz Décalage par rapport au temps universel (GMT).

Conversion depuis une chaine de caractéres

La fonction Val permet la conversion d’une chaine de caractéres en valeur numérique. Elle lit la chaine passée comme
parametre jusqu’a rencontrer un caractére autre qu’un chiffre, un espace, une tabulation, ou un point. Elle transforme
ensuite cette portion de chaine en valeur numérique, en tenant compte des éventuels parametres de formatage
définis au niveau du systéme, comme par exemple le séparateur de millier. Les caractéres * &H " ou ™ &0 " placés en
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début de chaine indiquent que la valeur est exprimée en hexadécimal ou en octal.

Exemple : val ("8&H7FFF")

retourne

32767.0

d. Déclaration des variables

Par défaut, le compilateur Visual Basic considére que toute variable qui apparait dans une application doit avoir été
déclarée. Vous pouvez modifier cette option du compilateur en ajoutant dans votre code la ligne :

Option Explicit Of

Cette option doit étre la premiére ligne du fichier source et s’appliquera alors a I'ensemble du code de ce fichier.

Avec cette option, vous n’avez plus l'obligation de déclarer une variable avant de l'utiliser. Bien que paraissant
sympathique, cette solution risque de produire des erreurs difficiles a trouver dans votre code. Regardons le code
suivant :

Function Cal cul Ttc(Prix as Single) as Single
Di m TenmpVal as Single
TenpVal =Prix * 1.196

Ret urn Tenwal

End Function

Pas de soucis au moment de la compilation et pourtant notre fonction nous retournera toujours une valeur égale a
zéro. Si I'on regarde de plus prés le code, on s‘apercoit d’'une faute de frappe sur la ligne Return Tenval : Il manque
le p au nom de la variable Tenpval . Lors de la compilation, Visual Basic a en fait considéré qu’il s'agissait d’'une
nouvelle variable et I'a donc initialisée a zéro. Noyé dans des centaines de lignes de code, ce genre d’erreurs peut
étre tres difficile a détecter. En gardant l'option d’obligation des variables, vous auriez détecté le probléme dés la
compilation de votre application.

Function CaleulTte (EvyWal Prix As 3ingle) Ls 3ingle
Dim TewpWVal Lz Single
Tempvwal = Prix * 1.19a
Return TemWal

End Functioe nom Temval n'est pas déclaré.|

Voyons donc maintenant comment déclarer les variables en Visual Basic. L'instruction de base pour la déclaration
d’une variable est l'instructionDi m

La syntaxe générale de déclaration d’une variable est la suivante :

Di m NonVari abl el[, NonVari abl e2, NonVari abl eN] [As Type de | a Vari abl €]
[= Valeur initiale]

Les parametres entre crochets sont optionnels dans la déclaration. Si le type de la variable est omis, elle aura le type
par défaut de vb c’est-a-dire Object.

Si la valeur initiale est omise, la variable sera initialisée a zéro si elle correspond a un type numérique, a une chaine
de caractére vide si elle est du type String, a la valeur Nothing si elle est du type Object et a false si elle est du type
Boolean.

Si plusieurs noms sont spécifiés, les variables correspondantes seront toutes du type indiqué.

e. Inférence de type

Nous avons vu dans les sections précédentes qu'il est fortement souhaitable de toujours déclarer les variables avant
leur utilisation. Cependant, dans certains cas, il est envisageable de laisser le compilateur réaliser une partie du
travail. Grace a l'inférence de type, le compilateur peut déterminer le type a utiliser pour une variable locale déclarée
sans la clause ‘as’. Pour cela, il se base sur le type de I'expression utilisée pour initialiser la variable. Dans I'exemple
suivant la variable est considérée comme une chaine de caracteres.

Di m nom = "Dupont"

Pour s’'assurer que cette variable est bien considérée comme une chaine de caractéres, il suffit de demander a
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IntelliSense ce qu'il nous propose pour utiliser cette variable.

nom.

% TolLower A
% TolLowerInvariant
% ToSkring

% Tollpper

% TolpperInvariant
% Trim

% TrimEnd

iy

TrimStart
W Union

Zommon All

Nous avons bien a disposition les méthodes et propriétés du type String.

Pour que l'inférence de type fonctionne correctement, il faut impérativement respecter quelques régles :

. L'inférence ne fonctionne que pour les variables locales, c’est-a-dire les variables déclarées dans une
procédure ou fonction.

. L’initialisation doit se faire sur la méme ligne de code que la déclaration. Dans I'exemple ci-dessous la variable
est considérée comme étant de type Object.

Dim nom
nom = "Dupont™
nom.

WiEquals

W GetHashCode
W GetType

" ReferenceEquals
% ToString

. La variable ne peut pas étre déclarée static. Si c'est le cas, elle est considérée comme étant du type Object.

Static Dim nom = "Dupont®

|'-.-'aria|::|e Static 'nom' déclarée sans clause 'as' ) bype Object pris par déFaut.|

f. Portée des variables

La portée d’une variable est la portion de code a partir de laquelle I'on peut manipuler cette variable. Elle est fonction
de I'emplacement ou est située la déclaration et du mot clé utilisé pour la déclaration.

Portée niveau bloc

Seul le code du bloc aura la possibilité de travailler avec la variable (par exemple, dans une boucle for next).
Toutefois, si le méme bloc de code est exécuté plusieurs fois pendant I'exécution de la procédure ou fonction, cas
d’une boucle Do Loop par exemple, la variable ne sera créée que lors du premier passage dans la boucle et
conservera sa valeur d'un passage a l'‘autre dans la boucle. Pour modifier ce mode de fonctionnement, il suffit
d’initialiser la variable au moment de sa déclaration. Seul le mot clé Di m peut étre utilisé, pour la déclaration de la
variable au sein d’un bloc.

Exemple :

Dmi As |nteger
For i =0 To 5
Dimj As Integer
Dimk As Integer = 0
=i +1
k =k +1
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Consol e. WiteLine("val eur de j :{0}", j)
Consol e. WiteLine("val eur de k :{0}", k)
Next

Affiche :
val eur de j
val eur de k :
val eur de j
val eur de k :
val eur de j
val eur de k :
val eur de j
val eur de k :
val eur de j
val eur de k :
val eur de j
val eur de k :

PORUORMRWRNRER

Portée niveau procédure

Seul le code de la procédure ou de la fonction ou est déclarée la variable pourra modifier son contenu. Ce genre de
variable est parfois nommé “variable locale”. Seul le mot clé Di mpeut étre utilisé pour la déclaration d'une variable
dans une procédure ou fonction.

Portée niveau module

Cette portée correspond, en fait, a une variable déclarée a I'extérieur d’'une procédure ou fonction, c’est-a-dire dans
un module, dans une classe ou dans une structure. La déclaration peut apparaitre n‘importe ol dans le code (mais a
I'extérieur de toute procédure ou fonction). Il est cependant recommandé de regrouper les déclarations afin de
faciliter la maintenance ultérieure du code.

Portée niveau hamespace

La variable sera utilisable a partir du code faisant partie du méme namespace méme si ce code est situé dans des
modules différents. Si vous ne déclarez pas explicitement de namespace dans votre code, il y aura toujours le
namespace par défaut, et on pourra dans ce cas parler plutot de portée projet.

g. Niveau d’acceés des variables

Le niveau d'accés d’une variable se combine avec la portée de la variable et détermine quelle portion de code a le
droit de lire et d’écrire dans la variable. Un ensemble de mots clés permettent de contréler le niveau d’acces. Ils
s’utilisent a la place du mot clé Di mlors de la déclaration de la variable.

Public

Les éléments déclarés avec le mot clé Publ i ¢ seront accessibles de n'importe quelle portion de code du projet dans
lequel ils sont déclarés et de n'importe quel autre projet référencant celui dans lequel ils sont déclarés. Le mot clé
Publ i c ne peut cependant pas étre utilisé pour la déclaration a l'intérieur d'une procédure ou fonction.

Protected

Ce mot clé est utilisable uniguement a l'intérieur d’'une classe. Il permet de restreindre I'accés a la variable, au code
de la classe et au code de toutes les classes héritant de celle-ci.

Friend

Les éléments déclarés avec ce mot clé seront accessibles de I'assemblage dans lequel ils sont déclarés. Ce mot clé ne
peut pas étre utilisé a l'intérieur d’'une procédure ou fonction.

Protected Friend

Ce niveau d’accés est l'union des niveaux d’accés Protected et Friend. Il rend visible la variable a I'ensemble de
I'assemblage dans lequel elle est déclarée et a toutes les classes héritant de celle ou elle est déclarée.

Private

Ce mot clé restreint l'accés a la variable au module, a la classe ou a la structure dans laquelle elle est déclarée. Il ne
peut pas étre utilisé a l'intérieur d'une procédure ou fonction.

Le mot clé Di mpeut toutefois étre utilisé partout pour la déclaration d’une variable, il faut se souvenir que dans le cas
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d’'une déclaration au niveau module, il est équivalent au mot clé Pri vat e. Encore une fois, pour faciliter la relecture du
code, utilisez le mot clé Privat e au niveau module et réservez le mot clé Di mpour la déclaration de variables locales
(a l'intérieur de procédures ou fonctions).

h. Durée de vie des variables

La durée de vie d’une variable nous permet de spécifier pendant combien de temps durant I'exécution de notre
application le contenu de notre variable sera disponible.

Pour une variable déclarée dans une procédure ou fonction, la durée de vie correspond a la durée d’exécution de la
procédure ou de la fonction. Dés la fin de I'exécution de la procédure ou fonction, la variable est éliminée de la
mémoire. Elle sera recréée lors du prochain appel de la procédure ou fonction. Pour modifier ce mode de
fonctionnement, il faut déclarer la variable avec le mot clé stati c a la place de Di m Dans ce cas, lors du premier appel
de la procédure ou fonction, la variable est créée en mémoire mais elle n'est pas détruite a la fin de la procédure ou
fonction. Si la procédure ou fonction est a nouveau appelée dans le code, le méme emplacement mémoire sera utilisé
et la variable retrouvera son contenu précédent.

2. Les constantes

Dans une application, il arrive fréquemment que l'on utilise des valeurs numériques ou chaines de caractéres qui ne
seront pas modifiées pendant le fonctionnement de I'application. Il est conseillé, pour faciliter la lecture du code, de
définir ces valeurs sous forme de constantes.

La définition d’'une constante s’effectue par le mot clé const .

Exemple

Const Val eur Maxi = 100
Const Message="Trop grand"

La constante peut étre alors utilisée dans le code a la place de la valeur qu'elle représente.

If resultat> Val eurMaxi then
Consol e. Wit eLi ne( Message)

Il sera parfois nécessaire de spécifier un type pour la constante que I'on déclare (dans le cas ou le compilateur est
configuré en mode Strict). La déclaration de la constante aura alors la forme suivante :

Const  Val eur Maxi as integer =100

o Les reégles concernant la durée de vie et la portée des constantes sont identiques a celles concernant les
variables.

La valeur d’une constante peut également étre calculée a partir d'une autre constante.

Exemple

Public Const Total As Integer = 100
Public Const Dem As Integer = Total / 2

Dans ce cas de figure, il faut étre prudent et ne pas créer de référence circulaire qui provoquerait une erreur de
compilation.

Public Const total As Integer = demi * 2
Pulbhlie Const demi Az Integer = total L

|La constante 'total' ne peut pas dépendre de sa propre valeur.|

De nombreuses constantes sont déja définies au niveau du langage Visual Basic. Le nom de ces constantes commence
en général par vb...

Les plus utilisées sont reprises dans le tableau suivant :
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Nom de la constante Valeur de la constante

vbCr Retour Chariot (caractére N°13)

vbLf Saut de ligne (caractére N°10)

vbCrLf Combinaison Retour chariot + saut de ligne
vbNullChar Caractere Null (caractére N°0)

vbTab Tabulation (caractére N°9)

vbBack Retour arriere (caractére N°8)

3. Les énumérations

Une énumération va nous permettre de définir un ensemble de constantes qui sont liées entre elles. La déclaration
s’effectue de la maniére suivante :

Enum j ours
Di manche
Lundi
Mar di
Mer cr edi
Jeudi
Vendr edi
Sanedi

End Enum

Par défaut, la premiére valeur de I'’énumération est initialisée a zéro. Les constantes suivantes sont ensuite initialisées
avec un incrément de un. La déclaration précédente aurait donc pu s’écrire :

Const Di manche = 0
Const Lundi =1
Const Mardi = 2
Const Mercredi = 3
Const Jeudi = 4
Const Vendredi =5
Const Sanmedi = 6

La séquence d’'incrémentation automatique dans une énumération peut étre interrompue, voire ne pas étre utilisée
comme dans |I'exemple suivant :

Enum dal t on
Joe = 158
Jack = 163
Wlliam= 173
Averell = 185
End Enum

o Il faut toutefois que les valeurs utilisées dans I'énumération soient des valeurs entieres.

Une fois définie, une énumération peut ensuite étre utilisée comme un type de variable spécifique.

Dim Taille as Dalton

Les seules valeurs que vous pouvez affecter a votre variable Taille sont celles qui sont définies dans I'énumération.

Taille Dalton. Joe
Consol e. WiteLine(Taille)
Taille =45 * I|nvalide

- 14 - © ENI Editions - All rigths reserved




Lorsque vous faites référence a un élément de votre énumeération, vous devez le faire précéder du nom de
I'’énumération comme dans I'exemple précédent. Pour éviter cela, il faut spécifier dans votre code que vous voulez
utiliser I'énumération en lI'important a I'aide de l'instruction suivante :

I nports Application.dalton

Il est alors possible d’utiliser les valeurs contenues dans I'’énumération directement.

Taille = Joe

II faut, dans ce cas, étre prudent avec des noms de constantes identiques qui pourraient exister dans des
énumérations différentes.

La déclaration d’'une énumération ne peut pas se faire dans une procédure ou une fonction.

La portée d’'une énumération suit les mémes regles que celle des variables (utilisation des mots clés Public, Private,
Friend, Protected).

4. Les tableaux

Les tableaux vont nous permettre de faire référence a un ensemble de variables par le méme nom et d’utiliser un index
pour les différencier. Un tableau peut avoir une ou plusieurs dimensions (jusqu'a 32, mais au-dela de trois on a du mal
a se représenter le contenu du tableau). Le premier élément d’un tableau a toujours pour index, zéro.

L'index maximum d’un tableau est spécifié¢ au moment de la création du tableau. Le nombre d’éléments d'un tableau
est donc égal au plus grand index plus un.

Tableaux a une dimension

La déclaration s’effectue comme une variable classique mis a part que l'on indique a la suite du nom de la variable
entre parenthéses le plus grand index du tableau :

Dim ChiffreAffaire(11) as Deci mal

Cette déclaration va créer un tableau avec douze cases numérotées de 0 a 11. Les éléments des tableaux sont
accessibles de la méme maniére qu’une variable classique. Il suffit d’ajouter I'index de I'élément que I'on veut modifier.

ChiffreAffaire(1)=12097

Une autre solution est disponible pour la création d'un tableau. Elle permet simultanément la création du tableau et
I'initialisation de son contenu. La syntaxe est la suivante :

DimtauxTva() As Decimal = {0, 5.5, 19.6, 33}

Il n‘est dans ce cas nul besoin de préciser de taille pour le tableau. Le dimensionnement se fera automatiquement en
fonction du nombre de valeurs placées entre les accolades.

Tableaux a plusieurs dimensions

La syntaxe de déclaration est similaire a celle d’un tableau, mis a part que I'on doit spécifier une valeur pour le plus
grand index de chacune des dimensions du tableau en les séparant par une virgule.

Di m Cube(4, 4, 4) As Integer

L'accés a un élément du tableau s’effectue de maniéere identique, en indiquant les index permettant d’identifier la casse
du tableau concernée.

Cube(0, 1, 1) =52

La syntaxe permettant l'initialisation d’un tableau a plusieurs dimensions au moment de sa déclaration est un petit peu
plus complexe.

DmGille(,) As Integer = {{1, 2}, {3, 4}}

Cet exemple crée un tableau a deux dimensions de deux cases sur deux cases.

o La création, avec cette technique, de tableaux de grande taille a plusieurs dimensions risque d’étre périlleuse.
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Redimensionnement d’un tableau

La taille des tableaux n’est pas figée mais peut étre modifiée pendant le fonctionnement de l'application. L'instruction
Redi mpermet de modifier la taille d'un tableau.

Redi m Chi ffreAffaire(52)

Nous avons maintenant cinquante trois cases disponibles pour stocker l'information dans notre tableau. Par contre, si
notre tableau contenait des informations, elles ont été perdues pendant le redimensionnement. Pour conserver son
contenu, il convient de spécifier le mot clé Preserve aprés l'instruction Redi m

Redi m Preserve ChiffreAffaire(52)

Dans ce cas, le contenu initial du tableau est conservé et de nouvelles cases sont ajoutées a la suite de celles existant
déja, sans en affecter le contenu.

Dans le cas d’un tableau multidimensionnel, seule la derniére dimension peut étre modifiée si vous souhaitez
conserver le contenu du tableau. Le nombre de dimensions d’un tableau ne peut, par contre, pas étre modifié
par une instruction Redi m

L'instruction Redi mpeut également étre utilisée pour fournir une taille initiale a un tableau. Dans ce cas, il ne faut pas
spécifier de taille pour le tableau au moment de sa déclaration et utiliser l'instruction Redi mpour le dimensionner. Il est,
dans ce cas, impératif d’utiliser l'instruction Redi mavant tout accés au contenu du tableau.

Dim waleurs () A= Ihteger
valeurz (0] = 45

[La variable ‘valeurs' est utiisée avank quune valeur ne lui ak &té assignée. Une sxception de référence nul paut se produire au momert de Mexéoution.

Manipulations courantes des tableaux

Lorsque I'on travaille avec les tableaux, certaines opérations doivent étre fréquemment réalisées. Ce paragraphe décrit
les opérations les plus courantes réalisées sur les tableaux.

Obtenir la taille d’un tableau

1l suffit d’utiliser la propriété Length du tableau pour connaitre le nombre d’éléments qu'il peut contenir. Dans le cas
d’un tableau multidimensionnel, le résultat correspond au nombre total de cases du tableau soit le produit de la taille
de chacune des dimensions. Il ne s'agit pas de I'espace mémoire occupé par le tableau mais bien du nombre total de
cases du tableau.

DmGille(,) As Integer = {{1, 2}, {3, 4}}
Console. WiteLine("taille totale du tableau : {0}", Gille.Length)

Pour obtenir I'occupation mémoire du tableau, il faut multiplier sa taille par le nombre d'octets utilisés pour une case
élémentaire du tableau.

Obtenir la taille d’une des dimensions d'un tableau

La méthode Get Lengt h attend comme parametre la dimension du tableau pour laquelle I'on souhaite obtenir la taille :

Dim Matrice(,) As Integer = {{1, 2}, {3, 4}, {5, 6}}
Consol e. WiteLine("taille de la premere dinension : {0}", Matrice.GetLength(0))
Consol e. WiteLine("taille de | a deuxi eme dinension : {0}", Matrice.GetLength(1))

Affiche le résultat suivant :

taille de la premi ere dimension : 3
taille de |l a deuxieme dimension : 2

Obtenir la dimension d’un tableau

La propriété Rank d'un tableau renvoie directement la dimension du tableau :
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DmGille(,) As Integer = {{1, 2}, {3, 4}, {5, 6}}
Consol e. WiteLine(" ce tableau conporte {0} dinensions",

Gille.Rank)

Affiche le résultat suivant :
ce tableau conmporte 2 di mensions
Rechercher un élément dans un tableau

La fonction I ndexOr de la classe Array permet d’effectuer une recherche dans un tableau. Elle accepte comme
parameétres, le tableau dans lequel se fait la recherche et I'’élément recherché dans le tableau. La valeur retournée
correspond a l'index ou I'’élément a été trouvé dans le tableau ou -1 si élément ne se trouve pas dans le tableau.

Dimgouter() As String = {"pain", "beurre", "noutarde", "confiture"}
Consol e. WiteLine(Array. | ndexOf (gouter, "noutarde"))

Trier un tableau

La procédure Sort de la classe Array assure le tri du tableau qu’elle recoit en parameétre. Le tri s'effectue par ordre
alphabétique pour les tableaux de chaine de caractéres et par ordre croissant pour les tableaux de valeurs
numériques.

Dimgouter() As String = {"pain", "beurre", "noutarde", "confiture"}
Dimplat As String
Array. Sort (gouter)
For Each plat In gouter
Consol e. Wi teLine(plat)
Next

Affiche le résultat suivant :

beurre
confiture
mout ar de
pain

5. Les chaines de caractéres

Les variables de type String permettent la manipulation de chaines de caractéres par votre application. Nous avons le
choix entre deux possibilités pour travailler avec les chaines de caractéres :

. Utiliser les fonctions de Visual Basic
. Utiliser les méthodes de la classe System.String

Nous allons regarder comment réaliser les opérations les plus courantes sur les chaines de caractéres.

Affectation d’une valeur a une chaine

Nous avons vu que pour, affecter une valeur a une chaine, il faut la spécifier entre les caractéres “et”, un probléme se
pose si nous voulons que le caractére “ fasse partie de la chaine. Pour qu’il ne soit pas interprété comme caractére de
début ou de fin de chaine, il faut doubler le caractére " comme dans I'exemple ci-dessous.

Di m Chaine as String
Chaine=" il a dit : "" ¢a suffit I """
Consol e. WiteLine(Chalne)

Nous obtenons a l'affichage : il a dit : “ca suffit ! ”

Pour les exemples suivants, nous allons travailler avec deux chaines.

chainel = "|"hiver sera pluvieux"
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chaine2 = "I hiver sera froid"

Extraction d’un caractére particulier

Pour obtenir le caractére présent a une position donnée d'une chaine de caracteres, I'on peut considérer la chaine
comme un tableau de caractéres et ainsi atteindre le caractére souhaité par un index.

Console. WiteLine("Le troisieme caractere de |la chainel est : {0}", chainel(2))
Autre solution, mais cette fois en utilisant la propriété Chars de la classe Stri ng.

Console. WiteLine("Le troisiéme caractere de |la chainel est : {0}",
chainel. Chars(2))

Résultat :
Le troisieme caractére de la chaine est : h
Dans les deux cas, la numérotation des caractéres commence a zéro comme pour un tableau.

Obtention de la longueur d’une chaine

Pour déterminer la longueur d’une chaine, la propriété Lengt h de la classe String ou la fonction Len de Visual Basic sont
disponibles. Toutes deux retournent le nombre de caracteres présents dans la chaine.

Console. WiteLine("la chainel contient {0} caractéres", chainel. Length)
Console. WiteLine("la chaine2 contient {0} caractéres", Len(chaine2))

Résultat :

La chaine 1 contient 21 caracteéres.
La chaine 2 contient 18 caracteéres.

Découpage de chaine

Plusieurs solutions sont disponibles en fonction de la portion de chaine que I'on souhaite récupérer.

Le début de la chaine
La fonction Left renvoie les x premiers caracteres de la chaine.

Console. WiteLine("les cing premers caractéres de la chainel sont {0}",
Left (chainel, 5))

Résultat :

Les cing prem ers caractéres de |la chaine sont |’hiv.
La fin de la chaine

La fonction Ri ght renvoie les x derniers caracteres de la chaine.

Console. WiteLine("les cing derniers caractéres de la chainel sont {0}",
Ri ght (chainel, 5))

Résultat :
Il es cing derniers caracteres de la chaine sont froid.
Une portion quelconque de la chaine

La fonction Md ou la méthode Substring de la classe String retournent une portion de chaine en fonction de la
position de départ et du nombre de caractéeres a retourner qui leur sont passés. La fonction M d nécessite en plus la
chaine a partir de laquelle va s’effectuer le découpage.
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Console. WiteLine("Un norceau de |a chainel {0}", Md(chainel, 2, 5))
Console. WiteLine("Un morceau de |la chaine2 {0}", chaine2. Substring(2, 5))

Nous obtenons a I'affichage :

Un nmorceau de |l a chainel ‘hive
Un nmorceau de |la chaine2 hiver

0 Attention pour la fonction Mid, la numérotation des caractéres commence a 1.

Comparaison de chaines

Plusieurs solutions sont possibles selon l'objectif a atteindre avec la comparaison des deux chaines. Si le but est
seulement de vérifier I'’égalité de deux chaines, vous pouvez utiliser I'opérateur = ou la fonction Equal s de la classe
String.

I f chainel = chalne2 Then

Consol e. WiteLine("ce sont |es ménes")
El se

Consol e. WiteLine("ce ne sont pas |es nénes")
End | f

I f chainel. Equal s(chaine2) Then
Consol e. WiteLine("ce sont |es nénes")
El se
Consol e. WiteLine("ce ne sont pas |es nénes")
End |f

Pour réaliser un classement, vous devez par contre utiliser la méthode Conpare de la classe String ou la fonction
St r Conp. Avec ces deux solutions, les deux chaines a comparer doivent étre passées comme paramétres. Le résultat de
la comparaison est retourné sous forme d’un entier inférieur a zéro si la premiére chaine est inférieure a la deuxiéme,
égal a zéro si les deux chaines sont identiques, et supérieur a zéro si la premiére chaine est supérieure a la deuxiéme.

Sel ect Case chainel. Conmpar eTo( chai ne2)

Case Is <0

Consol e. WitelLine("chainel est inférieure a chalne2")
Case 0

Consol e. WiteLine("chainel est égale a chalne2")
Case Is >0

Consol e. WitelLine("chainel est supérieure a chalne2")
End Sel ect

Insertion dans une chaine

La méthode i nsert de la classe String permet l'insertion d’une chaine dans une autre. Elle attend comme parameétre
un entier et une chaine et nous retourne la chaine de départ dans laquelle se trouve insérée, a la position spécifiée, la
chaine passée en paramétre.

Di m chaine3 As String
chaine3 = chaine2.Insert(13, "tres ")

Consol e. Wi t eLi ne(chai ne3)

L'instruction précédente nous affiche la ligne correspondante :

I hiver sera tres froid

Suppression des espaces

. au début de la chaine : Consol e. Wi teLi ne(l tri m(chainel)) Ou Consol e. Wi t eLi ne(chainel.TrimStart())
. Ala fin de la chaine : Consol e. Wi t eLi ne(rtri n{chainel)) Ou Consol e. Wi t eLi ne(chainel.TrimEnd())

. Au début et ala fin : Consol e. Wi telLine(tri mchainel)) Ou Consol e. Wi t eLi ne(chainel.Trim())
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Changement de la casse

. Tout en majuscules : Consol e. Wi t eLi ne(Ucase(chainel)) Ou Consol e. Wi t eLi ne(chainel.ToUpper())

. Tout en minuscules : Consol e. Wit eLi ne(Lcase(chainel)) Ou Consol e. Wi t eLi ne(chainel.ToLower())

Recherche dans une chaine

La fonction I nStr ou la méthode | ndexO de la classe String permettent la recherche d’'une chaine a l'intérieur d'une
autre. Le premier parameétre correspond a la chaine dans laquelle va s’effectuer la recherche, le deuxiéme paramétre
correspond a la chaine recherchée. La fonction retourne un entier indiquant la position a laquelle la chaine a été
trouvée ou zéro si la chaine n‘a pas été trouvée. Par défaut, la recherche commence au début de la chaine, sauf si
vous utilisez une autre version de la fonction I nStr qui, elle, attend trois paramétres, le premier paramétre étant pour
cette fonction, la position de départ de la recherche, les deux autres étant respectivement la chaine dans laquelle va
s’effectuer la recherche et la chaine recherchée. La numérotation des caractéres se fait a partir de 1 pour la fonction
InStr.

Dimrecherche As String

Di m position As Integer

recherche = "e"

position = InStr(chainel, recherche)

While (position > 0)
Consol e. WiteLine("chaine trouvée a la position {0}", position)
position = InStr(position + 1, chalnel, recherche)

End Wil e

Consol e. WiteLine("fin de |a recherche")

Nous obtenons a l'affichage :

chaine trouvée a |la position 6
chaine trouvée a la position 10
chaine trouvée a la position 19
fin de la recherche

Remplacement dans une chaine

Il est parfois souhaitable de pouvoir rechercher la présence d’une chaine a lintérieur d'une autre, comme dans
I'exemple précédent, mais également de remplacer les portions de chaines trouvées. La fonction Repl ace permet de
spécifier une chaine de substitution pour la chaine recherchée. Elle attend au total cinq paramétres :

. La chaine dans laquelle va s’effectuer la recherche.
. La chaine recherchée

. La chaine de remplacement

. La position de départ de la recherche

. Le nombre de remplacements souhaités (-1 pour toutes les occurrences de la chaine recherchée)

chaine3 = Replace(chainel, "hiver", "ete", 1, -1)

Console. WiteLine(chaine3)
Nous obtenons a l'affichage :

|"ete sera pluvieux

6. Les structures

Les structures offrent la possibilité de combiner des données de différents types pour créer un nouveau type
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composite. Ce nouveau type pourra ensuite étre utilisé dans la déclaration de variables comme un type standard de
Visual Basic.

Les structures sont trés pratiques lorsque I'on souhaite manipuler des informations ayant un lien entre elles. Par
exemple, dans une application comptable, les informations concernant les clients (code client, nom, prénom, adresse)
peuvent étre plus facilement gérées sous forme d’une structure plutdt que par des variables individuelles.

a. Déclaration d'une structure

La déclaration d'une structure se fait entre les mots clés Structure et End Structure. Entre ces deux mots clés, vous
devez placer au moins la déclaration d’'un membre de la structure. Les membres de la structure sont, en fait, tout
simplement des variables, procédures ou fonctions déclarés a l'intérieur de la structure. Comme pour tout élément
déclaré dans Visual Basic vous avez la possibilité de spécifier un niveau d'acces pour chaque membre de la structure.
Sans information spécifique, le membre est considéré comme étant public. Par contre, il est impossible d’initialiser les
membres d’une structure au moment de la déclaration.

Exemple

Public Structure dient
Public Code As Integer
Public Nom As String
Public Prenom As String
Publ i ¢ Coordonnees As String
End Structure

Les membres d'une structure peuvent étre eux-mémes des variables de type structure. Dans I'exemple précédent la
variable coordonnées peut étre décomposée sous forme d'une structure de type adresse.

Exemple

Public Structure Adresse
Public Numero As Integer
Public Rue As String
Publ i c CodePostal As |nteger
Public Ville As String
End Structure
Public Structure dient
Public Code As Integer
Public Nom As String
Public Prenom As String
Publ i ¢ Coordonnees As Adresse
End Structure

Les structures acceptent également des procécures ou fonctions comme membres. Elles sont généralement utilisées
pour manipuler les variables membres de la structure.

Exemple
Public Structure Adresse
Public Numero As Integer
Public Rue As String
Publ i c CodePostal As |nteger
Public Ville As String
Public Function getAdresse () As String
Return Numero & " " & Rue & vbCrLf & CodePostal & vbTab & Ville. ToUpper
End Function
End Structure

b. Utilisation des structures

Les structures sont utilisées comme des types de données classiques. Il convient, au préalable, de déclarer une
variable du type de la structure.

DimClientl As Client

Par la suite, cette variable permet I'accés aux membres de la structure grace a l'opérateur “.” appelé opérateur
d’accés.
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Exemple

Clientl. Code = 999
Client1l. Nom = "LeNont
Cientl. Prenom= "I ePrenont

Si 'un des membres de la structure est lui-méme de type structure, vous devez également utiliser I'opérateur d’acces
pour pouvoir manipuler les membres imbriqués.

Exemple

Cientl. Coordonnes. Nunero = 42

Client1l. Coordonnes. Rue = "rue de Paris"
Client 1. Coordonnes. CodePostal = 44000
Clientl. Coordonnes. Ville = "Nantes"

Les types structure sont des types de données par valeur, c’est-a-dire que la variable contient vraiment les données
de la structure (a mettre en opposition avec les variables de type référence ou la variable ne contient que
I'emplacement, dans la mémoire, ou se trouvent les données).

Ceci nous permet d’assigner a une variable de type structure le contenu d’une autre variable de méme type. Il y a,
dans ce cas, recopie des informations de chaque membre de la variable source dans le membre correspondant de la
variable destination.

Exemple

Dmdient2 As Cient
Cient2 = dientl
Console. WiteLine("Cientl : " & vbCrLf & Cientl. etiquette)
Console. WiteLine("Cient2 : " & vbCrLf & Cient2. etiquette)

- 22 -

Affiche le résultat suivant :

Clientl

M | ePrenom LeNom
42 rue de Paris
44000 NANTES

Client2

M | ePrenom LeNom
42 rue de Paris
44000 NANTES

o Il faut cependant étre méfiant avec ce mécanisme si un membre de la structure est un type référence (un
tableau par exemple), car dans ce cas les deux variables se partageront le méme tableau.
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Les opérateurs

Les opérateurs sont des mots clés du langage permettant I'exécution d’opérations sur le contenu de certains éléments,
en général des variables, des constantes, des valeurs littérales, ou des retours de fonctions. La combinaison d'un ou
plusieurs opérateurs et d’éléments sur lesquels les opérateurs vont s‘appuyer se nomme une expression. Ces
expressions sont évaluées au moment de leur exécution, en fonction des opérateurs et des valeurs qui sont associées.

Les opérateurs peuvent étre répartis en six catégories.

1. Les opérateurs d’affectation

Le seul opérateur disponible dans cette catégorie est I'opérateur =. Il permet d’affecter une valeur a une variable. Le
méme opérateur est utilisé quel que soit le type de la variable (numérique, chaine de caracteéres...).

2. Les opérateurs arithmétiques

Les opérateurs arithmétiques permettent d’effectuer des calculs sur le contenu des variables :

Opérateur Opération réalisée Exemple Résultat

++ Addition 6+4 10

- Soustraction 12-6 6

* Multiplication 3*4 12

/ Division 25/3 8.3333333333
\ Division entiére 25/3 8

oo (restedels | 25moa3 1

AN Puissance 573 125

3. Les opérateurs binaires

Ces opérateurs effectuent des opérations sur des entiers uniquement (Byte, Short, Integer, Long). Ils travaillent

niveau du bit sur les variables qu'ils manipulent.

Opérateur Opération réalisée Exemple Résultat
And Et Binaire 45 and 255 45

Or Ou Binaire 99 or 46 111

Xor Ou exclusif 99 xor 46 77

Not Négation Not 23 -24

4. Les opérateurs de comparaison

au

Les opérateurs de comparaison sont utilisés dans les structures de controle d’'une application (if then, do loop...). IlIs
renvoient une valeur de type boolean en fonction du résultat de la comparaison effectuée. Cette valeur sera ensuite
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utilisée par la structure de controle.

donné

Opérateur Opération réalisée Exemple Résultat
= Egalité 2=5 False
Inégalité 2<>5 True
< Inférieur 2<5 True
> Supérieur 2>5 False
<= Inférieur ou égal 2<=5 True
>= Supérieur ou égal 2>=5 False
Like CEagraaILttéé:Ieeschaines de “toto” like “t*” True
Is Variables objets | 011502 référence au méme objet
IsNot Sg:}‘a%?giiz%?e‘gse deux 01 IsNot 02 -rrg?éer::u(:)elarllenflaéi:npeacfbjet
que 02
Comparaison du type de True si la variable O1
TypeOf ... Is ... la variable avec le type TypeOf 01 Is Client référence un objet créé a

partir du type Client

Quelques informations supplémentaires concernant I'opérateur like :

. Comme l'opérateur =, I'opérateur like permet de tester I'égalité de deux chaines de caractéres mais il est plus

souple d’utilisation gréce a l'utilisation de caractéres “jokers”.

. Le caractére * permet de remplacer n‘importe quelle suite de caractéres. L'expression nom |ike "t*" nous
permet de vérifier si la variable nomcontient une valeur commencant par t et ayant un nombre quelconque de
caracteres.

. Le caractére ? permet de remplacer un caractére dans I'expression a tester. Pour vérifier si votre variable nom
contient une valeur commengant par t et ayant quatre caractéres on utilisera I'expression suivante : Nom | i ke

ut r)r)r)ll

Il faut également étre prudent avec les comparaisons de chaines de caractéres car les résultats d’'une méme
comparaison peuvent étre différents en fonction de l'option choisie pour le compilateur. Les options du compilateur

peuvent étre modifiés par la boite de dialogue des propriétés de votre projet.
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Corfiguration ;| {Debug) active v | Plateforme : | (any CPU) active v

Chemin de sortie de la génération :
ipebun ] (e ]
Cpkions de compdation ¢

Qption Explick : Option Strick :

lon v | ot 7|
Option Compare : Option Infer =

C— “

Einﬁ |

Condition

Cormersion impliite

Lisison tardhl;:.,' lappel peut échauer au moment de escécution
Type implicite ; objet pric par défaut

Litdiser ure variable awvank Fassignation

FonchionopsSrabeur sans valeur de retour

Motification

| B
| Auoun
Averkissement

AseriEcamant

[[] Désactiver tous les avertissements
[] considérer tous les avertissements comme des erreurs
Géndrer ke fichizr de documenitation XML

|—0|:kions avancées de compilation, ., |

[ Evénements de géndration... |

La propriété Opti on Conpar e permet de spécifier le mode de comparaison utilisé par le compilateur.

. Avec l'option Text, le compilateur ne fera pas de différence entre les minuscules et les majuscules lors de la

comparaison.

. L'option binaire exigera une stricte égalité des chaines pour obtenir un résultat true.

5. Les opérateurs de concaténation

Deux opérateurs + et & peuvent étre utilisés pour la concaténation de chaines de caracteres. Cependant, la
destination premiére de l'opérateur + est I'addition de valeurs numériques. Il posseéde un fonctionnement assez
complexe en cas d’utilisation sur des chaines de caractéres. Les regles suivantes sont appliquées :

. Siles deux opérandes sont numériques, alors il y a addition.

. Siles deux opérandes sont de type String alors il y a concaténation.

. Si un opérande est numérique et le deuxiéme est de type String alors un autre paramétre entre en jeu. Si le
compilateur est configuré avec l'option Strict On une erreur de compilation est générée. Si le compilateur est
configuré avec l'option Strict Of, la chaine de caractéres est implicitement convertie en type Double puis
additionnée. Si la chaine de caractéres ne peut pas étre convertie en Double alors une exception est générée.

Pour éviter de se poser toutes ces questions, préférez I'utilisation de I'opérateur &. Avec cet opérateur, si I'un des deux
opérandes n'est pas du type String, il est automatiquement converti vers ce type avant la concaténation.

L'inconvénient de l'opérateur & est qu'il n'est pas trés rapide. Si vous avez de nombreuses concaténations a exécuter
sur une chaine, il est préférable d'utiliser la classe StringBuilder.

Exemple

Dimduree, i As Integer
Dimlievre As String
Dimtortue As String
Di m debut, fin As Date
debut = Now
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For i = 0 To 100000
tortue = tortue & " " & i
Next
fin = Now
duree = DateDiff(Datelnterval.Second, debut, fin)
Consol e. WiteLine("durée pour la tortue : {0} secondes", duree)
debut = Now
Dimsb As New StringBuil der
For i = 0 To 100000
sb. Append(" ")
sb. Append(i)
Next
lievre = sb. ToString
fin = Now
duree = DateDiff(Datelnterval.Second, debut, fin)
Consol e. WiteLine("durée pour le lievre : {0} secondes", duree)
If lievre.Equal s(tortue) Then
Consol e. WitelLine("l es deux chalnes sont identiques")
End | f

Résultat de la course :

durée pour la tortue : 107 secondes
dur ée pour le liéevre : 0 secondes
| es deux chalnes sont identiques

Ce résultat se passe de commentaire !

6. Les opérateurs logiques

Les opérateurs logiques permettent de combiner les expressions dans des structures conditionnelles ou de boucle.

Opérateur Opération Exemple Résultat

vrai si testl et test2 est

and Et logique If (testl) And (test2) vrai

vrai si testl ou test2 est

Or Ou logique If (testl) Or (test2) vrai

vrai si testl ou test2 est
xor Ou exclusif If (testl) Xor (test2) vrai mais pas si les deux
sont vrais simultanément

Inverse le résultat du

Not Négation If Not test test

Idem “et logique” mais
AndAlso Et logique If (testl) AndAlso(test2) test2 ne sera évalué que
si testl est vrai

Idem “ou logique” mais
OrElse Ou logique If (test1l) OrElse (test2) test2 ne sera évalué que
si testl est faux

Il convient d’étre prudent avec les opérateurs AndAlso et OrElse car l'expression que vous testez en second (test2
dans notre cas) pourra parfois ne pas étre exécutée. Si cette deuxiéme expression modifie une variable, celle-ci ne
sera modifiée que dans les cas suivants :

. premier test vrai dans le cas du AndAlso

. premier test faux dans le cas du OrElse.
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7. Ordre d’'évaluation des opérateurs

Lorsque plusieurs opérateurs sont combinés dans une expression, ils sont évalués dans un ordre bien précis. Les
opérations arithmétiques sont exécutées en premier puis les opérations de comparaison et enfin les opérateurs
logiques.

Les opérateurs arithmétiques ont entre eux également un ordre d’évaluation dans une expression.

d’évaluation est le suivant :

Puissance(”)

Negation (-)

Multiplication et division (*, /)

Division entiere (\)

Modulo (Mod)

Addition et soustraction (+, -), concaténation de chaines (+)

Concaténation de chaine (&).

L'ordre

Si un ordre d’évaluation différent est nécessaire dans votre expression, placez les portions a évaluer en priorité, entre
parenthéses, comme dans |'expression suivante :

X=(z * 4) ~ (y * (a+2))

OVous pouvez utiliser autant de niveaux de parentheses que vous le souhaitez dans une expression. Il importe
cependant que I'expression contienne autant de parenthéses fermantes que de parenthéses ouvrantes sinon le
compilateur générera une erreur.
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Les structures de controle

Les structures de controle permettent de modifier I'ordre d’exécution des instructions dans votre code. Deux types de
structures sont disponibles :

. Les structures de décision : elles aiguilleront I'exécution de votre code en fonction des valeurs que pourra
prendre une expression de test.

. Les structures de boucle : elles feront exécuter une portion de votre code un certain nombre de fois, jusqu’a ce
qu’une condition soit remplie ou tant qu’'une condition est remplie.

1. Structures de décision

Deux solutions sont possibles.

a. Structure If

Quatre syntaxes sont utilisables pour l'instruction If.
If condition then instruction

Si la condition est vraie alors l'instruction est exécutée ; dans ce cas, “condition” doit étre une expression qui, une
fois évaluée, doit fournir un boolean true ou fal se. Avec cette syntaxe, seule l'instruction située aprés le t hen sera
exécutée si la condition est vraie.

Pour pouvoir exécuter plusieurs instructions en fonction d’'une condition, la syntaxe a utiliser est :

If condition then
Instruction 1

Instruction n

End if

O Dans ce cas, le groupe d'instructions situé entre le t hen et le End | f, sera exécuté si la condition est vraie.

Vous pouvez également spécifier une ou plusieurs instructions qui, elles, seront exécutées si la condition est fausse.

If condition then
Instruction 1

Instruction n
El se
Instruction 1

Instruction n
End if

Vous pouvez également imbriquer les conditions avec la syntaxe :

If conditionl then
Instruction 1

Instruction n
El self Condition 2 then
Instruction 1

Instruction n
El self Condition 3 then
Instruction 1
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Instruction n
El se
Instruction 1

Instruction n
End if

Dans ce cas, on teste la premiere condition. Si elle est vraie alors le bloc de code correspondant est exécuté, sinon on
teste la suivante et ainsi de suite. Si aucune condition n’est vérifiée, le bloc de code spécifié apres le el se est
exécuté. L'instruction el se n’est pas obligatoire dans cette structure. Dans ce cas, il se peut qu’aucune instruction ne
soit exécutée si aucune des conditions n’est vraie.

b. Structure Select case

La structure sel ect case permet un fonctionnement équivalent, mais offre une meilleure lisibilité du code. La syntaxe
est la suivante :

Sel ect case variable
Case val eur1l
Bl oc de code 1
Case val eur?2
Bl oc de code 2
Case val eur3
Bl oc de code 3
Case el se
Bl oc de code 4

End sel ect

La valeur de la variable est évaluée au début de la structure (par le Select case) puis la valeur obtenue est
comparée avec la valeur spécifiée dans le premier case (valeurl).

Si les deux valeurs sont égales, alors le bloc de code 1 est exécuté et I'exécution de votre code se poursuit par
I'instruction placée apreés le End sel ect.

Sinon, la valeur obtenue est comparée avec la valeur du case suivant, s'il y a correspondance, le bloc de code est
exécuté et ainsi de suite jusqu’au dernier case.

Si aucune valeur concordante n’est trouvée dans les différents case, alors le bloc de code spécifié dans le case el se
est exécuté.

La valeur a tester peut étre contenue dans une variable, mais elle peut également étre le résultat d’'un calcul. Dans
ce cas, le calcul n'est effectué qu’une seule fois au début du sel ect case. Le type de la valeur testée peut étre
numérique ou chaine de caractéres. Le type de la variable testée doit bien sir correspondre au type des valeurs
dans les différents case.

Les valeurs a tester dans les différents case peuvent étre regroupées comme dans I'exemple suivant :

Sel ect case reponse
Case "oui","QU "
console.writeline("reponse positive")
Case "non", " NON'
Consol e.writeline("reponse negative")
Case el se
Consol e.writeline("reponse de normand")
End sel ect

Ou bien définies sous forme d’intervalle ou de comparaison :

Sel ect case heure

Case 8 to 12
Consol e.witeline("Mtin")

Case 13 to 18
Console.witeline("apreés-mdi")

Case 19 to 22
Console.witeline("soir")

Case is >=22
Console.witeline("nuit")

Case el se
Consol e.writeline("heure invalide")
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End sel ect

Il existe également trois instructions permettant d’obtenir le méme résultat qu’avec un if then else ou un sel ect
case mais avec une seule instruction :

. L'instructioniif permet de remplacerunif then el se avec la syntaxe suivante :
iif (condition, valeur renvoyée si vrai, valeur renvoyée si faux)

Exemple :

resultat = iif (reponse="oui", "YES", "NO")

. L'instruction switch permet d’indiquer un ensemble d’expressions et de valeurs associées et retourne la
valeur associée a la premiére expression qui est vraie.

Exemple :

resul tat=switch(reponse="oui ", "YES", reponse="non", " NO")

. L'instructio nchoose permet de choisir une valeur dans la liste des paramétres, en fonction de la valeur d'un
index. L'exemple suivant nous permet de choisir le taux de TVA en fonction du code (de 1 a 4).

Exemple :

tauxTva = Choose(code, 0, 5.5, 19.6, 33)

2. Les structures de boucle

Quatre structures sont a notre disposition :

VWhile ... End Wiile
Do ... Loop

For ... Next

For Each ... Next

Elles ont toutes pour but d’exécuter un bloc de code un certain nombre de fois en fonction d’une condition.

a. Structure While ... End While

VWhile condition
Bl oc de code
End While

Cette syntaxe permet d’exécuter le bloc de code tant que la condition est vraie. La condition est évaluée avant méme
le premier passage dans la boucle, donc le bloc de code pourra trés bien ne jamais étre exécuté si la condition est
fausse des le départ. Dans le cas ou la condition est vraie au premier passage, le bloc de code est exécuté ; la
condition est a nouveau testée, si elle est vraie, une exécution du bloc de code est effectuée, sinon la prochaine
instruction exécutée sera celle qui suit le End Wi | e. Il est toutefois possible de prévoir une sortie “prématurée” de la
boucle en utilisant I'instruction Exit Wi | e. L'exécution reprend donc sur la ligne qui suit immédiatement le End Wil e.

b. Structure Do ...Loop
La structure Do Loop nhous propose quatre variantes :

Do While condition
Bl oc de code
Loop

o Le fonctionnement de cette syntaxe est strictement identique a la structure Wil e End Wil e.
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Do
Bl oc de code
Loop While condition

0 Cette syntaxe nous permet de garantir que le bloc de code sera exécuté au moins une fois puisque la condition
sera testée a la fin du bloc de code.

Les instructions précédentes réalisent une boucle tant qu‘une condition était remplie, alors que les deux syntaxes
suivantes effectuent une boucle jusqu’a ce qu’une condition soit remplie.

Do until condition
Bl oc de code
Loop

Dans ce cas, la boucle est exécutée jusqu’a ce que la condition soit vraie. Si elle est vraie dés le début de la boucle, le
bloc de code ne sera jamais exécuté. Pour garantir au moins une exécution du bloc de code, il convient d'utiliser la
syntaxe suivante qui teste la condition a la fin de I'exécution du bloc de code.

Do
Bl oc de code
Loop until condition

Le bloc de code s’exécute au moins une fois puis teste la condition et boucle jusqu'a ce que la condition soit vraie.
Comme dans le cas de la boucle while, I'instruction Exit Do provoquera une sortie anticipée et inconditionnelle de la
boucle.

c. Structure For ... Next

Lorsque vous connaissez le nombre d'itérations a réaliser dans une boucle, il est préférable d’utiliser la structure
for ... next. Pour pouvoir utiliser cette instruction, une variable de compteur doit étre déclarée dans le code, pour
votre boucle.

La syntaxe générale est la suivante :

For Conpteur=valeur initiale To val eur Finale
Bl oc de code
Next

Au début de la boucle, la variable Conpt eur est initialisée avec la val eur initiale puis le bloc de code est exécuté.
L'instruction next provoque l'incrémentation de la variable Conpt eur et la comparaison de la valeur obtenue avec la
valeur Final e de la boucle. Si la variable conpt eur est inférieure ou égale a la valeur Final e, le bloc de code est
exécuté a nouveau, sinon I'exécution se poursuit a l'instruction qui suit le next .

Par défaut, l'incrément est de un ; vous pouvez spécifier une valeur pour lI'incrément en ajoutant le mot clé step et en
spécifiant ensuite I'incrément. Cette valeur peut étre négative mais dans ce cas, une val eur initiale supérieure a la
valeur finale devra étre indiquée.

o Comme pour les autres structures, il est possible de sortir immédiatement d’une boucle for next en utilisant
I'instruction exit for.

d. Structure For each ... next

Une autre syntaxe de la boucle for next permet d’exécuter un bloc de code pour chaque élément contenu dans un
tableau ou dans une collection. La syntaxe générale de cette instruction est la suivante :

For each elenment in tableau
Bl oc de code
Next

Il n'y a pas de notion de compteur dans cette structure, puisqu’elle effectue elle-méme les itérations sur tous les
éléments présents dans le tableau ou la collection.
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La variable el ement sert a extraire les éléments du tableau ou de la collection pour que le bloc puisse le manipuler. Le
type de la variable el enent doit étre compatible avec le type des éléments stockés dans le tableau ou la collection.
Par contre, vous n‘avez pas a vous soucier du nombre d’éléments car l'instruction for each est capable de gérer elle-
méme le déplacement dans le tableau ou la collection. Voici un petit exemple pour clarifier la situation !

Avec une boucle classique :

Dimtablo() As String = {"rouge", "vert", "bleu", "blanc"}

Dimcpt As Integer
For cpt = 0 To UBound(tabl o)
Consol e. WiteLine(tablo(cpt))

Next

Avec la boucle for each :

Dimtablo() As String = {"rouge", "vert", "bleu", "blanc"}
Dims As String
For Each s In tablo
Consol e. Wi teLi ne(s)
Next

OComme pour la boucle for next, vous pouvez provoquer une sortie de la boucle avant d’avoir parcouru

I'ensemble du tableau, en utilisant l'instruction exit for.

e. Autres structures

Deux autres structures plutét destinées a simplifier le développement sont disponibles :

Structure Using End Using

Cette structure est destinée a accueillir un bloc de code utilisant une ressource externe, comme par exemple une
connexion a un serveur de base de données. Cette structure prend en charge automatiquement la libération de la
ressource a la fin du bloc de code. La ressource peut étre créée dans la structure ou bien exister auparavant et étre
passée sous controle de la structure. A la fin de la structure, la ressource est libérée en appelant la méthode Di spose.

Exemple

Dimctn As New . Sqgl Connecti on

ctn = New Sql Connection("Data Source=TG Initial
Security=True")

Using ctn

Cat al og=Nort hwi nd; | nt egr at ed

" Wilisation de |a connexion

End Usi ng
" La connexion est |ibérée

Structure With End With

Cette structure permet d’exécuter une série d'opérations sur un objet sans avoir a rappeler a chaque fois son nom.
Elle facilite énormément la lecture du code et améliore également les performances.

1l suffit de spécifier, a I'aide du mot clé Wth, le nom de la variable a utiliser et jusqu’au mot clé End Wth ; ce nom sera
sous-entendu. Les différents éléments de I'objet seront disponibles sans les préfixer par le nom de la variable.

Exemple

Dimctn As New Sqgl Connection
ctn = New Sql Connection("Data Source=TG | nitial

Security=True")

Cat al og=Nor t hwi nd; I nt egr at ed

Wth ctn
. Open()
. O ose()
End Wth
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Les procédures et fonctions

Dans une application Visual Basic, toutes les instructions doivent obligatoirement étre placées dans une procédure ou
une fonction. Ces procédures ou fonctions nous permettent de créer des blocs de code qui pourront ensuite étre
appelés dans d’autres portions de votre application. L'appel a la procédure ou fonction se fera simplement en utilisant
Iidentifiant de la procédure.

Pour que ces procédures soient plus facilement réutilisables, vous avez la possibilité d’utiliser des paramétres. Les
valeurs de ces paramétres seront spécifiées au moment de I'appel de la procédure.

Au cours du développement, n'hésitez pas a créer de nombreuses procédures et fonctions. Le découpage de votre
application en de nombreuses procédures et fonctions facilitera le débogage (une dizaine de blocs de code d’une
quinzaine de lignes est plus facile a tester qu’un “pavé” de cent cinquante lignes). Certaines procédures peuvent méme
étre réutilisées plusieurs fois dans votre application.

Dans Visual Basic, quatre types de procédures sont disponibles.

. Les procédures Sub qui exécutent simplement un bloc de code a la demande.

. Les procédures événementielles qui sont appelées automatiquement lorsqu’un événement se produit pendant le
fonctionnement de votre application (clic souris, touche clavier...).

. Les fonctions qui exécutent un bloc de code et renvoient le résultat de leur calcul au code qui les a appelées.
. Les procédures property qui permettent de manipuler les propriétés des objets créés dans I'application.

. Les procédures opérateur utilisées pour modifier le fonctionnement d’un opérateur lorsqu’il s'applique a une
classe ou une structure.

Voyons maintenant comment déclarer des procédures et fonctions.

1. Procédure Sub

Le code d'une procédure doit étre placé entre les mots clés Sub et End Sub. La procédure doit é&tre nommée. Ce nom
sera utilisé lors de I'appel. La syntaxe générale de déclaration est la suivante :

Sub AfficheResultat()
Instruction 1

consol e. System Witeline( "ca marche !!!l ")

Instruction n
End Sub

Les parenthéses aprés le nom sont utilisées pour spécifier les caractéristiques des parametres qui seront passés lors
de l'appel. Les parenthéses sont obligatoires dans la déclaration méme si aucun parametre n’est requis pour la
procédure.

De nombreux mots clés sont utilisables, dans la déclaration d'une procédure, pour modifier les possibilités de
réutilisation de cette procédure. La plupart d’entre eux sont liés a la programmation objet et seront étudiés dans un
autre chapitre. Par contre, pour modifier la visibilité de votre procédure, vous pouvez utiliser les mots clés que nous
avons déja utilisés pour la déclaration des variables (Private Public Friend). Sans spécification, une procédure sera
considérée publique.

Pour demander I'exécution de votre procédure dans le code, il suffit de spécifier son nom. Une autre méthode utilisant
le mot clé Cal | est aussi possible, la syntaxe est alors la suivante :

Call AfficheResultat()

Si votre procédure n'attend pas de parametres, l'utilisation des parenthéses est optionnel (lI'environnement de
développement Vb les ajoutera cependant, automatiquement, dans votre code).

2. Procédure événementielle
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Deux éléments distinguent une procédure classique d’'une procédure événementielle :

. l'appel de la procédure se fait automatiquement lorsque I'événement géré par la procé- dure se produit dans
votre application,

. le nom de la procédure correspond a la concaténation du nom de I'élément pour lequel elle gére I'événement,
du caractére de soulignement (_) puis du nom de I'événement géré. Par exemple, la procédure suivante sera
exécutée lorsque I'’événement cl i ck se produira sur le bouton BpOk.

Sub BpOk_Click(ByVal sender As Object, ByVal e As System Event Args) Handl es
Buttonl. Click

O Le mot clé Handl es spécifie I'objet et I'événement pour lesquels la procédure sera exécutée.

3. Fonction

Une fonction se déclare suivant le méme principe qu’une procédure, en utilisant les mots clés Functi on et End Functi on.
Vous devez, par contre, fournir une information supplémentaire. Puisque la fonction doit renvoyer au code appelant
une valeur, vous devez préciser le type de la valeur qui sera renvoyée. La syntaxe de déclaration est donc la suivante :

Function calcul () As Integer
I nstruction 1

Instruction n
End Function

Dans le code de votre fonction, vous allez devoir spécifier quelle valeur sera renvoyée par votre fonction. Pour cela,
deux solutions sont possibles :

. Utilisation du mot clé Return en indiquant la valeur que vous voulez renvoyer par la fonction. Dans ce cas,
ret urn provoque immédiatement la sortie de la fonction, méme si ce n’est pas la derniére instruction.

. Vous pouvez également, dans le code de la fonction, utiliser le nom de la fonction comme une variable et lui
affecter la valeur de retour de la fonction. L'exécution de la fonction se poursuit dans ce cas jusqu’a la derniére
instruction.

Une fonction peut ensuite étre utilisée dans le code a la place d'une valeur du méme type que celui renvoyé par la
fonction. Elle peut également étre utilisée comme une procédure Sub ; dans ce cas, la valeur renvoyée sera tout

simplement ignorée.

4. Procédures Property

Les procédures Property vont nous permettre d‘ajouter une propriété a une classe, un module ou une structure. Ces
procédures sont parfois appelées “accesseurs”. Elles seront utilisées lorsque I'on modifie (Set ) ou que I'on utilise (Get)
la propriété. Leur utilisation semble similaire a I'utilisation d’'une variable, on peut affecter une valeur a une propriété
ou lire la valeur d’une propriété. Cependant, il existe de nombreuses différences importantes entre les variables et les
propriétés :

. Les variables ne nécessitent qu’une seule ligne de code pour la déclaration.
. Les propriétés nécessitent un bloc de code pour la déclaration.

. L’accés a une variable s’effectue directement.

. L’acces a une propriété implique I'exécution d’une portion de code.

. Le contenu d'une variable est toujours récupéré tel quel.
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. Le contenu d’une propriété peut étre modifié par le code, lors de l'accés a la propriété.
La syntaxe générale de création d’'une propriété est la suivante :

Property nonmPropri été () as typeDelLaPropriéteée
Get
Ret urn
End GCet
Set

End Set (...)
End Property

Dans cette déclaration
. nonPropriété correspond au nom par lequel la propriété est manipulable dans le code.

. TypeDelLaPropri ét é correspond au type de données associé a la propriété. Vous pouvez utiliser n‘importe quel

type de données pour une propriété (les types de base du langage ou un type personnalisé comme par
exemple une classe).

. Le bloc compris entre Get et End Get contient le code exécuté lors de la lecture de la propriété.

. Le bloc compris entre Set et End Set contient le code exécuté lors de I'affectation d’une valeur a la propriété. Le

parameétre est destiné, comme dans le cas d’'une procédure classique, a faire passer de l'information vers le
bloc de code.

Comme pour tout élément déclaré dans Visual Basic, vous pouvez spécifier un modificateur de niveau d'accés pour une
propriété. Il s'applique au bloc Get et Set. Vous pouvez également spécifier un modificateur de niveau d'acces pour
chacun des blocs Get et Set . Dans ce cas, ils doivent étre plus restrictifs que celui indiqué au niveau de la propriété.

Private Property nom(} ks String
[Le modficatewr daccés ‘Public nlest pas vabde. Le modifcateur daccks de 'Cet' et "Set’ dok étre plus restrictf gue le niveau d'accés da la proprsté.]
Publig Get
Feturn pnom
End Get
Set (ByWal wvalue As Stcring)
pnom = walue
Encd Set
End Property

Les propriétés peuvent également étre en lecture seule ou en écriture seule. Vous devez, dans ce cas, ajouter
ReadOnly ou WiteOnly devant le nom de la propriété, en éliminant bien sir le bloc de code Set dans le cas d'un
propriété en lecture seule, et le bloc Get dans le cas d’une propriété en écriture seule.

5. Les procédures opérateur

Ce type de procédure permet la redéfinition d'un opérateur<$I[] standard du langage pour l'utiliser sur des types
personnalisés (classe ou structure). Prenons un exemple avec la structure client déja utilisée.

Public Structure Client
Public Code As |nteger
Public Nom As String
Public Prenom As String

End Structure

Essayons le code suivant :
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Public Sub test()
Dim cl, c2, c3 As Client
zl.Code = ZOOD
cl.Nom = "oliencl®
cl.FPeenom = "prenoml
c2.Code = 125
c2.Nom = "client2"
c2.PEenom = "prenomz’T
o3 = gl %52
Consc| 'spérateu '+ n'est pas défini powr les bypes “seriaizable. Compta, Fackuration. test.client’ et “seriglizable. Compta, Facturation, test.chent’,|
Conaole.Writeline (23 . Nom)
Console,.WriteLine (o3 . Prenom)
End Sul

Visiblement, le compilateur n’est pas coopératif a I'idée d’additionner deux clients.

Pour que ce code fonctionne, nous devons lui indiquer la procédure a suivre pour réaliser cette opération. Nous devons
donc redéfinir l'opérateur “+” pour |'utiliser avec deux clients.

Public Structure Cient
Public Code As Integer
Public Nom As String
Public Prenom As String
Public Shared Operator +(ByVal cl As Cient, ByVal c2 As
Client) As dient
Dimc As Cient
c. Code = cl. Code + c2.Code
c.Nom = c1. Nom & c2. Nom
c.Prenom = cl. Prenom & c2. Prenom
Return c
End Oper at or
End Structure

Aprés cette modification, le compilateur se montre plus coopératif et I'exécution de la procédure précédente test
affiche le résultat suivant :

325
clientlclient2
prenomlpr enom?

6. Les arguments des procédures et fonctions

Pour que le code soit plus facilement réutilisable, les valeurs qui sont manipulées par les procédures et fonctions
peuvent étre passées comme parameétres au moment de I'appel de la procédure ou fonction. Lors de la déclaration de
la procédure, vous devez spécifier la liste des parametres qui seront attendus. Cette liste est située entre les
parenthéses de la déclaration de la procédure. Vous devez indiquer, pour chaque parameétre, son nom et son type. Si
plusieurs paramétres sont attendus, il convient de les séparer par une virgule.

Dans le code de la procédure, les paramétres sont considérés comme des variables déclarées localement.
Lors de l'appel de la procédure, une valeur, pour chacun des paramétres attendus, devra étre indiquée. Prenons un
exemple de déclaration et d'utilisation :

Function Cal cul TTC(Pht as double, taux as double) as double
Cal cul TTC = Pht * (1 + (taux / 100))
End function

PrixHt = 100
PrixTtc = Cal cul TTC (Pri xHt,5.5)
Console .Witeline (PrixTtc)

Pour passer une variable comme parameétre a une procédure (le PrixHt de I'exemple précédent), il existe deux
possibilités :

. le passage par valeur : dans ce cas, l'information transmise a la procédure sera simple- ment le contenu de la
variable passée comme parametre. Le passage par valeur est I'option par défaut dans Visual Basic.

. Le passage par référence : dans ce cas, l'information transmise a la procédure n’est plus le contenu de la
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variable mais I'emplacement ou est stockée la variable, dans la mémoire de la machine. Le code de la
procédure va donc chercher a cet emplacement la valeur dont elle a besoin. Le code de la procédure peut
également modifier le contenu de la variable et ,dans ce cas, les modifications seront visibles dans le code qui a
appelé votre procédure. Pour utiliser ce mode de passage, vous devez utiliser le mot clé ByRef devant le nom
du parameétre dans la déclaration de la procédure. Bien qu’il ne soit pas nécessaire, le mot clé Byval est
également disponible pour spécifier un passage par valeur.

Vous pouvez également indiquer, dans la liste des parameétres d’'une procédure, que certains seront optionnels
en plagant le mot clé optional devant le nom du parametre. Les paramétres optionnels doivent toutefois
respecter certaines régles :

. Pour chaque paramétre optionnel, une valeur par défaut doit étre spécifiée dans la déclaration de la
procédure.

Function Cal cul TTC(Pht as doubl e, Optional taux as double = 19.6)
as doubl e

. Lorsqu’un paramétre est déclaré optionnel dans une procédure, tous les suivants doivent également

étre déclarés optionnels. La déclaration suivante est invalide car le troisieme parameétre doit également
étre optionnel :

Function Cal cul TTC(Pht as double, Optional taux as double =
19. 6, devi se as string) as double

La syntaxe doit étre la suivante :

Function Cal cul TTC(Pht as double, Optional taux as double =
19. 6, optional devise as string = "C") as double

Lors de I'appel de la procédure, vous avez deux possibilités pour indiquer la valeur utilisée pour chaque parameétre.

. le passage par position : Les valeurs des paramétres doivent apparaitre dans le méme ordre que dans la
déclaration de la procédure. Si vous voulez omettre une valeur pour un parameétre, sa place devra tout de
méme étre réservée dans l'appel de la procédure.

Resul t at =cal cul TTC(250,,"$")

. Le passage par nom : Vous devez dans ce cas, lors de l'appel de la procédure, indiquer le nom de chaque

paramétre et la valeur que vous voulez lui affecter. L'ordre des parameétres n'a pas d'importance mais vous
étes quand méme obligé de spécifier une valeur pour les paramétres non optionnels.

Resul t at =cal cul TTC(devise := "$",Pht := 250)

Une autre possibilité permet de créer une procédure qui pourra prendre un nombre quelconque de parameétres.
Indiquez le mot clé Par amAr r ay pour déclarer un tableau de parametre.

Dans I'exemple suivant, nous allons créer une fonction qui calcule la moyenne de tous les parameétres qui lui sont
passés.

Functi on noyenne(ByVal ParamArray notes() As Double) As Doubl e
Di m note As Doubl e
Di m somre As Doubl e
For Each note In notes
somMme = somre + note
Next
noyenne = somre / notes. Length
End Function

La fonction peut ensuite étre appelée avec un nombre quelconque de paramétres.
Resul t at =noyenne( 1, 6, 23, 45)
ou

Resul t at =mpbyenne( 12, 78)
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Assemblies, Namespace et attributs

1. Les assemblies

Visual Basic est congu autour du framework .NET, ce qui lui permet de bénéficier de nombreux avantages notamment
en termes de sécurité, lors de I'exécution et de la gestion de la mémoire. Cette imbrication permet également d’assurer
la compatibilité entre du code écrit dans les différents langages disponibles. Vous pouvez ainsi utiliser dans Visual Basic
des éléments congus avec d'autres langages (et inversement), de maniére totalement transparente sans méme vous
soucier du langage dans lequel I’élément a été développé.

L'élément de base de cette réutilisation dans le framework .NET est I'assembly. Il peut étre considéré comme le
regroupement de types, de ressources et de fonctionnalités congus pour fonctionner ensemble.

Les assemblies sont stockés dans des fichiers .exe ou .dll en fonction du type. Ils sont simplement générés par la
compilation du projet correspondant.

Ils sont autodescriptifs car ils contiennent les informations nécessaires pour leur utilisation dans un autre projet. Ces
informations sont contenues dans lemani f est de I'assembly. Le mani f est contient entre autres :

. lidentité de I'assembly (son nom et sa version)

. une liste des fichiers utilisés par I'assembly (par exemple les autres assemblies utilisés par celui-ci, les
ressources bitmap, etc.).

Pour pouvoir utiliser un assembly dans un projet, ajoutez simplement une référence vers I'assembly. Pour cela, utilisez
le menu contextuel du dossier référence du projet.

Explorateur de solutions

: ‘5,“=BJ Winduwsnpﬁlicatiunl
=d| My Project

Ajouker une référence. ..

| obj
-
5] Forml.vb

Ajouker une référence de service, ..

3]

!L:EExplcurateur de solutions igg%nffichage de classes]

La boite de dialogue suivante permet alors de choisir les références a ajouter au projet.
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Ajouter une référence ] 2| x|

MET |COM I Projets I Parcouric I Récent I

Mom du composank = | Mersion I Funtime I Chemin d'accés I ﬂ
Syskemn. Configuration 2.0.0.0 vZ.0.80727  D\WINDOWS\Microsaf., .,
Syskern.Configuration.I... 2.0.0.0 w2, 0.50727  D:yWINDOWSMicrosaf., .,
System,Data 20,00 w2,0.50727  DoAWINDOWS\Microsaf,
Syskem.Data, OracleClient  2.0.0.0 w2, 0.80727  DWIRDOWS\Microsaf, ..
Syskern, Data. Sql¥ml 2.0.0.0 w2.0.50727  D:AWINDOWS\Microsaf. ..
Syskem, Deplovment 2.0.0.0 v2.0.50727  D:AWINDOWS\Microsaf., ..
Syskemn. Design Z.0.0.0 wZ2.0.50727  D:AWINDOWSMicrosaf, ..
Syskemn. DirectoryServices  2.0.0.0 w2, 0.50727  D:ywWINDOWSMicrosaf., .,
System,DireckorySeryic,,,  2.0.0.0 w2, 050727 DoAWINDOWS\Microsaf, .,
Syskern, Drawing 2,0.0.0 N 7D licrosof, ..
Syskern. Drawing. Design 2.0.0.0 w2.0.50727  D:AWINDOWS\Microsaf. ..
Syskem.EnterpriseServices 2.0.0.0 v2.0.80727  D:\WINDOWS \Microsaf. ..
Syskem.Management: Z.0.0.0 wZ.0.80727  D:\WINDOWS\Microsaf. .,
Sysken. Messaging z.0.0.0 w2, 0.50727  D:yWINDOWSMicrosaf., .,
System, Runtime. Remoting 2.0.0.0 w2,0.50727  DoAWINDOWS\Microsaf,
Syskem,Runtime, Serializ... 2.0.0.0 w2, 0.80727  DWIRDOWS\Microsaf, .. j

QI I Annuler |

Les différents onglets permettent de choisir, par catégorie, le type de référence a ajouter au projet :

.NET

L'ensemble des composants du Framework .NET disponibles.
COM

Les composants COM et ActiveX enregistrés sur le systeme.
Projects

Les autres projets de la solution courante.

Browse

Recherche d’un fichier (dll, ocx...) contenant les ressources.

Il est possible d’ajouter plusieurs références simultanément, en utilisant la touche [Ctrl] lors de la sélection dans cette
boite de dialogue.

Aprés avoir réalisé ces deux opérations, les ressources présentes dans I'assembly sont directement accessibles dans
le code du projet.

2. Les Namespaces

Les namespaces organisent logiqguement les objets disponibles dans un assembly. Ils sont utilisés pour lever les
ambiguités lorsque, dans un projet, des références sont ajoutées sur des assemblies contenant des éléments ayant
des noms identiques.

Par exemple, la classe Li st Box existe dans les assemblies Syst em Wb et Syst em W ndows. For ns. Si des références sont
ajoutées dans un projet vers ces deux assemblies, le compilateur risque de ne pas pouvoir déterminer laquelle de ces
classes vous souhaitez réellement utiliser.

L'utilisation du nom pleinement qualifié, incluant le namespace dans lequel la classe est définie, permet de résoudre ce
genre de probleme.

Vous pouvez par exemple utiliser le code suivant :

Exemple

DimlisteWndows As System W ndows. For ns. Li st Box
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DimlisteWwb As System Web. Ul . WebControl s. Li st Box.

Cependant, l'utilisation du nom pleinement qualifié peut devenir pesant dans I'écriture du code. Il est possible d’utiliser
le mot clé i nports pour alléger le code. Il indique au compilateur que certains namespaces sont sous-entendus.

Par exemple l'instruction I nports System Data. Sql O ient autorise |'utilisation de la déclaration suivante : Dim ctn As
Sql Connect i on qui sans importation du name- space aurait provoqué une erreur de compilation :

|Tv|:|e ‘SqlConnection’ non déFini.l

Dim ectn Ls SqlCDnnecting

Les instructions | nport s doivent étre les premiéres lignes de code d’un fichier source vb.
Cependant, soyez vigilant pour ne pas retomber sur le probléeme précédent.

Imports System.Windows.Forms
Imports System,Web,UI.Vebhlontrols

El Module test
Dim L A= ListBox

[ListEion’ est armbigu, importé des espaces de noms ou des bypes Syskem. Wb UL WebControls, System.Windows Forms' |

End Module

L'instruction | nports propose une solution élégante en créant un alias lors de l'importation du namespace.

Imports ctrlWn = System W ndows. For ns
Imports ctrlWeb = System Web. Ul . WebControl s
Mbdul e Test Conpt a
DimlisteWndows As ctrlWn. Li st Box
DimlisteWeb As ctrl Web. Li st Box

Cette solution autorise I'utilisation de noms d’une longueur raisonnable en évitant les conflits.

A

Il est également a noter que, en fonction du type de projet sur lequel vous travaillez, des références et des
importations sont réalisées par défaut.

Vous pouvez vérifier ces références par défaut et, éventuellement les modifier, en affichant les propriétés de votre
projet par le menu contextuel disponible dans I'explorateur de solutions.
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Apghestion

Ritleances' Rifirences Kkt . | choming daccbs des réféeenes... |
i homn e ln idiearice | Type | Wersion | Copis kocale | Chemn dacibs i
Systarm NET 20,000 False i WINDCWSY Micr osoft WE TIFr amewoe kiv2, 0,50727 Syshem, ol
Syshem.Deployment JNET 2.0.000 False DWW INDOWE Micr ool NE TIFrameworkiv, 0, 50727 System, Deployrmert .dl
T System.Drawing MNET 20,000 False sl WINDCYAS e rogodt HE TIFr smewer Kiv®, 0, 50721 Sy stem, Draving, o
Réfiérarcos System.'Windows Foms  MET 2,0.000 False D INDOWSMICrrsclt NETIFramewerklva, 0. 50727 Sy shom, Windoes, Forms.dl
Ressorces
Paramétres
Signdtre
Séorid
Publer

e Swstem, Colackions Genar:
b System.Drawing

! Sybain, Disgnostics

e Tysham, Wirdows, Foems

[ Appbeationidfindors

[ Apphcationwirdoes, My

[0 Appbcation'#irdoes, My, Resounces

[ Macrarsoft

[ Micrasoft, Cshap

[0 Ptscrorsoft. WissalBass . ADpRC AN SEnvioes

[0 Microsoft, WisuaBasc. ComplerServices

[ Picroscft. vizualBasic.Devices

[ thicrascft. Misusllasic Flald =1 ot B gpum Ferpeetation Lt I

Les importations par défaut seront actives dans chaque module de votre projet.

Les namespaces seront déclarés dans le code a l'aide des mots clés Namespace nom du namespace et End
Namespace.

Tous les éléments déclarés entre ces deux mots clés seront accessibles en les préfixant avec le nom du namespace.

Nanespace Facturation
Public Cass Tarification

Publ i c Shared Function cal cul TTC(pri xH As Deci nal, tauxTva As Deci nal)
As Deci mal

Return prixH * (1 + tauxTva / 100)

End Function
End d ass
End Nanespace

Dans I'exemple précédent, la fonction cal cul TTC définie dans la classe Tarificati on est accessible en la préfixant par
le nom du namespace. Toutefois le nom du namespace racine spécifié devra également étre ajouté au niveau des
propriétés du projet, en le séparant des autres noms de namespace par un point.
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Apphzaton
- Mom de ['assembly : Espace da noms radine :

Compiler |A|:||:-h:uti-:|n'|".ﬁnd|:m5 iCmu:-tul
Débaguer Type dapphcation | Icdne :
|A|:||:|icatinn Windoves :I ;{Icﬁnc par défaut) ﬂ |
Références
Eormulsire de démarrage
Ressources [Forml :I Informations de Fassembly. .. [

Paramitres [¥ ' activer Firfrastructure de Fapplication

Signature ~Propriétés da Minfrastructure d spplcation Windows
Séuribd ¥ nctiver les stles visuels ¥P
I application & instance unique
[¥ Enregistrer My.Settings lors de Parét
— ode dauthentification :

Publisr

Iwml'uw: :I
Mode darrét
I.ﬁ!nfcrmcturc du Formulsire de démarrage hd

Ecran de gémarrage :
Jiucure) = afficher les événements de Fapplication

Dans notre exemple, la fonction cal cul TTC est donc accessible par le code suivant :

Sub Mai n()
prixTtc = Conpta. Facturation. Tarification.cal cul TTC(100, 5.5)
End Sub

Utilisez la méme technique, dans le cas de namespaces imbriqués ; comme dans I'exemple suivant :

Nanespace Gestion

Nanmespace Paye
Public Cass Salaire
End d ass

End Namespace

Nanmespace Facturation
Public O ass Facture
End d ass

End Namespace

End Nanespace

La classe Sal ai re sera donc accessible avec le nom Conpt a. Gesti on. Paye. Sal aire.

3. Les attributs

Les attributs sont des marques que vous pouvez placer dans votre code afin d’ajouter des informations
supplémentaires aux éléments de votre application.

Ils sont sauvegardés dans les métadonnées de I'assembly pendant la compilation du projet. Les métadonnées sont
utilisées par le runtime pour gérer le débogage, le suivi des versions, la compilation et d’autres informations sur
I'utilisation de votre code. Les attributs peuvent s’appliquer a un assembly, un module ou une portion de code plus
petite, telle qu'une procédure ou fonction. Ils pourront parfois accepter des arguments pour modifier leur signification.

Les attributs sont placés dans le code entre les symboles “<” et *>" comme une balise Html. Si plusieurs attributs sont
utilisés, ils doivent étre séparés par des virgules. Les éventuels parameétres d'un attribut seront placés entre
parenthéses.

La portée d'un attribut peut également étre étendue par les mots clé Assembly : ou Module : placés avant I'attribut. La
syntaxe d’utilisation d'un attribut est donc :
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<[ Assenbly ou Module :] Attributl([parametrel, parametre2]),Attribut2

a. Attributs les plus courants en Visual Basic

Parmi les attributs disponibles, certains d’entres eux sont trés fréquemment utilisés dans le développement avec
Visual Basic. Nous allons étudier leur utilisation et l'illustrer par un exemple.

VBFixedStringAttribute:

Cet attribut force la création d’une variable de type chaine de caractéres de longueur fixe. Il est utilisé lors de la
déclaration d’une structure, en vue de l'enregistrement dans un fichier pour avoir des enregistrements de taille
constante.

Exemple

Structure dient

<VBFi xedString(15)> public nomas String
<VBFi xedSt ri ng(15)> public prenomas String
End Structure

ComClassAttribute:

Cet attribut demande au compilateur la génération de code supplémentaire pour rendre compatible une classe avec
le modele COM. Cette classe sera ensuite compatible avec d’anciens langages de programmation incompatibles avec
la plate-forme .NET.

Exemple

<ConCl ass()> Public dass Inpots

Public Sub New()

MyBase. New( )
End Sub

Function Cal cul | rpot s(ByVal salaire As |nteger)
Return salaire * 0.3
End Function
End d ass

Pour compiler le code de cet exemple, il faut activer I'option au niveau des propriétés du projet dans 'option Inscrire
pour Com Interop.

Aprés compilation, cette classe peut étre utilisée dans un langage compatible COM, simplement en référencant la
bibliotheque dll générée.

La figure suivante présente |'utilisation a partir de Vb 6.

=10 ]
ItestCum j _*l_’l S il
| <l

|Classes Membres de Impots
@ =qglobales= Ealt Calcullmpots
P Impats :

Function Calcullmpots{ sziaire 45 Lang)
Membre de testCom Impots
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SerializableAttribute, NonSerializedAttribute

Ces deux attributs contrélent la sérialisation d’une classe et de ces membres. La sérialisation permet I'enregistrement
d’une instance de classe, dans un fichier assurant ainsi la persistance des informations. Le fichier généré peut étre au
format binaire ou XML, dans ce cas, il facilite I'échange d'informations entre applications. Pour qu’une classe
soit utilisable par le mécanisme de sérialisation, celle-ci doit étre marquée avec |'attribut Seri al i zabl eAttri bute. Lors
de l'opération de sérialisation, le contenu de chacun des membres de l'instance de la classe est enregistré dans le
fichier. Si certains d’entre eux ne doivent pas étre sauvegardés dans le fichier, ils doivent étre marqués avec l'attribut
NonSeri al i zedAttri bute.

L'exemple ci-aprés définit la classe Personne avec deux membres (Nom et Prenom) qui seront sérialisés et un membre
(Age) qui ne sera pas sérialisé. Une instance de la classe est créée puis sauvegardée dans un fichier au format XML.

Exemple

I mports System

I mports System | O

I nports System Runtine. Serialization

Imports System Runtime. Serialization. Formatters. Soap

<Seri alizabl e()> Public O ass Personne
Public Nom As String
Public Prenom As String
<NonSeri al i zed()> Public Age As I|nteger
Public Sub New()
End Sub
End C ass
Modul e test
Public Sub Main()
Di m UnePer sonne As New Personne()
UnePer sonne. Nom = "Dupond"
UnePer sonne. Prenom = "Paul "
UnePer sonne. Age = 25
Dim stream As Stream = Fil e. Open("donnees.xm ", FileMde. Create)
Dimfornatter As New SoapFormatter()
formatter. Serialize(stream UnePersonne)
stream C ose()
End Sub
End Modul e

L'exécution de ce code génére le fichier XML suivant :

<SOAP- ENV: Envel ope xm ns: xsi ="http://ww. w3. or g/ 2001/ XM_Schena- i nst ance" xml ns:
xsd="http://ww. w3. or g/ 2001/ XM_Schenma" xm ns: SOAP- ENC="ht t p: / / schenas. xml soap.
or g/ soap/ encodi ng/ " xml ns: SOAP- ENV="ht t p: / / schemas. xnl soap. or g/ soap/ envel ope/
" xmns:clr="http://schemas. m crosoft.conf soap/ encodi ng/clr/1.0" SOAP- ENV:
encodi ngStyl e="http://schemas. xm soap. or g/ soap/ encodi ng/ " >

<SOAP- ENV: Body>

<al: Personne id="ref-1" xm ns:al="http://schemas. m crosoft.conm clr/nsassen
serializable/serializabl e¥2C%20Ver si on%3D1. 0. 0. 0%2C%20Cul t ur e¥8Dneut r al %2C%20
Publ i cKeyToken%3Dnul | ">

<Nom i d="r ef - 3" >Dupond</ Nonw

<Prenom i d="r ef - 4" >Paul </ Prenon®

</ al: Personne>

</ SOAP- ENV: Body>

</ SOAP- ENV: Envel ope>

On retrouve, sauvegardée dans ce fichier, notre instance de la classe Personne avec ses deux membres Nomet Prenom
et, comme nous l'avons indiqué dans la définition de la classe, le membre Age n’'est pas sauvegardé.

DIIImportAttribute

Cet attribut est utilisé pour indiquer qu’une fonction est importée a partir d'une bibliothéque de code non managé. Il
permet notamment l'utilisation de fonctions définies dans une bibliothéque du systéme. Dans I'exemple suivant, la
fonction MoveFi | e peut étre utilisée comme une fonction classique.

Exemple

<Dl | I mpor t (" KERNEL32. DLL")>Publ i ¢ Function MoveFile(ByVal src As String,
ByVal dst As String) As Bool ean
End Function
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Introduction

Avec Visual Basic.NET, la notion d'objet est devenue omniprésente et nécessite un minimum d’apprentissage. Nous
allons donc voir dans un premier temps le principe de la programmation objet et le vocabulaire associé, puis nous
verrons comment mettre cela en application avec Visual Basic.

Dans un langage procédural classique, le fonctionnement d’une application est réglé par une succession d’appels aux
différentes procédures et fonctions disponibles dans le code. Il n'y a aucune liaison entre les données et les procédures
qui les manipulent. Dans un langage objet, on va au contraire essayer de regrouper au maximum les données et le code
pour les manipuler. Les classes sont la représentation symbolique des objets. Elles décrivent les champs, propriétés,
méthodes et événements de la méme maniére qu’un plan d’‘architecte décrit les différentes parties d’'un batiment.

Poursuivons notre analogie entre une classe et un plan de batiment. Nous savons qu'll est possible de construire
plusieurs batiments a partir du méme plan. De la méme maniere, plusieurs objets peuvent étre construits a partir de la
méme classe. Une classe peut donc étre utilisée pour créer autant d’'instances que nécessaire.

Sur un plan de batiment, certaines zones peuvent avoir un accés limité a certaines personnes. De la méme fagon, dans
une classe, certains éléments peuvent avoir un acces restreint. C'est le principe d’encapsulation.

Les termes classe et objet sont souvent confondus mais il s’agit, en fait, d’éléments bien distincts. Une classe
représente la structure d'un élément alors que l'objet est un exemplaire créé sur le modele de cette structure. La
modification d’'un élément dans un objet ne change absolument pas les autres objets créés a partir du méme modeéle
(classe). Dans notre exemple de plan de batiment, I'ajout d’'une nouvelle piéce a un batiment existant ne change rien
aux autres batiments construits suivant le méme plan. Par contre, la modification du plan (de la classe) entraine des
modifications pour tous les nouveaux batiments (tous les nouveaux objets).

Les classes sont constituées de champs, propriétés, méthodes et événements. Les champs et les propriétés
représentent les informations contenues dans les objets. Les champs sont considérés comme des variables et il est
possible de lire leur contenu ou de leur affecter une valeur directement. Par exemple, si vous avez une classe
représentant un client, vous pouvez enregistrer son nom dans un champ.

Les propriétés se manipulent de la méme facon que les champs, mais sont mises en ceuvre a partir de procédures de
propriété Get et Set. Ceci autorise plus de contréle sur la fagon dont les valeurs sont lues ou affectées et permet de
valider les données avant leur utilisation.

Les méthodes représentent les actions qu’un objet peut effectuer. Elles sont mises en ceuvre par la création de
procédures ou fonctions dans une classe.

Les événements sont des informations qu’un objet recoit ou transmet depuis ou vers un autre objet ou application. Les
événements permettent aux objets d’exécuter des actions lorsqu’une situation particuliére se produit. Comme Windows
est un systéme d’exploitation événementiel, les événements peuvent provenir d’autres objets, du systéme ou des
actions de l'utilisateur sur la souris et le clavier.

Ceci n'est qu’une facette de la programmation orientée objet. Trois autres éléments sont également fondamentaux :

. L'encapsulation.
. L'héritage.
. Le polymorphisme.

L'encapsulation est la capacité permettant de créer et de contrOler I'accés a un groupe d'éléments. Les classes
fournissent le moyen le plus fiable d’assurer I'encapsulation. Si nous prennons I'exemple d’'un compte bancaire, dans une
programmation classique, il nous faudrait de nombreuses variables et procédures ou fonctions pour manipuler les
informations. La situation serait encore plus complexe si nous devions gérer simultanément plusieurs comptes bancaire.
Il faudrait alors travailler avec des tableaux et jongler avec les index. L’encapsulation permet de regrouper les
informations et le code les manipulant dans une classe. Si vous devez travailler avec plusieurs comptes bancaire
simultanément vous aurez alors plusieurs instances de la méme classe, limitant ainsi le risque d’erreurs. L'encapsulation
assure également un contrdle sur l'utilisation des données et des procédures ou fonctions. Vous pouvez utiliser les
modificateurs d’accés, tels que Private ou Protected, pour restreindre l'accés a certaines méthodes, propriétés ou
champs. Une regle fondamentale de I'encapsulation stipule que les données d'une classe ne doivent étre manipulées
que par le code de la classe (procédures de propriétés ou méthodes). Cette technique est parfois appelée dissimulation
de données. Elle assure la sécurité de fonctionnement de votre code en masquant les détails internes de la classe et en
évitant ainsi qu’ils ne soient utilisés de maniére inappropriée. Elle autorise aussi la modification d’'une partie du code
sans perturber le fonctionnement du reste de I'application.

L'héritage permet la création d’'une nouvelle classe, basée sur une classe existante. La classe servant de modeéle pour la
création d’une autre classe est appelée classe de base. La classe ainsi créée hérite des champs, propriétés, méthodes
et événements de la classe de base. La nouvelle classe peut étre personnalisée en y ajoutant des champs, propriétés,
méthodes et événements. Les classes créées a partir d'une classe de base sont appelées classes dérivées. Vous
pouvez donc définir une classe de base et la réutiliser plusieurs fois pour créer des classes dérivées.

Le polymorphisme est une autre notion importante de la programmation orientée objet. Par son intermédiaire, il est
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possible d’utiliser plusieurs classes de maniére interchangeable méme si ces classes implémentent leurs propriétés et
méthodes de maniére différente. Ces propriétés et méthodes sont utilisables par le méme nom, indépendamment de la
classe a partir de laquelle I'objet a été construit.

Trois autres concepts sont également associés au polymorphisme. La surcharge, la substitution et le masquage de
membres permettent la définition de membres d’une classe portant le méme nom. Il existe cependant quelques petites
distinctions entre ces trois techniques.

La surcharge est utilisée pour concevoir des propriétés ou des méthodes portant le méme nom mais ayant un nombre de
parameétres différents ou des types de paramétres différents.

La substitution permet la redéfinition de méthodes ou propriétés héritées d'une classe de base. Les membres substitués
peuvent accepter le méme nombre et type de paramétres que la méthode ou propriété de la classe de base.

Le masquage sert a remplacer localement, dans une classe, un membre d’une classe. N'importe quel type de membre
peut masquer un autre membre. Par exemple, une propriété peut masquer une méthode héritée. Le masquage se fait
uniquement grace au nom. Les membres masqués ne sont pas héritables.
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Mise en ccuvre avec Visual Basic

Dans le reste de ce chapitre, nous allons travailler sur la classe Personne dont la représentation UML (Unified Modeling
Language) est disponible ci-dessous.

Personne

Foom ;- Sthing
Forenom © String
ldate_nais: Date
HCalcul _adel): Integer

UML est un langage graphique dédié a la représentation des concepts de programmation orienté objet. Pour plus
d’informations sur ce langage, vous pouvez consulter I'ouvrage UML2 dans la méme collection.

1. Création d’une classe

La création d'une classe passe par la déclaration de la classe elle-méme et de tous les éléments la constituant.

a. Déclaration de la classe

La déclaration d’une classe se fait en utilisant les mots clés O ass et End C ass. Entre ces deux mots clés, on trouve

des déclarations de variables qui seront les champs de la classe et des procédures qui seront les méthodes de la
classe.

La syntaxe générale de définition d'une classe est donc la suivante :

[ Public | Private | Protected | Friend | Protected Friend ]
[ Mustlnherit | Notlnheritable ]

Class nom de |la classe

[ I'nherits nom de |l a classe de base]

[ I'nmplements nomde |’interface]

End Cl ass

De nombreux mots clés sont disponibles pour la personnalisation d‘une classe. Au moment de sa déclaration, on peut
spécifier la visibilité de la classe. Les mots clés suivants sont disponibles :

Public

La classe pourra étre utilisée dans tout votre projet mais aussi dans d’autres projets.
Friend

L'acces a la classe est limité au projet dans lequel elle est définie.

Private

La classe ne peut étre utilisée que dans le module dans lequel elle est définie.

Pr ot ect ed

La classe ne peut étre utilisée que dans une sous-classe de celle dans laquelle elle est définie. Ce mot clé ne peut
étre utilisé que pour une classe déclarée dans une autre classe.

Protected Friend
Identique a I'union des portées protected et fri end.

Vous pouvez également indiquer comment votre classe va se comporter vis-a-vis de I'héritage. Deux options sont
possibles :

Must | nheri t
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Indique que la classe sert de classe de base dans une relation d’héritage. Vous ne pourrez pas créer d'instances de
cette classe. En général, dans ce genre de classe, seules les déclarations des méthodes sont définies, il faudra dans
les classes dérivées écrire le contenu de ces méthodes.

Not I nheritabl e

Cette classe sera la derniere de la hiérarchie. Il ne sera donc pas possible d'utiliser cette classe comme super classe
d’une autre classe.

Pour indiquer que votre classe récupeére les caractéristiques d’une autre classe par une relation d’héritage, vous devez
utiliser le mot clél nherits suivi du nom de la classe de base. Vous pouvez également implémenter dans votre classe
une ou plusieurs interfaces. Ces deux notions seront vues en détail plus loin dans ce chapitre.

Le début de la déclaration de notre classe Per sonne est donc le suivant :

Public C ass Personne
Dim nom As String
Di m prenom As String
Di m dat e_nai ss As Date
End d ass

b. Classe partielle

La définition d’'une classe peut étre répartie sur plusieurs déclarations en utilisant le mot clé Parti al . Cette technique
autorise la définition de la classe dans plusieurs fichiers sources. Elle est trés utilisée dans Visual Studio pour
permettre la personnalisation de classes générées automatiquement. Le code généré est en général placé dans un
fichier nommé . designer.vb qui ne doit, en principe, pas étre modifié directement. Lors de la compilation, le
compilateur regroupe toutes les définitions partielles pour obtenir le code source de la classe. Les différentes parties
de la définition d'une classe doivent par contre étre dans le méme projet et faire partie du méme namespace. Il y a un
autre petit piege a éviter également. Regardons le code suivant :

Namespace Conpta
Partial Public Cass Personne
Public Sub procedurel()
End Sub
End C ass
Modul e Modul el
Partial Public O ass Personne
Public Sub Procedure2()
End Sub
End Cl ass
End Modul e
End Nanespace

Au premier abord rien d’illégal puisque le compilateur génére le code correctement. Par contre, il n'a pas la méme
vision des choses que nous. Regardons ce que nous présente |I'explorateur de classes.

Affichage de classes ¥

v

Cid | 4= = = .
<Rechercher > ~ &

- Références
= {} JassePartislle
=-{} Compta
=+ Madulel
P @ “¢ essal
- Personne
[H-+f% Personne

L:EgExplnrateur Bl };;/%P.Fﬁchage de ...
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Deux classes Per sonne sont disponibles. Le compilateur a en fait considéré que nos deux définitions de classe ne font
pas partie du méme namespace. En effet I'une d’entre elle est située dans le module, et le nom de celui-ci est rajouté
automatiquement comme préfixe a la classe.

c. Création de propriétés

Vous pouvez créer des variables simples pour stocker les informations de votre classe mais les procédures de
propriété fournissent d'avantage de flexibilité et de contrdle sur le stockage des informations dans une classe. Elles
permettent a la classe de protéger et valider ses propres données. Une procédure de propriété est définie entre les
mots clés Property et End Property. Entre ces deux mots clés, deux blocs de code sont définis a I'aide des mots clés
Get, End Get et Set End Set ; le bloc de code Get est exécuté lors de la lecture de la propriété, le bloc de code Set est
exécuté lors de l'affectation d'une valeur a la propriété.

Notre classe Per sonne peut étre améliorée de la fagon suivante :

Public C ass Personne
Private 1 eNom As String
Private | ePrenom As String
Private | aDate_nai ss As Date
Public Property nom() As String
Get
Return | eNom
End Cet
Set (ByVal Value As String)
| eNom = Val ue
End Set
End Property

Public Property prenom() As String
Get
Return | ePrenom
End Get
Set (ByVal Value As String)
| ePrenom = Val ue
End Set
End Property
Public Property date_naiss() As Date
Cet
Return | aDat e_nai ss
End Cet
Set (ByVal Val ue As Date)
LaDat e_nai ss = Val ue
End Set
End Property
End d ass

La création des propriétés permet maintenant d’accéder de maniére indirecte aux champs de la classe. Nous pouvons
donc nous permettre de modifier la visibilité des champs de la classe et les rendre privés. C'est d’ailleurs une pratique
recommandée pour respecter le principe d’encapsulation. Nous avons donc la possibilité d‘étre plus exigeant
concernant les informations enregistrées dans notre classe. Nous allons mettre en pratique les quelques regles de
gestion suivantes :

. Le nom sera stocké en majuscules.
. Le prénom sera stocké en minuscules.

. La date de naissance ne sera pas inférieure a 1900.

Les procédures de propriété sont donc chargées de I'application de ces regles.

Property non() As String
Get
Return | eNom
End Get

Set (ByVal Value As String)
| eNom = UCase( Val ue)
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End Set
End Property

Property prenom() As String
Cet
Return | ePrenom
End Get

Set (ByVal Value As String)
| ePrenom = LCase( Val ue)
End Set
End Property

Property date_naiss() As Date
Get
Return | aDat e_nai ss
End Get

Set (ByVal Val ue As Date)
I f Val ue. Year >= 1900 Then
| aDat e = Val ue
End | f
End Set
End Property

0 A noter que les procédures de propriété ont un accés complet aux champs de la classe, y compris ceux déclarés
privés.

Lecture seule et écriture seule

Il peut parfois étre intéressant de restreindre les accés possibles a une propriété. Elles peuvent donc étre définies en
lecture seule ou en écriture seule. Pour indiquer votre intention, vous devez utiliser les mots clésReadOnly
ouWiteOnly, lors de la déclaration de la propriété.

Le bloc de code Get doit étre omis pour une propriété en écriture seule. Pour une propriété en lecture seule, c’est le
bloc de code Set qui doit étre omis. Pour mettre cela en application, nous allons ajouter a la classe Personne une
propriété Mot DePasse en écriture seule et une propriété Age en lecture seule. L'dage peut se déduire directement de la
date de naissance et le mot de passe n’a pas a étre accessible de I'extérieur de la classe.

ReadOnly Property age() As Long
Cet
Return DateDiff(Datelnterval.Year, date_naiss, Now())
End Cet
End Property
WiteOnly Property Mt DePasse() as String
Set (ByVal Value As String)
LeMot DePasse=val ue
End Set
End Property

Propriété par défaut

La propriété par défaut d’'une classe est la propriété qui est utilisée lorsqu’aucune propriété particuliere n'est indiquée
pour un objet. C'est en général la propriété la plus utilisée d’'une classe. Elle permet de rendre le code plus concis en
évitant la répétition fréquente du méme nom de propriété.
La propriété par défaut doit cependant respecter certaines contraintes :

. Elle doit accepter au moins un argument.

. Elle peut ne pas étre privée ou partagée.

. Siune propriété surchargée est la propriété par défaut alors toutes les autres propriétés surchargées ayant le
méme nom doivent également étre des propriétés par défaut.

. Il ne peut y avoir qu’une seule propriété par défaut dans une classe. Cette regle s‘applique également pour
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les propriétés héritées.

. Si une propriété par défaut d’une classe de base est masquée par une propriété qui n'est la propriété par
défaut d'une sous-classe, alors la propriété par défaut de la classe de base est toujours accessible en
n‘utilisant que le nom de I'objet.

Mettons cela en application en ajoutant, a la classe Personne, la liste des enfants de cette personne et en définissant
cette propriété comme propriété par défaut.

Le code de notre classe Per sonne devient donc :

Public C ass Personne

Private | eNom As String
Private | ePrenom As String
Private | aDate_nai ss As Date
Private | eMot DePasse As String
Private | esEnfants(9) As Personne
Property non() As String

Get

Return | eNom
End Get

Set (ByVal Value As String)
| eNom = UCase( Val ue)
End Set
End Property

Property prenon{) As String
Cet
Return | ePrenom
End Cet

Set (ByVal Value As String)
| ePrenom = LCase( Val ue)
End Set
End Property

Property date_naiss() As Date
Cet
Return | aDat e_nai ss
End Cet

Set (ByVal Val ue As Date)
I f Val ue. Year >= 1900 Then
| aDat e_nai ss = (Val ue)
End | f
End Set
End Property
ReadOnly Property age() As Long
Cet
Return DateDiff(Datelnterval.Year, date_naiss, Now())
End Get
End Property
WiteOnly Property Mt DePasse() As String
Set (ByVval Value As String)
LeMbt DePasse = val ue
End Set

End Property
Default Public Property enfant(ByVal index As Integer) As Personne
Cet
Ret urn | esEnf ant s(i ndex)
End Get
Set (ByVal val ue As Personne)
| esEnfant s(index) = val ue
End Set
End Property
End d ass
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A noter que nous sommes obligés de créer un nouveau champ dans la classe Per sonne afin d’assurer le stockage de la
liste des enfants. Pour l'instant, ce champ est constitué d'un tableau de personne mais pourra étre avantageusement
remplacé par une structure plus souple a gérer, comme par exemple une collection. La propriété enfant attend donc
en parametre un index permettant de spécifier I’'enfant sur lequel nous souhaitons travailler.

Le code suivant nous permet de tester le bon fonctionnement de notre classe :

Modul e Princi pal
Sub Mai n()

Dimp As New Personne

Di m enfantl As New Personne

Di m enfant2 As New Personne

p. nom = "dupond"

p. prenom = "paul "

p.date_nai ss = #12/ 23/ 1954#

enfant 1. nom = "dupond"

enfant 1. prenom = "pascal "

enfant 1. date_nai ss = #10/ 5/ 1979#

' nous pouvons égal ement utiliser |e nomdu parent pour

initialiser e nomde |’ enfant

enfant 2. nom = p. nom

enfant 2. prenom = "marc"

enfant 2. dat e_nai ss = #4/ 18/ 1982#

" nous pouvons affecter un enfant a une personne en utilisant

" la propriété enfant

p.enfant(0) = enfantl

' come c’ est égalenment |la propriété par défaut de la classe

" nous pouvons utiliser cette syntaxe

p(1l) = enfant2

vérifions que nos informations sont correctes

Consol e. WiteLine("M {0} {1} né le {2} a 2 enfants", p.nom p.prenom
p. dat e_nai ss)

Consol e. WiteLine("{0} {1} qui a {2} ans", p(0).nom p(0).prenom
p(0) . age)

Consol e. WiteLine("{0} {1} qui a {2} ans", p(l).nom p(1).prenom
p(1). age)

Consol e. Wi telLi ne("appuyer sur une touche pour quitter")
Consol e. ReadLi ne()
End Sub
End Mbdul e

Nous obtenons sur la console le résultat suivant :

Mr DUPOND paul né le 23/12/1954 00:00:00 a 2 enfants
DUPOND pascal qui a 26 ans

DUPOND marc qui a 23 ans

Appuyer sur une touche pour quitter.

0 Nous pouvons en profiter pour vérifier que nos regles concernant le nom et le prénom sont bien prises en
compte : le nom est en majuscules, le prénom est en minuscules.

d. Création de méthodes

Les méthodes sont des procédures ou fonctions définies a l'intérieur d'une classe. Elles sont en général utilisées pour
manipuler les champs et les propriétés de la classe. Pour pouvoir utiliser une méthode, il suffit de préfixer le nom de la
méthode par le nom de I'objet sur lequel vous voulez appeler la méthode.

Ajoutons a la classe Personne, la fonction Cal cul _age() et la procédure Affi chage en insérant le code suivant :

Public Function Cal cul _age() As Integer
Return DateDiff(Datelnterval.Year, date_naiss, Now())
End Function
Public Sub affichage()
Console. Wite(“M {0} {1} né le {2}", leNom |ePrenom date_naiss)
End Sub
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O A noter que dans ces lignes de code, nous pouvons manipuler les champs de la classe méme s'ils sont déclarés

privés, car nous sommes a l'intérieur de la classe. Il est également possible d'accéder aux informations de la
classe en utilisant les propriétés. Dans ce cas, les régles de gestion concernant le nom et le prénom seront
appliquées.

Nous pouvons modifier notre code de test pour utiliser la procédure et la fonction ajoutées a la classe.

p. af fi chage()

Consol e. WiteLine(" a 2 enfants")

Consol e. WiteLine("{0} {1} qui a {2} ans", p(0).nom p(0).prenom p(0).Calcul_age)
Consol e. WiteLine("{0} {1} qui a {2} ans", p(1l).nom p(1).prenom p(1l).Calcul_age)
Consol e. Wi telLi ne("appuyer sur une touche pour quitter")

Consol e. ReadLi ne()

Surcharge de méthode

La surcharge de méthode est la création, au sein d’'une classe, de méthodes ayant un nom identique mais un nombre
de paramétres ou des types de parameétres différents. Ceci nous permet de conserver un nom cohérent pour plusieurs
méthodes et dont le but est similaire mais pour lesquelles, seuls quelques détails changent. Les parameétres suivants
ne sont pas pris en compte pour distinguer deux méthodes surchargées :

. Le nom des parameétres.
. Le type de retour d'une fonction.

. Les modificateurs ByVal ou ByRef appliqués aux paramétres de la méthode.

Nous pouvons, par exemple, surcharger la méthode af fi chage de la classe Per sonne pour prendre en compte la langue
dans laquelle doit se faire 'affichage. Le parameétre attendu par la procédure permet de choisir la langue.

Public overloads Sub affichage(ByVal |angue As String)
Sel ect Case | angue

Case "fr"

Console. Wite("M {0} {1} né le {2}", leNom |ePrenom date_naiss)

Case "en"

Console. Wite("M {0} {1} was born the {2}", IeNom |ePrenom date_naiss)
End Sel ect
End Sub

Le mot cléoverl oads est optionnel lors de la surcharge d’'une méthode a l'intérieur d’'une classe. Cependant, s'il est
spécifié pour une méthode surchargée, il doit I’'étre pour toutes les autres.

Public Overloads Sub affichage ()
Console.Write ("M {0F (1} né le (23", leNom, lePrenom, date naiss)
End Sub

Public Sub affichage (ByWal langue A3 String)
Select [wb affichage’ duit ére dédarée 'Overloads, car une aulre ‘affichage’ st déclarés ‘Overloads’ ou ‘Cwerrides.|
Case "fr"
Console.Write ("M {0} (1} né le (21", leNom, lePrencm, date_naiss)
Case "en®
Console.Write ("He {0} (1} is born on {2}, leNom, lePrenom, date_naiss]
End Select
End Sub

Les méthodes héritées d'autres classes peuvent également étre surchargées. Il convient cependant d’étre prudent,
dans ce cas, avec l'utilisation ou non du mot cléoverl oads. S'il n'est pas utilisé pour la surcharge alors toutes les
autres surcharges de la classe de base seront inaccessibles. Par contre, s'il est utilisé, toutes les méthodes
surchargées seront disponibles. Pour illustrer cela, nous allons considérer que nous avons une classe sal arie qui
hérite de la classe Personne. Nous verrons un petit peu plus loin comment mettre cet héritage en ceuvre. Nous
pouvons, dans notre classe Sal ari e, surcharger la méthode Affi chage(). Si nous n'utilisons pas le mot clé over | oads,
Visual Studio nous prévient d’un probléme potentiel, lié¢ a I'inaccessibilité des méthodes Affi chage() de la classe de
base.

Public Swe AXTichace ()

‘Affichage’ masque un membee surchangesbls déclard dans b dless Personne” de base, S vous soubabes surcharger la méthode de base, vous deves dicleres catte
End Sub hode 'Oreerosds’.
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Si, par contre, le mot overl oads est utilisé, nous pouvons avoir acceés par la classe Sal ari e a toutes les méthodes
surchargées ; y compris celles définies dans la classe Per sonne.

Dim = ALz New Salarie
Z.nom = "durand™
s.affichage |:|

alof 2% affichage (langue As 5l:ring]||

Substitution de méthode

Les classes dérivées héritent des propriétés et méthodes de leur classe de base. Vous pouvez donc les réutiliser, a
partir d’'une sous-classe, sans aucune modification. Par contre, si le fonctionnement de cette propriété ou méthode
n‘est pas adapté a la nouvelle classe, vous avez la possibilité de la substituer par une nouvelle implémentation dans
la classe dérivée. Il faut dans ce cas utiliser le mot clé overri des lors de la substitution dans la classe dérivée. Il est
également impératif que la classe de base ait autorisé cette substitution par I'utilisation du mot cléOverri dabl e. Sans
indication particuliéere, une méthode ou une propriété n’est pas substituable. En général, la substitution est utilisée
pour assurer le polymorphisme entre classes. Les méthodes substituées doivent bien slr avoir le méme nom mais
également le méme nombre et type de paramétres que les méthodes de la classe de base auxquelles elles se
substituent. Nous pouvons ainsi dans la classe Sal ari e substituer la méthode Af fi chage.

Public Overrides Sub affichage()

Console. Wite("M {0} {1} né le {2} gagne {3} euros par npois", nom prenom
date_naiss, salaire)

End Sub

Avec cette déclaration, la méthode affichage de la classe Personne n’est plus visible aux utilisateurs de la classe
Sal ari e. Seule la méthode Affi chage de la classe Sal ari e est accessible. Cependant, le code de la méthode Af fi chage
de la classe Sal ari e peut quand méme avoir accés a cette méthode en utilisant le mot clé Mybase. Nous aurions donc
pu écrire pour la méthode Affiche de la classe Sal ari e.

Public Overrides Sub affichage()
" Appel de la nméthode affichage de |a classe Personne
MyBase. af f i chage()
" Ajout des fonctionnalités spécifiques a la classe Salarie
Consol e. WitelLi ne("gagne {0} euros par nois", salaire)

End Sub

Dés qu’une méthode est déclarée comme étant substituable dans une classe, elle le sera pour toutes ses sous-
classes quel que soit le degré de parenté (classe fille, petite fille...). Le mot cléNot Overri dabl e peut étre utilisé pour
bloquer a partir d’'un niveau donné cette fonctionnalité. Par exemple, dans la classe Sal ari e nous aurions pu écrire :

Public Not Overridabl e Overrides Sub affichage()
My/Base. af fi chage()
Consol e. Wi telLi ne("gagne {0} euros par nois", salaire)
End Sub

Cette syntaxe annule, pour les sous-classes de la classe Sal ari e, I'autorisation de substitution qui était mise en place
par la classe Per sonne. Si nous essayons de substituer cette méthode dans une classe Chef qui hérite de Sal ari e nous
obtenons le message suivant :

Public werrides Sub ALLichmge ()
[Puble Crvérrides Sub Affichager)’ ne peut pas se substitusr 8 Publie Overrides Notdvesridsbls Sub Affichage(l, car § st diclard TotCrvsrridable’, |

End Sub

A l'inverse, nous pouvons exiger qu’une classe héritée substitue une méthode définie dans une classe de base. Cette
méthode doit étre marquée avec le mot cléMistOverride. Pour une telle méthode, il ne doit pas y avoir
d’'implémentation mais juste sa définition.

Public MustOverride Function etat_civil() As String

Une telle méthode est parfois appelée méthode abstraite. Elle exige que la classe dans laquelle elle est définie soit
également marquée comme abstraite avec le mot clé Must | nheri t.
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'Personne’ doit 8tre déclaré MustInherit’, car il contient des méthodes déclarées 'MustOverride'.l

F Fukblic Class Personne
Priwvate leNomw ALs String
Friwvate lePrenom Az String
Frivate laDate naizs Lz Date

Masquage de méthode

Lorsque des éléments d'un programme partagent le méme nom, l'un d’eux peut masquer l'autre. Dans un tel cas,
I'’élément masqué n’est plus accessible et le compilateur utilise a la place I'élément le masquant. Le masquage peut se
faire entre des éléments de type différent. Seul le nom de I’élément est utilisé pour assurer le masquage. Lors du
masquage, il convient d’utiliser le mot cléShadows, devant le nom du membre assurant le masquage. Nous pouvons par
exemple masquer la méthode Af fi chage dans une classe dérivée de la classe Personne.

Publ i ¢ Shadows Sub Affichage()

End Sub

Pour cette classe, il n'y a dorénavant qu’un seul élément appelé Affichage. Tout ce qui peut exister comme élément,
dans la ou les classes de base de cette classe, et qui est nommé Affichage est masqué et inaccessible.

o Cette technique est a utiliser avec précaution car en fonction de I'emplacement ol se trouve une instruction, le
méme nom peut faire référence a des éléments de nature différente.

Méthode partielle

Les méthodes partielles sont utilisées pour nous permettre de personnaliser le code d'une classe partielle générée
par un outil de Visual Studio. Elles sont principalement utilisées pour fournir une notification de changement. L’outil
géneére uniquement le squelette de la méthode et y fait appel lorsque la notification doit se produire. L'utilisateur de la
classe peut éventuellement définir sa propre version de la méthode et dans ce cas celle-ci sera appelée a la place de
celle générée automatiquement. Voyons comment mettre cela en application avec la classe Personne. Nous devons
tout d'abord définir la classe comme étant une classe partielle puis prévoir a l'intérieur de la classe une méthode
partielle en respectant les régles suivantes :

. la méthode doit étre une procédure et non une fonction,
. le corps de la méthode doit étre vide,

. la méthode doit étre privée.

Partial Public O ass Personne
Private | eNom As String
Private | ePrenom As String
Private | aDate_nai ss As Date

Partial Private Sub nonChanged()
End Sub

Public Property nom() As String
Cet
Return | eNom
End Get
Set (ByVal Value As String)
| eNom = Val ue
nonChanged()
End Set
End Property

End d ass

Il nous reste maintenant a personnaliser cette classe dans un autre fichier source et a tester le résultat. Pour cela,
dans un module, ajoutons le code suivant :
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Partial C ass Personne
Private Sub nontChanged()
Consol e. Wi teLi ne("un nouveau nom est affecté")
End Sub
End d ass

Modul e Modul el
Public Sub main()
Dimp As Personne
p = New Personne
p. nom = "Dupont"
Consol e. Wit eLi ne(p. nom
Consol e. ReadLi ne()
End Sub
End Mbdul e

A I'exécution, nous avons le résultat suivant :

un nouveau nom est affecté
Dupont

C’est bien le code de notre version de la méthode nontChanged qui vient d’étre exécuter et pourtant nous n’avons pas
touché le code original de la classe Personne.

Méthode d’extension

Les méthodes d’extension permettent I'ajout de fonctionnalités a une classe déja définie sans bien s(ir avoir a modifier
le code de cette classe. Elles sont simplement écrites dans des modules et sont ensuite appelées exactement de la
méme fagon que les méthodes disponibles directement dans la classe. Il y a cependant quelques régles a respecter :

. elles peuvent étre de type procédure ou fonction mais pas de type propriété.
. Elles doivent étre marquées avec l'attribut <Extension()>.
. Le type du premier paramétre de la méthode détermine le type étendu par cette méthode.

. Au moment de I'exécution ce premier parametre représente l'instance de la classe sur laquelle la méthode est
appelée.

Dans I'exemple ci-dessous, nous ajoutons une méthode a la classe Per sonne.

Modul e Modul el
<Extension()> Public Sub affichage(ByVal p As Personne)
Consol e. WiteLine("nom: {0}", p.nom
Consol e. WiteLine("prénom: {0}", p.prenon
Consol e. WiteLine("date de naissance : {0}", p.date_naiss)
End Sub

Public Sub main()
Dimp As Personne
p = New Personne
p. nom = "dupont"
p. prenom = "paul "
p. date_nai ss = #6/ 7/ 1955#
p. af fi chage()
Consol e. ReadLi ne()

End Sub

End Mbdul e

Les méthodes d’extension peuvent également étre définies pour les types de base du Framework comme par exemple
la classe String. Le code suivant ajoute a la classe String une méthode permettant de convertir le premier caractére
d’une chaine en majuscule.

<Ext ension()> Public Function FirstToUpper(ByVal s As String) As String
If I'sNothing(s) OElse s.Length = 0 Then
Return s
El self s.Length = 1 Then
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Return s. ToUpper
El se
Return s. Substring(0, 1).ToUpper & s.Substring(l, s.Length - 1)
End |f
End Function

Si nous utilisons ensuite une variable de type String, notre nouvelle méthode devient disponible et est méme
proposée par IntelliSense.

Dim = As String
= = "honjour™
Console.Writeline(=s.L

& 14 of 18 “WriteLine (walue As String)
value: The value to write,

;5 First

W5 FirstOrDefault
hs FirskTolpper
% Format

|=:E><tensiu:un:=— Public Function FirstTollpper() As String|

A noter I'icone différente utilisée pour différencier une méthode d’extension d’une méthode normale de la classe.

e. Constructeurs et destructeurs

Les constructeurs sont des méthodes particuliéeres d'une classe par différents aspects. Le constructeur s'appelle
toujours New dans une classe. Il n’est jamais appelé explicitement dans le code mais de maniére implicite, a la création
d’une instance de classe. Comme pour une méthode classique, un constructeur peut attendre des parameétres. Le
constructeur d’une classe qui n'attend pas de paramétre est désigné comme le constructeur par défaut de la classe.
Le role du constructeur est principalement l'initialisation des champs d’une instance de classe. Les constructeurs
peuvent également étre surchargés mais, dans ce cas, l'utilisation du mot clé over| oads est interdite.

Ajoutons a la classe Per sonne des constructeurs.

Public Sub New()

| eNom=""
| ePrenom = ""
| eMbt DePasse = ""

End Sub

Public Sub New(ByVal nom As String, ByVal prenomAs String, ByVal pwd As String)
| eNom = nom
| ePrenom = prenom
| eMot DePasse = pwd

End Sub

Lorsque nous créons une classe dérivée, elle peut aussi disposer de ses propres constructeurs. Si nous ajoutons dans
la classe dérivée un constructeur par défaut, nous devons suivre quelques regles :

. Si dans la classe de base il existe un constructeur surchargé, nous devons appeler explicitement, dans le
constructeur par défaut de la classe dérivée, le constructeur par défaut de la classe de base.

. S'il n'existe, dans la classe de base, que le constructeur par défaut, son appel est implicite dans le
constructeur par défaut de la classe dérivée.

. Dans notre cas, le constructeur par défaut de la classe Sal ari e devrait avoir la forme suivante.

Public Sub New()
MyBase. New( )
leSalaire = 0

End Sub

La ligne MWyBase. new() provoque |l‘appel implicite du constructeur de la classe Per sonne. Cette ligne doit obligatoirement
étre la premiére du constructeur. Les destructeurs sont d’autres méthodes particulieres d’'une classe. Comme les
constructeurs, ils sont appelés implicitement mais uniquement lors de la destruction d’une instance de classe. La
signature du destructeur est imposée. Cette méthode doit étre protected, se nommer finalize et ne prendre aucun
paramétre. Du fait de cette signature imposée, il ne peut y avoir qu’un seul destructeur pour une classe, donc pas de
surcharge possible pour les destructeurs.
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La déclaration d’un destructeur est donc la suivante :

Protected Overrides Sub finalize()

End Sub

Le mot clé overri des est obligatoire car le destructeur se substitue au destructeur hérité de la classe Obj ect. Le code
présent dans le destructeur doit permettre la libération des ressources utilisées par la classe. On peut, par exemple, y
trouver du code fermant un fichier ouvert par la classe ou la fermeture d’'une connexion vers un serveur de base de
données.

o Nous verrons en détail dans le paragraphe “Destruction d’'une instance”, les circonstances dans lesquelles est
appelé le destructeur.

f. Membres partagés

Les membres partagés sont des champs, propriétés ou méthodes qui sont accessibles par toutes les instances d’une
classe. On parle également, dans certains langages, de membres statiques.

Ils sont trés utiles lorsque vous avez a gérer, dans une classe, des informations qui ne sont pas spécifiques a une
instance de classe mais a la classe elle-méme. Par opposition aux membres d’instance, pour lesquels il existe un
exemplaire par instance de la classe, les membres partagés existent en un exemplaire unique. La modification de la
valeur d'un membre d'instance ne modifie la valeur que pour cette instance de classe alors que la modification de la
valeur d’'un membre partagé modifie la valeur pour toutes les instances de la classe. Les membres partagés sont
assimilables a des variables globales, dans une application. Ils sont utilisables dans le code en y faisant référence par
le nom de la classe ou grace a une instance de la classe.

A noter que dans ce cas le compilateur ne trouve pas cette démarche logique et provoque un avertissement sur la
ligne de code correspondante. Il est donc préférable de toujours utiliser le nom de la classe pour accéder a un membre
partagé.

Les méthodes partagées suivent les mémes régles et peuvent servir a la création de bibliothéques de fonctions.
L'exemple classique est la classe Mat h dans laquelle de nombreuses fonctions partagées sont définies. Les méthodes
partagées possédent cependant une limitation car elles ne peuvent utiliser que des variables locales ou d’autres
membres partagés de la classe. Elles ne doivent jamais utiliser des membres d’instance d’une classe, car il se peut
que la méthode soit utilisée sans qu'il existe une instance de la classe. Le compilateur vérifiera ce genre d’erreurs.

Fubilic Shared Function caloul impoca([) ks Decimal
Recurn leSalaire * 0.33

End Functldimposcils de fares référenos & un membre irstance dune classe & partr dune méthode partagés oo dun nkisksewr de membre partagé sans ure rotance expdoke de la
it

Les membres partagés doivent étre déclarés avec le mot clé Shared. Vous pouvez également, comme pour n‘importe
quel autre membre d’'une classe, spécifier une visibilité. Par contre, une variable locale a une procédure ou fonction ne
peut pas étre partagée.
2. Utilisation d’une classe
L'utilisation d'une classe, dans une application, passe par deux étapes.

. La déclaration d’une variable permettant I'accés a I'objet.

. La création de l'objet.

Dans certains cas, ces deux étapes peuvent étre omises, Visual Basic les effectuant lui- méme. On parle alors d’objets
intrinseéques. C'est le cas, par exemple, pour les objets de nom M.

a. Création d'une instance

Les variables objet sont des variables de type référence. Elles different des variables classiques par le fait que la
variable ne contient pas directement les données mais une référence sur I'emplacement dans la mémoire de la
machine ou se trouvent les informations. Comme pour toutes les variables, elles doivent étre déclarées avant leur
utilisation. La déclaration s’effectue de maniére identique a celle d’'une variable classique (Integer ou autre).

Dimp as Personne
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Aprés cette étape, la variable existe mais ne référence pas d’emplacement valide. Elle contient la valeur Not hi ng.

La deuxiéme étape consiste réellement a créer l'instance de la classe. Le mot clé New est utilisé a cet effet. Il attend
comme paramétre le nom de la classe dont il est chargé de créer une instance. L'opérateur New fait une demande au
systeme pour obtenir la mémoire nécessaire au stockage de l'instance de la classe, puis initialise la variable avec cette
adresse mémoire. Le constructeur de la classe est ensuite appelé pour initialiser la nouvelle instance créée.

p = New Personne

Les deux opérations peuvent étre combinées en une seule ligne.

Dimp as New Personne

Le constructeur par défaut est appelé, dans ce cas. Pour utiliser un autre constructeur, vous devez spécifier une liste
de parametres et en fonction du nombre et du type des parametres, |'opérateur New appelle le constructeur
correspondant.

Dim p as New Personne(“Dupond”, "Paul ", #12/ 24/ 1953#)

b. Initialisation d'une instance

Apreés avoir créé une instance de classe, vous pouvez initialiser les membres de celle-ci par l'intermédiaire des
propriétés de classe. Il est possible de combiner ces deux étapes en une seule. Pour cela, lors de la création de
I'instance, il faut fournir une liste de propriétés et de valeurs a affecter a ces propriétés. Voici ci-dessous la syntaxe
exacte a utiliser :

Dimp As Personne
p = New Personne Wth {.nom = "dupont", .prenom= "paul"}

Il n'y a pas de limitation sur le nombre de propriétés initialisées ni sur I'ordre d'apparition des propriétés dans la liste
d’initialisation. Cette unique ligne de code est I'équivalent de la syntaxe moins condensée et plus traditionnelle
suivante :

Dimp As Personne
p = New Personne
Wth p
.nom = "Dupont"
. prenom = "Paul "
End Wth

c. Destruction d'une instance

La destruction d’une instance de classe est automatique dans une application. Le Common Language Runtime
surveille a intervalles réguliers que toutes les instances de classes, créées dans Il'application, sont encore
accessibles ; c’est-a-dire qu'il existe encore dans 'application une variable ou une propriété permettant I'accés a cette
instance. Si aucun moyen d’accéder a cette instance n’est trouvé, l'objet est alors marqué comme étant orphelin.
Lorsque les réserves mémoire de |'application deviennent trop faibles, le Garbage Collector intervient et élimine les
objets orphelins. C'est lors de cette élimination que les destructeurs de chacun des objets sont appelés. Il n'y a aucun
moyen de précipiter les choses en demandant I'élimination immédiate de la mémoire d’une instance particuliére de
classe. Cette situation est parfois problématique lorsque l'objet utilise une ressource externe comme, par exemple,
une connexion vers un serveur de base de données. Si la fermeture de la connexion est prévue dans le destructeur de
la classe, il peut se passer assez longtemps entre le moment ol I'objet devient inaccessible et celui ol le destructeur
est appelé.

Pour pallier ce probleme, il est possible de mettre en ceuvre une autre solution. Le code chargé de la libération des
ressources est placé dans une autre méthode et cette méthode est appelée explicitement dans le code. En général,
cette méthode est nommée Di spose. Pour étre certain que les ressources sont bien libérées, vous pouvez également
prévoir un appel a cette méthode dans le destructeur de la classe.

Un autre probléme peut alors survenir : si la méthode a été appelée explicitement dans le code de I'application, elle le
sera a nouveau, de maniére implicite, lorsque le Garbage Collector entrera en action. Vous devez, donc, faire en sorte
que le code de cette méthode Di spose puisse étre exécuté deux fois sans causer d’erreur. Vous pouvez également
indiquer au Garbage Collector, qu'il ne doit pas exécuter le destructeur de cette instance de classe. Pour cela, dans la
méthode Dispose, vous devez le prévenir que le travail de “nettoyage” est déja réalisé, en appelant la
méthodeSuppr essFi nal i ze. Le code de la méthode Di spose et du destructeur doit alors avoir la forme suivante :

Public Sub Di spose()
" inserer le code chargé de la libération des ressources
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' Demande au Garbage Col |l ector de ne pas appeler |e destructeur
GC. Suppr essFi nal i ze( Me)

End Sub

Protected Overrides Sub finalize()
Di spose()

End Sub

Une derniére solution consiste a demander au Garbage Collector d’entrer en action immédiatement en appelant la
méthode col | ect .

GC. Col I ect ()

Cette solution n’est cependant pas recommandée, car elle consomme énormément de ressources sur le systéme pour
parfois ne récupérer que quelques centaines d’octets en mémoire.

d. Liaison tardive, liaison précoce

Le compilateur Visual Basic effectue une opération appelée liaison lorsqu’un objet est affecté a une variable. Cette
liaison est dite précoce lorsque la variable est créée a partir d'une classe spécifique. Cette fonctionnalité permet au
compilateur d’effectuer des optimisations sur le code généré. L’affection d’'un objet peut aussi se réaliser a une
variable de type Object. Ce type de variable est capable de référencer n‘importe quel autre type de classe. Dans ce
cas, la liaison est dite tardive car le type réel de l'objet ne sera découvert qu’a I'exécution de l'application. Cette
technique est a éviter car elle génére un code moins efficace et surtout elle ne permet pas de bénéficier de la
complétion automatique du code dans I'éditeur ni de I'aide dynamique. En effet, dans ce cas Visual Basic ne peut pas
déterminer le type réel de I'objet manipulé.

Cependant, certaines fonctions retournent un type Object, mais pour pouvoir le manipuler, il convient de prendre
quelques précautions. La premiére solution consiste a n’utiliser, avec la valeur renvoyée par la fonction, que des
membres de la classe Object. Cette solution est relativement limitative quant aux fonctionnalités disponibles.

La deuxiéme solution consiste a affecter, a une variable d'un type particulier, la valeur renvoyée par la fonction. Cette
solution permet d’utiliser toutes les fonctionnalités de I'objet retourné par la fonction. Cependant, il faut étre certain
que l'objet retourné est bien une instance de la classe que l'on souhaite manipuler. D‘ailleurs, le compilateur se
chargera de nous le rappeler.

Dim f£ils As Fersonhne
|0ptiu:un Strick On inkerdit les conversions implicikes de 'Object’ en "Consolefpplicationl . Personne’.

fils = p.getEnfant (01

Nous devons donc nous assurer du type de l'objet retourné et demander explicitement le transtypage. Nous pouvons
obtenir le nom du type de 'objet et effectuer une comparaison de chaine de caracteéres.

Dimfils As Personne
I f TypeNare(p. get Enfant (0)). Equal s(" Personne") Then
fils = CType(p. getEnfant(0), Personne)
End If

Cette solution fonctionne mais comporte le risque de mal orthographier le nom de la classe lors de la comparaison.
L'opérateurTypeCf ... Is ... est plus adapté a cette situation.

"Dimfils As Personne

If TypeO' p.getEnfant(0) |Is Personne Then
fils = CType(p. getEnfant (0), Personne)

End If

A noter que le transtypage ne change pas le type de l'objet en mémoire mais permet simplement de le voir d’une
autre fagon. Si par exemple nous avons en mémoire une instance de la classe Sal ari e, le transtypage nous permet de
le voir comme un Object, une Personne ou un Salarie mais cela restera toujours une instance de la classe Sal ari e.

3. Héritage

- 14-

L'héritage est une puissante fonctionnalité d'un langage orienté objet mais peut parfois étre utilisée mal a propos. Deux

types de relations peuvent étre utilisés entre deux classes. Nous pouvons avoir la relation “est une sorte de” et la

w

relation “concerne un”. La relation d’héritage doit étre envisagée lorsque la relation “est une sorte de” peut étre
appliquée entre deux classes. Prenons un exemple avec trois classes : Personne, Client, Commande.
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Essayons les relations pour chacune des classes.
1. Une commande est une sorte de client

2. Une commande est une sorte de personne

3. Un client est une sorte de commande

4. Un client est une sorte de personne

5. Une personne est une sorte de client

6. Une personne est une sorte de commande

Parmi toutes ces tentatives, il n'y en a qu’une seule qui nous semble logique : un client est une sorte de personne.
Nous pouvons donc envisager une relation d’héritage entre ces deux classes. La mise en ceuvre est trés simple au
niveau du code puisque, dans la déclaration de la classe, il suffit juste de spécifier le mot clé | nherits suivi du nom de la
classe dont on souhaite hériter. Visual Basic n‘acceptant pas I’'héritage multiple, vous ne pouvez spécifier qu'un seul
nom de classe de base.

Public Cass dient
I nherits Personne
Private | eCode As Integer
Public Property code() As Integer
Cet
Ret urn | eCode
End Get
Set (ByVal val ue As I|nteger)
| eCode = val ue
End Set
End Property
End d ass

La classe peut ensuite étre utilisée et propose toutes les fonctionalités définies dans la classe dient plus celles
héritées de la classe Per sonne.

Dim o As Client
¢ = New Client ("dupond™, "psul™, "secret™, 12345)
=

s

i affichage -
o age
i AjoutCommande
i Caloul_age
i code
& compareTo
4 date_naiss —
iy Dispose
5 enfant

i@ getEnfant ;I

Carnrnun Tous

a. MyBase et MyClass

Il est légitime de vouloir ensuite modifier le fonctionnement de certaines méthodes héritées pour les adapter a la
classe dient. Par exemple, la méthode Affichage peut étre substituée pour tenir compte des nouveaux champs
disponibles dans la classe.

Public COverrides Sub affichage()
Console. Wite(“M {0} {1} né le {2}", nom prenom date_naiss)
Console. Wite(“ code Cient : {0}", |eCode)

End Sub

Ce code fonctionne trés bien mais ne respecte pas l'un des principes de la programmation objet qui veut que l'on
réutilise au maximum ce qui existe déja. Dans notre cas, nous avons déja une portion de code chargée de l'affichage
du nom, du prénom et de la date de naissance d’une personne. Pourquoi ne pas la réutiliser dans la méthode
af fi chage de la classe i ent puisque I'on en hérite ?

Notre méthode devient donc :
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Public Overrides Sub affichage()

af fi chage()

Console. Wite(" code Cient : {0}", |eCode)
End Sub

Essayons de I'utiliser :

Dimc As Cient

= New dient

.nom = "dupond"

. prenom = "paul '
.date_naiss = #12/ 23/ 1954#
.code = 12345

.affichage()

OO0 0000

Hélas, le résultat n‘est pas a la hauteur de nos espérances !

P A Uexnception StackOverflowException n°a pas &té gérée

- Uinee ecccephion non gérée du bype ‘Sisten, ShackDverflowException’ s'ast produita
Pl dares TestClassePersonne, sxe
Fublic Overrides Sub affichage ()| Conseils de dépannage :
affichage [} [ Assurez-vous que vous mavez pas une bouds infirie o une ricurence ifine,
Console . Write (" code Clieat @ {0}", CodeCl |Chuenr une aide dordre géndral pour cette excepkion, J
End Sub :I_

Redhercher de Made en lgne complémentare...
Actions:
Copier ba débal da Paxeeplion dans bs Pregse-papiers

Que s’est-il passé lors de I'exécution ?

Lors de l'appel de la méthode af fi chage, la premiére ligne de code a consisté a appeler la méthode af fi chage de la
classe de base. En fait, Visual Basic recherche la premiere méthode af fi chage qu’il trouve et appelle ainsi en boucle la
méthode af fi chage de la classe Cl i ent d’ou I'erreur de débordement de pile que nous obtenons.

Pour éviter ce genre de probléme, nous devons lui préciser que la méthode af fi chage a appeler se trouve dans la
classe de base. Pour cela, nous devons utiliser le mot clé MyBase pour qualifier la méthode af fi chage appelée.

Public Overrides Sub affichage()

MyBase. af fi chage()

Console. Wite(“ code Cient : {0}", |eCode)
End Sub

Apres cette modification, tout rentre dans I'ordre et notre code affiche.

M DUPOND paul né le 23/12/1954 00: 00: 00 code Tient : 12345

La méme syntaxe peut étre utilisée pour appeler le constructeur de la classe de base.

O L'appel au constructeur de la classe de base doit étre la premiére ligne d’un constructeur.

Nous pouvons donc créer un constructeur pour la classe d i ent qui utilise le constructeur de la classe Per sonne.

Public Sub New(ByVal nom As String, ByVal prenom As String,
ByVal pwd As String, ByVal |eCode As I|nteger)
MyBase. New( nom prenom pwd)
| eCode = | eCode
End Sub

Vérifions que le nouveau constructeur fonctionne :

Dimc As Cient

¢ = New dient("dupond", "paul", "secret", 12345)
c.date_nai ss = #12/23/1967#

c. af fi chage()

Consol e. ReadLi ne()
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Nous affiche :

M dupond paul né le 23/12/1967 00:00: 00 code Cient : O

Les informations ont bien été prises en compte, sauf le code client qui reste a zéro. Regardons de plus prés le code du
constructeur. Nous découvrons qu’un parametre du constructeur porte le méme nom qu’un champ de la classe.
Lorsque nous écrivons la ligne CodeC i =Coded i le compilateur considére que nous souhaitons affecter au parametre
Coded i la valeur contenue dans le paramétre Coded i. Rien d'illégal, mais ce n'est absolument pas ce que nous
souhaitons faire. Nous devons indiquer que l'affectation doit se faire a la variable membre de la classe. Pour cela, nous
devons la préfixer avec le mot cléMy/d ass.

Le constructeur devient donc :

Public Sub New(ByVal nom As String, ByVal prenom As String, ByVal pwd As
String, ByVal |eCode As Integer)
MyBase. New( nom prenom pwd)
M/d ass. | eCode = | eCode
End Sub

Notre code de test nous affiche alors les bonnes informations :

M dupond paul né le 23/12/1967 00:00: 00 code Tient : 12345

b. Classes abstraites

Les classes abstraites sont des classes qui peuvent uniquement étre utilisées comme classe de base dans une
relation d’héritage. Il est impossible de créer une instance d’'une classe abstraite. Elles servent essentiellement de
modele pour la création de classe, devant toutes avoir un minimum de caractéristiques identiques. Elles peuvent
contenir des champs, des propriétés et des méthodes comme une classe ordinaire. Cette technique facilite I’évolution
de l'application, car si une nouvelle fonctionnalité doit étre disponible dans les classes dérivées, il suffit d’ajouter cette
fonctionnalité dans la classe de base. Il est également possible de ne pas fournir dimplémentation pour une classe
abstraite et ainsi laisser a l'utilisateur de la classe le soin de créer I'implémentation dans la classe dérivée.

Pour qu’une classe devienne une classe abstraite, vous devez utiliser le mot cléMist I nherit dans la déclaration de la
classe.

Public Mustlnherit O ass Mdele

End O ass

c. Classes finales

Les classes finales sont des classes ordinaires qui peuvent étre instanciées mais ne sont pas utilisables comme classe
de base dans une relation d’héritage. C'est le cas de plusieurs classes du Framework.NET, comme par exemple la
classe String.

F Public Class Chaine
Inherits Jtring

|'C|'|aine' ne peut pas hériter de class 'String’, car 'String' est déclaré comme 'Nu:utInheritaI:uIe'.|

End Class

Une classe finale doit étre définie avec le mot cléNot | nheri t abl e.

Public Notlnheritable Class dient
I nherits Personne
End C ass

d. Classes anonymes

Visual Basic nous fournit la possibilité de créer des objets sans écrire de code pour la définition de la classe
correspondante. C’est le compilateur qui va prendre en charge la génération de la classe. Evidemment il va falloir
I'aider un petit peu et lui fournir quelques informations pour qu'il puisse générer la classe et en créer une instance. La
déclaration d’une instance de classe anonyme se base principalement sur le principe vu au paragraphe b concernant
Iinitialisation d’une instance. Lors de la déclaration d’une telle instance nous devons fournir la liste des propriétés
souhaitées ainsi que leurs valeurs. Voyons donc un premier exemple.
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Dimproduit = New Wth {.Nom = "biscuit", .Prix = 1.56}

La variable produit fait référence a une instance de classe contenant deux propriétés Nom et Prix. Ces deux propriétés
sont initialisées respectivement avec les valeurs “biscuit" et 1.56. Pour vérifier cela, demandons encore une fois a
IntelliSense son avis.

prnduit.|

f? code
¥ Equals
¥ GetHashCode
W GetType
Mom
f‘? prix
¥ ReferenceEquals
W TaoSkring

Carmmun Taus

Il nous indique bien que pour notre variable produit, les deux propriétés sont disponibles. Par contre il nous propose
également plusieurs méthodes. D'ou viennent-elles ? En fait, les classes anonymes respectent les mémes regles que
toutes les autres classes car elles héritent par défaut de la classe bj ect. Les méthodes proposées sont donc celles
héritées de la classe (bject. Ce sont d’ailleurs les seules qu'il pourra y avoir dans une classe anonyme car pour ce
genre de classe il est impossible de définir autre chose que des propriétés, donc pas de méthodes ni d’événements.
Vous devez certainement vous poser la question : Comment le compilateur fait-il pour s’y retrouver s'il existe plusieurs
instances de classe anonyme ? En fait, ces classes sont anonymes pour nous mais pas pour lui car pendant la
compilation il va générer automatiquement un nom pour ces classes. Pour le vérifier, demandons a la variable produit
de nous indiquer son type.

Consol e. Wit eLi ne(produit. Get Type. Nane)

Nous obtenons la réponse suivante a I'exécution.

VB$AnonymousType_0" 2

Il existe donc bien un nom pour ces classes. Par contre, ce nom n’est connu qu’apres la compilation donc hors de
question de l'utiliser dans notre code. Ce serait d'ailleurs une trés mauvaise idée car il est susceptible de changer a
chaque compilation de I'application.

En fait, le compilateur ne crée pas une nouvelle classe pour chaque instanciation car il vérifie, avant de créer une
nouvelle classe, s'il n'a pas déja traité une définition identique. Pour cela, il se base sur les éléments suivants :

. le nombre de propriétés ;

. le nom des propriétés ;

. le type des propriétés ;

. l'ordre des propriétés dans la définition.

Si tous ces éléments sont identiques alors il réutilisera la classe qu'il a déja générée pour créer l'instance. Vérifions
cela :

Dimproduitl = New Wth {.Nom = "biscuit", .prix = 1.56}

Dimproduit2 = New Wth {. Nom = "confiture", .prix = 2.24}

Consol e. WiteLine("la classe de produitl est :{0}", produitl. Get Type. Nane)
Consol e. WiteLine("la classe de produit2 est :{0}", produit?2.GetType. Nane)

Nous obtenons le résultat suivant :

la classe de produitl est :VB$AnonymousType_0 2
la classe de produit2 est :VB$AnonynmousType 0 2

Tout est normal car les deux variables ont rigoureusement la méme définition. Si nous faisons une petite modification
en inversant simplement l'ordre des propriétés :
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Dimproduitl = New Wth {.Nom = "biscuit", .prix = 1.56}
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Dimproduit2 = New Wth {.prix = 2.24, .Nom = "confiture"}
Consol e. WiteLine("la classe de produitl est :{0}", produitl. Get Type. Nane)
Consol e. WiteLine("la classe de produit2 est :{0}", produit?2.GetType. Nane)

Nous obtenons cette fois le résultat suivant :

la classe de produitl est :VB$AnonynmousType_ 0 2
la classe de produit2 est :VB$AnonymousType_1"2

Le compilateur a cette fois généré deux classes puisque les définitions sont différentes.

Lors de la déclaration d’une instance de classe anonyme, certaines propriétés peuvent étre définies comme des
propriétés clés de l'instance. Ces propriétés ont un réle important pour la comparaison d’instances de classes
anonymes. Elles sont identifiées grace au mot clé ‘key’ placé devant le nom de la propriété. Les propriétés déclarées
ainsi sont en lecture seule.

Dim produit = Hew With {Eey .code = 12854, .Nom = "bhiscuit", .prix = 1.56}

produit.code = 93654
|F'ru:u|:uert\,-' 'code’ is 'ReadOnly'. |

Pour comparer deux instances de classe anonyme, nous devons utiliser la méthode Equal s. Cette méthode est héritée
de la classe bj ect mais substituée par le compilateur au moment de la génération de la classe anonyme. Cette
méthode indiquera que deux instances sont identiques si toutes les conditions suivantes sont respectées.

. Les deux objets doivent étre déclarés dans le méme assembly.

. Les propriétés doivent avoir le méme nom, le méme type et étre déclarées dans le méme ordre.

. Il doit y avoir au moins une propriété déclarée avec le mot clé Key.

. Les mémes propriétés doivent étre déclarées avec le mot clé Key dans les deux instances.

. Les valeurs des propriétés déclarées avec le mot clé Key doivent étre identiques dans les deux instances.

. Une instance de classe anonyme qui n'a pas de propriété déclarée avec le mot clé Key ne peut étre égale qu’‘a
elle-méme.

Vérifions ces régles en comparant différents produits.

Dimproduitl = New Wth {Key .code = 12854, .Nom = "biscuit", .prix
Dimproduit2 = New Wth {Key .code = 12854, .Nom = "biscuit", .prix

1. 56}
1. 56}

Consol e. Wi telLi ne(produitl. Equal s(produit?2))

Ce code nous affiche True car les deux instances respectent I'ensemble des regles d’égalité citées ci-dessus.

Essayons d’enfreindre une des regles en oubliant par exemple le mot clé Key.

Dimproduitl = New Wth {.code = 12854, .Nom = "biscuit", .prix = 1.56}
Dimproduit2 = New Wth {Key .code = 12854, .Nom = "biscuit", .prix = 1.56}

Consol e. Wi telLine(produitl. Equal s(produit?2))

Le résultat est sans appel : les deux instances ne sont plus identiques.

4. Interfaces

Nous avons vu que l'on pouvait obliger une classe a implémenter une méthode en la déclarant avec le mot clé
Must Overri de. Si nous avons plusieurs classes qui doivent implémenter la méme méthode, il est plus pratique d’utiliser
les interfaces. Comme les classes, les interfaces permettent de définir un ensemble de propriétés, méthodes,
événements. Cependant, elles ne contiennent aucun code. L'implémentation doit s’effectuer au niveau de la classe elle-
méme. L'interface constitue un contrat que vous signez. En déclarant que votre classe implémente une interface, vous
vous engagez a fournir, dans votre classe, tout ce qui est défini dans l'interface. Il convient d’étre prudent si vous
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utilisez les interfaces et de ne jamais modifier une interface déja utilisée sinon vous courez le risque de devoir
reprendre le code de toutes les classes qui implémentent cette interface.

Pour pouvoir utiliser une interface, il convient de la définir au préalable. La déclaration est similaire a la déclaration d'une
classe mais en utilisant les mots clés I nterface et End Interface.

Vous pouvez éventuellement utiliser le mot clé I nherits pour introduire une relation d’héritage dans votre interface. Les
seules instructions qui doivent apparaitre dans une interface sont des déclarations de propriétés avec Property, de
procédures et fonctions avec Sub et Function, ou d’événements avec Event. Il ne doit y avoir aucun code dans les
procédures et fonctions méme pas de End Sub ni de End Functi on. Créons donc notre premiére interface.

Public Interface Conparabl e
Function conpare(ByVal ol As hject) As Integer
End Interface

Cette interface nous obligera a créer dans les classes qui I'implémenteront une fonction nous permettant de comparer
I'instance courante d’un objet et I'objet qui sera passé comme parametre. La fonction retournera une valeur égale a 1 si
l'objet passé comme paramétre est supérieur a l'instance courante, une valeur égale a zéro si les deux objets sont
égaux, une valeur égale a -1 si I'instance courante est supérieure a I'objet passé comme paramétre.

Mais quels critéres allons-nous utiliser pour dire qu‘un objet est supérieur a un autre ?

Dans la description de notre interface, ce n’est pas notre souci ! Nous laissons le soin a la personne qui va définir une
classe utilisant notre l'interface de définir quels sont les criteres de comparaison. Par exemple, dans notre classe
dient, nous pourrions implémenter l'interface comparable de la maniére suivante en choisissant de comparer deux
clients sur le nom :

Public dass Cient
I nherits Personne
| npl ement's Conpar abl e

Public Function conpare(ByVal ol As Object) As |Integer
| mpl ement s Conpar abl e. conpar e
Sel ect Case nom
Case |Is < ol. nom
Return -1
Case o0l. nom
Return 0O
Case Else
Return 1
End Sel ect
End Function

Deux modifications sont visibles dans la classe :
. le fait qu’elle implémente l'interface Conpar abl e.

. Limplémentation réelle de la fonction conpare avec l'indication de linterface et de la méthode qu'elle
implémente.

Dans cette fonction, la comparaison se fera sur le nom des clients. Trés bien mais ga sert a quoi ?

Il arrive fréguemment que I'on ait besoin de trier des éléments dans une application. Deux solutions :

. créer une fonction de tri spécifique pour chaque type d’élément que I'on veut trier.

. Créer une routine de tri générique et faire en sorte que les éléments que l'on utilise soient triables par cette
routine.

Les interfaces vont nous aider a mettre en ceuvre cette deuxiéme solution. Pour pouvoir trier des éléments, et quelle
que soit la méthode utilisée pour le tri, nous aurons besoin de comparer deux éléments. Pour étre certain que notre
routine de tri fonctionnera sans probléme, il faut s'assurer que les éléments qu’elle devra trier auront la possibilité
d’'étre comparés les uns aux autres. Nous ne pouvons garantir cela que si tous nos éléments implémentent l'interface
Conpar abl e. Nous allons donc I'exiger dans la déclaration de notre routine de tri.

Public Sub tri(ByVal tablo As Conparable())
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Définie ainsi, notre procédure sera capable de trier toutes sortes de tableaux pourvu que leurs éléments implémentent
I'interface Conpar abl e. Nous pouvons donc écrire le code suivant et utiliser la méthode conpar e sans risque.

Public Sub tri(ByVal tablo As Conparable())
Dimi As |Integer
Dimj As Integer
Dimo As Object

For i = 0 To UBound(tablo) - 1
For j =i + 1 To UBound(tabl o)
If (tablo(j).conpare(tablo(i))) < 0 Then
o = tablo(j)

tablo(j) = tablo(i)
tablo(i) = o
End |f
Next
Next
End Sub

Puis pour tester notre procédure, créons quelques clients, essayons de les trier et puis d’afficher leurs noms.

Dimtab(4) As Cient

tab(0) = New dient("toto2", "prenon2 ", "secret", 2)
tab(1l) = New dient("totol", "prenonl ", "secret", 1)
tab(2) = New dient("toto5", "prenonb ", "secret", 5)
tab(3) = New dient("toto3", "prenonB ", "secret", 3)
tab(4) = New Cient("toto4", "prenomd ", "secret", 4)
tri(tab)
Dimi As |Integer
For i =0 To 4

Consol e. Wi teLine(tab(i).nom
Next

Nous obtenons le résultat suivant :

totol prenonl né le 01/01/0001 00:00:00 code Cient
toto2 prenon2 né | e 01/01/0001 00: 00: 00 code dient
toto3 prenonB8 né le 01/01/0001 00: 00: 00 code Cient
tot o4 prenomd né le 01/01/0001 00: 00: 00 code Cient

T
g A wWwN R

toto5 prenonb né le 01/01/0001 00: 00: 00 code Cient

Nous avons bien la liste de nos clients triée par ordre alphabétique sur le nom.

Essayons d’utiliser notre procédure de tri avec un tableau d’objets qui n‘implémentent pas l'interface Conpar abl e.

Dimtab(4) As Voiture
tab(0) = New Voiture("Fiat", "500")
tab(1l) = New Voiture("Peugeot", "205")

tab(2) = New Voiture("Opel", "Corsa")
tab(3) = New Voiture("Renault", "Laguna")
tab(4) = New Voiture(Lancia", "Delta")
tri(tab)
Dimi As |nteger
For i =0 To 4

Consol e. WiteLine(tab(i).nom
Next

Pas de probléme a la compilation, par contre les choses se compliquent pendant I’'exécution.
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Dim tebVoiture (4) As Voiture

cabhWVoiture (0) = Hew Voicuge ("Fiav'™, "500')
cabhVoiture (1) = Wew Voicuee ("Peugeor™, "I0O5")
tabVoiture (2) = Hew Voliture ("Opel', "Corsa’™)
cabVoilture (3) = Mew Voltute ("Repsault™, "Laguns'™)
cab¥Woiture (4) = Mew Volture("Lancia™, "Delca)

erd (cabVoiture)|
T 4 Uexception InvalidCastException n'a pas £té gérée

Impossible deffectuer un cast dun cijet de type 'Consoledpplication] Voiture[] en byps
"Systam.IComparable(T,

Conseils de dépannage :
[Lorsgue vous effectuez un cast A partic d'un nomiee, la valeur doit 2tre un nombre inférieur 3 [infin, | ji

Assurez-vous que le type source est convertible en type de destination.

Obteni une side d'erdre général pour cethe exeeption, =
Rechercher de l'aide en ligne comglémentaire. ..
Actions :

Afficher les détais,..
Copier le débail de l'exception dans b= Presce-paplers

Cette erreur intervient au moment de I'appel de la procédure de tri. Les éléments du tableau que nous avons passé
comme parameétre n‘implémentent pas l'interface Conparabl e et nous ne sommes pas certains qu'ils contiennent une
fonction conpare. A noter que, méme s'il existe une fonction conpare correcte dans la classe voiture, il faut
obligatoirement spécifier que cette classe implémente l'interface Conpar abl e, pour que notre code puisse fonctionner.

5.

Les événements

Les méthodes nous permettent de communiquer avec les objets qui composent une application mais les objets ont
également la possibilité de nous faire part de leurs réactions en générant des événements. Ces événements doivent
ensuite étre pris en compte pour réagir a ce qui vient de se passer dans |'application.

Les événements sont trés largement utilisés dans la conception de l'interface graphique d’une application car ils nous

permettent d’avoir des informations sur les actions effectués par I'utilisateur de I'application.

a. Déclaration et déclenchement d’événements

Voyons, tout d’abord, comment générer un événement dans une classe. La premiére chose a faire est de déclarer
I'événement dans la classe. Cette déclaration s’effectue de la méme maniére que celle des variables internes a la
classe. On utilise pour cela le mot clé event suivi du nom de I'événement. Nous pouvons également, lors de la
déclaration, spécifier des parameétres qui fourniront des informations supplémentaires sur I'événement lui-méme ou sur
I'état de I'objet, au moment ou I'événement se déclenche. Nous pouvons, par exemple créer dans notre classe C i ent
un événement qui se déclenchera a chaque ajout d’'une nouvelle commande. Comme information supplémentaire,
notre événement fournira le nombre de commandes aprés |'ajout.

Publi c Event Nouvel | eCommande(ByVal nbConmandes As integer)

Il nous reste maintenant a définir dans quelles conditions notre événement sera déclenché et bien slr a le déclencher
a ce moment-la. Pour notre classe i ent, le plus évident est de générer notre événement au moment ou I'on exécute
la méthode permettant d’ajouter une commande. Pour cela, nous allons créer la méthode Aj out Commande. Cette
méthode recoit comme paramétre le numéro de la commande a ajouter. La seule action de cette méthode sera
d’incrémenter le nombre de commandes du client.

Publ i ¢ Sub Aj out Commande(ByVal numero As | nteger)
nbCommandes = nbCommandes + 1
End Sub

Dans la méthode Aj out Commande, nous allons donc déclencher I'événement avec l'instructionRai seEvent suivie du nom
de I’événement déclaré au préalable dans la classe. Nous devons également fournir les éventuels paramétres déclarés
avec notre événement.

Publ i ¢ Sub Aj out Commande(ByVal nunero As |nteger)
nbComrandes = nbConmandes + 1
Rai seEvent Nouvel | eComrande( nbConmandes)
End Sub
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Apres I'exécution de l'instruction Rai seEvent, I'événement sera transmis a tous les éléments qui se seront déclarés
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intéressés par cet événement. Si plusieurs éléments sont intéressés par I'événement, ils recevront les uns apreés les
autres la notification de I'événement.

O A noter toutefois qu'il n'est pas possible de prédire I'ordre dans lequel les éléments de notre application seront

prévenus, ni de prévenir un nouvel élément tant que le précédent n‘aura pas fini de traiter I'événement.

b. Gérer les événements
Regardons maintenant comment récupérer les événements dans notre application. Deux solutions sont possibles :

. déclarer une variable avec le mot clé Wt hEvent s et utiliser la clause Handl es.

. Ajouter manuellement un gestionnaire d’événement.

O La deuxiéme solution est plus souple car elle nous permettra d’ajouter ou de supprimer dynamiquement des
gestionnaires d’événement pendant le fonctionnement de notre application, mais elle nécessite un peu plus de
code que la premiére solution.

Utilisation de la clause Handles

Cette solution nécessite une déclaration de variable spécifique. La déclaration d’une variable pouvant référencer une
instance de la classe O i ent s’effectue de la maniére suivante.

Dim WthEvents unClient As dient

Il convient maintenant de décider quel code sera exécuté lorsque cet événement se produira. Une procédure liée a la
réception de cet événement doit étre créée. Pour cela, I'environnement de développement nous facilite la tache. En
haut de notre fenétre de code, nous avons deux listes disponibles.

La premiére nous indique toutes les sources d’événements disponibles et nous permet donc de choisir d’ou proviendra
notre événement.

.-'I_“rim:ipaﬂﬁlﬁi * X |
v3- Principal =| | (peclarations) ﬂ|
i) (General) jl
|54 Principal
o |
|

La seconde indique, pour la source d’événement actuellement sélectionnée, quels sont les événements susceptibles
d’étre déclenchés.

-'I"_rincipa-l-.;h_*:| - X
J o unClient ﬂ [Zl{Declarations) ﬂl
i d (Declarations)

B3 MowvelleCommande

Apreés avoir fait notre choix dans les deux listes, I'environnement géneére automatiquement le squelette de la
procédure qui sera appelée par le déclenchement de I'événement.

Private Sub unCient_Nouvel | eCommande(ByVal nbCommandes As | nteger) Handl es
und i ent . Nouvel | eComrande
End Sub

Cette méthode est identique a celles que I’'on a écrit jusqu’a présent, avec en plus le mot clé Handl es suivi du nom de
I'’événement qui sera traité par cette procédure. Par convention, le nom de la procédure est constitué par le nom de
I'’élément suivi par le nom de I'événement géré sur cet objet. Mais ceci reste une convention permettant de faciliter la
lecture du code. La seule obligation est que la procédure respecte la signature définie dans I'événement.

Nous pouvons également ajouter plusieurs procédures qui seront appelées par le méme événement, mais il faut dans
ce cas reprendre le code manuellement et bien s{r utiliser des noms différents pour les procédures. Cette méthode
manqgue de souplesse car il est impossible de choisir, pendant I'exécution, quel gestionnaire d'événement sera utilisé.
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Il existe également une autre contrainte liée au fait que les variables déclarées Wt hEvents doivent obligatoirement
étre déclarées en dehors de toute procédure ou fonction.

Ajout et suppression de gestionnaire d’événement

Pour éviter ces limitations, nous avons la possibilité d'ajouter manuellement des gestionnaires d’événement. Dans ce
cas, la variable doit étre déclarée sans le mot clé Wt hEvents. On utilise ensuite le mot cléAddHandl er pour associer a
un événement une procédure pour le gérer.

AddHandl er und i ent. Nouvel | eConmande, AddressO' und i ent_Nouvel | eConmande

Le premier parameétre de AddHandl er est I'’événement que |'on veut gérer puis on lui indique également, par
I'intermédiaire de AddressOf, I'emplacement ol se trouve la procédure qui sera exécutée pour gérer cet événement.
Nous pouvons ainsi décider, au cours du fonctionnement de l'application, qui gérera un événement particulier. Par
exemple, si nous avons une application qui fonctionne en mode console ou en mode Windows, nous aurons un mode
d’affichage différent.

Di mnode As String = "consol e"
DimunCient As dient
unClient = New Client("Dupond", "paul ", "secret", 12345)

I f node = "graphique" Then

AddHandl er und i ent. Nouvel | eConmande, AddressOf gestion_graph
El se

AddHandl er und i ent. Nouvel | eConmande, AddressOf gestion_texte
End |f
und i ent . Aj out Conmande( 10)

Publ i c Sub gestion_graph(ByVal nbcrmd As | nteger)
MsgBox("nonbre de commandes " & nbcnmd)
End Sub

Public Sub gestion_texte(ByVal nbcrmd As |nteger)
Consol e. Wi teLi ne(“nonbre de commandes " & nbcnd)
End Sub

De la méme maniére, nous pouvons supprimer un gestionnaire d'événement qui est déja référencé, en
utilisantRermoveHandl er .

RenpveHandl er und i ent. Nouvel | eCommande, AddressOf gestion_graph

Cette instruction ne supprime pas la procédure gestion_graph mais coupe simplement la liaison avec I'événement
| eChef . augnent ati on_sal ai re. Cette liaison pourra étre rétablie par la suite en utilisant a nouveau AddHandl er .

Evénements et héritage

Dernier point a éclaircir : comment vont se comporter les événements lorsque notre classe sera sous-classée.

Les événements suivent les mémes regles d’héritage que les propriétés et méthodes. Un événement déclaré dans
une classe sera accessible dans toutes ces sous-classes. Une petite restriction existe quand méme, puisque le
déclenchement de I'événement pourra n’avoir lieu que dans la classe dans laquelle il est déclaré. Pour contourner le
probléme, il suffit de déclarer une méthode prot ect ed dans la classe et simplement faire déclencher I'’événement par
cette méthode. Nous aurons ensuite la possibilité de déclencher I'’événement dans n‘importe quelle autre sous-classe,
non pas en utilisant directement le Rai seEvent , mais en utilisant la méthode protégée qui le fera pour nous.

Par exemple, pour pouvoir déclencher I'événement dans une sous-classe de Oient nous pourrions écrire le code
suivant :

Dans la classe dient :

Prot ected Sub decl enche_Nouvel | eConmande(ByVal nb as integer)
Rai seEvent Nouvel | eCommande (nb)
End sub

Dans la sous-classe de Cli ent :
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Public Sub plusUne()
decl enche_Nouvel | eCommande( nuner o)

End Sub
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6. Les délégués

Il peut étre parfois utile de pouvoir passer comme parameétre a une fonction ou a une procédure non pas un type simple
ou objet mais directement une procédure ou fonction. Par exemple, si nous voulons choisir le critére suivant lequel nous
allons faire le tri de nos employés, nous devons écrire une fonction de comparaison pour chacun des critéres. Lors de
I'appel de la procédure de tri, nous spécifierons quelle méthode utiliser pour effectuer la comparaison.

a. Déclaration et création d'un délégué

La premiére étape consiste a déclarer le délégué. Cette déclaration utilise le mot clé Del egat e suivi de la signature de
la procédure ou fonction.

Publ i c Del egate Function conparai son(ByVal ol As bject, ByVal 02 As Object)
As | nteger

Il faut ensuite créer une procédure ou fonction qui respecte la signature du délégué. Dans notre cas, nous allons créer
deux fonctions capables de comparer deux Clients.

Nous en créerons une pour effectuer la comparaison sur le code et une deuxiéme pour la comparaison sur le nombre
de commandes. Ces fonctions peuvent étre écrites dans un module ou dans une classe. Dans ce dernier cas, la
fonction doit étre déclarée partagée, avec le mot clé shared pour qu’elle soit accessible sans avoir a créer d’'instance
de la classe.

Functi on conpareCode(ByVal cl1l As Cient, ByVal c2 As Client) As Integer
Sel ect Case cl.code
Case |I's < c2.code
Return -1
Case c2.code
Return 0O
Case Else
Return 1
End Sel ect
End Function

Functi on conpareNbComandes(ByVal cl1 As Client, ByVal c2 As Cient) As Integer
Sel ect Case cl1.nbconmande
Case |'s < c2. nbconmande
Return -1
Case c2. nbcommande
Return O
Case Else
Return 1
End Sel ect
End Function

Il faut maintenant modifier notre fonction de tri pour qu’en plus du tableau a trier, elle prenne, comme paramétre, la
fonction utilisée pour la comparaison de deux éléments du tableau. Notre fonction de tri devient donc :

Public Sub tri(ByVal tablo() As Cbject, ByVal conparateur As conparai son)
Dimi As |Integer
Dimj As I|nteger
Dimo As (bject
For i = 0 To UBound(tablo) - 1
For j =i + 1 To UBound(tabl o)
I f conparateur.|nvoke(tablo(j), tablo(i)) < O Then
o = tablo(j)
tablo(j) = tablo(i)
tablo(i) = o
End If
Next
Next
End Sub

Deux modifications dans notre code :
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. l'ajout du parameétre comparateur comme délégué pour notre fonction de tri,

. l'utilisation de ce délégué pour comparer deux éléments du tableau en utilisant la méthode i nvoke.

Les éléments du tableau ne sont plus obligés d'implémenter l'interface Conpar abl e car un moyen de les comparer deux
a deux est passée a la fonction.

b. Utilisation des délégués

Pour utiliser la fonction de tri, nous devons maintenant lui fournir deux paramétres : le tableau a trier et une instance
d’un délégué utilisé pour trier le tableau. Nous devons donc créer une instance d’un délégué.

Dimfct As conparaison
fct = New conparai son(AddressOf conpar eCode)

Le constructeur attend un parameétre lui permettant de trouver le code de la fonction. L'opératorAddressCf extrait
I'adresse mémoire de la fonction et la passe donc au constructeur.

Nous pouvons ensuite appeler la fonction de tri en lui passant comme deuxiéme parametre lI'instance du délégué.

tri(tab, fct)

Si nous souhaitons utiliser un autre critére de tri, nous devons simplement créer une autre fonction respectant
la signature du délégué et construire un délégué a partir de cette fonction.

c. Expressions lambda

Une expression lambda est comparable a une fonction sans nom effectuant un traitement et retournant une simple
valeur. Elles peuvent étre utilisées partout ol un délégué est attendu.
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Les types génériques

Les types génériques sont des éléments d'un programme qui s’adaptent, automatiquement, pour réaliser la méme
fonctionnalité sur différents types de données. Lorsque vous créez un élément générique, vous n‘avez pas besoin de
concevoir une version différente pour chaque type de donnée avec lequel vous souhaitez réaliser une fonctionnalité.

Pour faire une analogie avec un objet courant, nous allons prendre I'exemple d’un tournevis. En fonction du type de vis a
utiliser, vous pouvez prendre un tournevis spécifique pour ce type de vis (plat, cruciforme, torx...). Une technique
fréguemment utilisée par un bricoleur averti consiste a acquérir un tournevis universel avec de multiples embouts. En
fonction du type de vis, il choisit 'embout adapté. Le résultat final est le méme que s’il dispose d’'une multitude de
tournevis différents : Il peut visser et dévisser.

Lorsque vous utilisez un type générique, vous le paramétrez avec un type de données. Ceci permet au code de
s'adapter automatiquement et de réaliser la méme action indépendamment du type de données. Une alternative
pourrait étre I'utilisation du type universel bj ect. L'utilisation des types génériques présente plusieurs avantages par
rapport a cette solution :

. Elle impose la vérification des types de données au moment de la compilation et évite les vérifications qui doivent
étre effectuées manuellement avec l'utilisation du type bj ect .

. Elle évite les opérations de conversion, du type Cbject vers un type plus spécifique et inversement,
consommatrices de ressources.

. Elle évite I'utilisation de la liaison t ar di ve, incontournable avec le type bj ect .
. L'écriture du code est facilitée par I’environnement de développement grace a IntelliSense.

. Elle favorise I'écriture d'algorithmes indépendants des types de données.

Les types génériques peuvent cependant imposer certaines restrictions concernant le type de donnée utilisé. Ils
peuvent, par exemple, imposer que le type utilisé implémente une ou plusieurs interfaces, qu'il soit un type référence ou
posséde un constructeur par défaut.

Il est important de bien comprendre quelques termes utilisés avec les génériques :

Le type générique

C'’est la définition d'une classe, structure, interface ou procédure pour laquelle vous spécifiez au moins un type de
données, au moment de sa déclaration.

Le type paramétre
C'est I'emplacement réservé pour le type de données dans la déclaration du type générique.
Le type argument

C'est le type de données qui remplace le type de parametre, lors de la construction d’un type a partir d'un type
générique.

Les contraintes
Ce sont les conditions que vous imposez qui limitent le type argument que vous pouvez fournir.
Le type construit

C’est la classe, interface, structure ou procédure déclarée a partir d’'un type générique pour lequel vous avez spécifié
des types argument.

1. Les classes génériques

Une classe qui attend un type de parameétre est appelée classe générique. Vous pouvez générer une classe construite
en fournissant a la classe générique un type argument pour chacun de ces types parametre.

© ENI Editions - All rigths reserved



a. Définition d'une classe générique

Vous pouvez définir une classe générique qui fournit les mémes fonctionnalités sur différents types de données. Pour
cela, vous devez fournir un ou plusieurs types de parameétre dans la définition de la classe. Prenons I'exemple d'une
classe, capable de gérer une liste d’éléments avec les fonctionnalités suivantes :

. Ajouter un élément ;

. Supprimer un élément ;

. Se déplacer sur le premier élément ;
. Se déplacer sur le dernier élément ;

. Se déplacer sur I'élément suivant ;

. Se déplacer sur I'élément précédent ;

. Obtenir le nombre d’éléments.

Nous devons tout d’abord définir la classe comme une classe ordinaire.

Public O ass ListeGenerique

End d ass

La transformation de cette classe en classe générique s’effectue en ajoutant un type de parameétre immédiatement
aprés le nom de la classe.

Public O ass ListeCGenerique(O typeDeDonnee)

End d ass

Si plusieurs types de parameétres sont nécessaires, il doivent étre séparés par des virgules sans répéter le mot clé Cf .

Si votre code doit réaliser d'autres opérations que des affectations, vous devez ajouter des contraintes sur le type de
parameétre. Pour cela, ajouter le mot clé As suivi de la contrainte. Par exemple, si le parametre doit implémenter une
interface particuliére, utilisez la syntaxe suivante :

Public O ass ListeGenerique(O typeDeDonnee As | d oneabl e)

End d ass

S’il n'y a pas de contrainte de spécifiée, les seules opérations autorisées seront celles supportées par le type bj ect.

Dans le code de la classe, chaque membre qui doit étre du type du paramétre doit étre défini avec la syntaxe As
t ypeDeDonnee, dans notre cas. Voyons maintenant le code complet de la classe.

Public O ass ListeGenerique(O typeDeDonnee)
' tabl eau pour stocker les élénments de la liste
Private liste() As typeDeDonnee
" pointeur de position dans la liste
Private position = 0
" pointeur pour |’ajout d un nouvel element
Private el enent Suivant = 0
"nonbre d’ él énmments de la liste
Private nbEl ements = 0
" dinension de la liste
Private taille As |nteger
indique si la liste est pleine
Private conpl et As Bool ean = Fal se
' constructeur avec un paranetre pernettant de dinmensionner la liste
Public Sub New(ByVal taille As |nteger)
liste = New typeDeDonnee(taille - 1) {}
MO ass.taille = taille
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End Sub
Public Sub ajout(ByVal el enment As typeDeDonnee)
" on verifie si laliste est conplete avant
d’ aj outer un el enent
If Not conplet Then
|'i ste(el enent Suivant) = el ement
nbEl enents = nbEl enents + 1
conpl et = (nbEl enents = taille)
" si laliste n"est pas conplete on positionne |e pointeur
" pour |’ ajout de |’element suivant
If Not conplet Then
el enent Sui vant = el enent Sui vant + 1

End | f
El se

Beep()
End If

End Sub
Public Sub supprinme(ByVal index As |nteger)
Dimi As Integer

on verifie si I"index n’est pas superieur au nonbre d' el enents
" si I"index n'est pas inferieur a 0
I f index<+>>= nbEl ements O El se index < 0 Then
Beep()
Exit Sub
End If

" on decale les elenments d une position vers |e haut

For i = index To nbEl enents - 2
liste(i) = liste(i + 1)
Next
" on positionne |e pointeur pour |'ajout d un nouvel élénment
el ement Sui vant = el enent Sui vant - 1
' on net a jour le nonbre d’ elenents
nbEl enents = nbEl ements - 1
End Sub
Public ReadOnly Property taillelListe() As Integer
Cet
Ret urn nbEl enent s
End Get
End Property

Public Function premer() As typeDeDonnee
If nbEl ements = 0 Then
Err. Rai se(1000, , "liste vide")
End If
" on deplace | e pointeur sur le premer elenent
position = 0
Return liste(0)
End Function
Public Function dernier() As typeDeDonnee
If nbEl ements = 0 Then
Err. Rai se(1000, , "liste vide")
End If
" on deplace | e pointeur sur |e dernier elenent
position = nbEl ements - 1
Return |iste(position)
End Function
Publi c Function suivant() As typeDeDonnee
If nbEl ements = 0 Then
Err. Rai se(1000, , "liste vide")
End If
" on verifie si onnest pas ala finde laliste
I f position = nbElenments - 1 Then
Beep()
Err. Rai se(1000, , "pas d' el enment suivant")
Exit Function
End |f
on depl ace | e pointeur sur |’elenment suivant
position = position + 1
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Return |iste(position)
End Function
Public Function precedent() As typeDeDonnee
I f nbEl ements = 0 Then
Err. Rai se(1000, , "liste vide")
End |f
" on verifie si on n est pas sur le premer elenent
If position = 0 Then
Beep()
Err. Rai se(1000, , "pas d' el ement precedent")
Exit Function
End | f
" on se deplace sur |’elenent precedent
position = position - 1
Return |iste(position)
End Function
End d ass

b. Utilisation d’'une classe générique

Pour pouvoir utiliser une classe générique, vous devez tout d’abord générer une classe construite en fournissant un
type argument pour chacun de ces types parameétre. Vous pouvez alors instancier la classe construite par un des
constructeurs disponibles. Nous allons utiliser la classe concue précédemment pour travailler avec une liste d’entiers.

Dimliste As New ListeGenerique(Of |Integer)(5)

Cette déclaration permet d’instancier une liste de cing entiers. Les méthodes de la classe sont alors disponibles.

l'i ste.ajout(10)
l'iste.ajout(11)

Le compilateur vérifie bien sir que nous utilisons notre classe correctement, notamment en vérifiant les types de
données que nous lui confions.

|O|:utiu:un Strick n inkerdit les conwversions implicites de 'String’ en 'Integer'.|
liste.ajout (premisr™)
liste.ajout ("deuxisme™)
liste.ajout ("troisieme")
lizte.ajout ("guatricms")
liste.ajout (Mcinguicms")

Voici le code d'une petite application permettant de tester le bon fonctionnement de notre classe générique :

Mbdul e t est Generi que
Dimliste As New ListeGenerique(Of Integer)(5)
Public Sub nain()
|'iste.ajout(10)
|'iste.ajout(11)
l'iste.ajout(12)
|'iste.ajout(13)
|'i ste.ajout(14)
|'i ste.ajout(15)
nmenu()
End Sub
Public Sub nmenu()
Di m choi x As Char
On Error GoTo gestionerreur
Consol e. Set Cursor Posi tion(1, 24)
Console. WiteLine("p (premier) < (precedent) >(suivant) d (dernier) f
(fim™)
While choix <> "f"
choi x = Consol e. ReadLi ne()
Consol e. O ear ()
Consol e. Set Cursor Posi tion(1, 1)
Sel ect Case choi x
Case "p"
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Consol e. WiteLine("le premier {0}", liste.premier())

Case "<"
Consol e. WitelLine("le precedent {0}", liste.precedent())
Case ">"
Consol e. WitelLine("le suivant {0}", liste.suivant())
Case "d"
Console. WiteLine("le dernier {0}", liste.dernier())
End Sel ect

Consol e. Set Cursor Posi tion(1, 24)
Consol e. WiteLine("p (premier) < (precedent) >(suivant) d
(dernier) f (fin)")
End Wil e
Exit Sub
gestionerreur:
Consol e. For egroundCol or = Consol eCol or. Red
Consol e. WitelLine(Err.Description)
Consol e. Reset Col or ()
Resune Next
End Sub
End Mbdul e

Nous pouvons également vérifier que notre classe fonctionne sans probléme si nous lui demandons de travailler avec
des chaines de caractéres.

Public Sub nain()
liste.ajout("premer")
|'i ste.ajout("deuxi eme")
|'iste.ajout("troisienme")
|'iste.ajout("quatrienme")
l'iste.ajout("cinquiene")
nmenu()

End Sub

2. Procédures et fonctions génériques

Une procédure ou une fonction générique sont des méthodes définies avec au moins un type parametre. Ceci permet
au code appelant de spécifier le type de données dont il a besoin a chaque appel de la procédure ou fonction. Une telle
méthode peut cependant étre utilisée sans indiquer d’information pour le type argument. Dans ce cas, le compilateur
essaie de déterminer le type, en fonction des arguments passés a la méthode. Cette solution doit toutefois étre
utilisée avec précaution, car si le compilateur ne peut pas déterminer le type des arguments, il génére une erreur de
compilation.

a. Création d’une procédure ou fonction générique

La déclaration d'une procédure ou fonction générique doit contenir au moins un type parametre. Ce type parameétre
est défini par I'utilisation du mot clé O suivi d’un identifiant. Cet identifiant est ensuite utilisé dans le reste du code, a
chaque fois que vous avez besoin d'utiliser le type parameétre.

Nous allons créer une fonction générique capable de rechercher un élément particulier dans un tableau de n'importe
quel type. Cette fonction va utiliser un type parametre indiquant la nature des éléments présents dans le tableau.
Pour pouvoir rechercher un élément dans le tableau, nous devrons le comparer avec ceux présents dans toutes les
cases du tableau. Pour s’assurer que cette comparaison sera possible, nous ajoutons une contrainte sur le type
paramétre : il doit implémenter linterface | conparabl e afin de garantir que la méthode ConpareTo utilisée dans la
fonction soit disponible pour chaque élément du tableau. La déclaration de la fonction prend la forme suivante :

Public function rechercheCenerique(Of typeDonnee As |conparable) (byval
tabl o As typeDonne(), el enentRecherche As typeDonnee) As |nteger

Apres avoir vérifié que le tableau contient au moins un élément, nous devons comparer I’élément recherché avec celui
présent dans chaque case du tableau. S'il y a égalité, la fonction retourne l'index ou I’élément a été trouvé, sinon la
fonction retourne -1. Pour effectuer la comparaison, nous utiliserons la fonction ConpareTo de chaque élément du
tableau.

Publ i c Function rechercheCenerique(Of typeDonnee As |conparable)(ByVal tablo
As typeDonnee(), ByVal el enent Recherche As typeDonnee) As Integer

"test si le tableau a plus d une di nension

If tablo.Rank() > 1 Then
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Return -1

End If

" test si le tableau est vide

If tablo.Length = 0 Then
Return -1

End If

For i As Integer = 0 To tabl o. Get Upper Bound( 0)
If tablo(i).ConpareTo(el enent Recherche) = 0 Then

Return i

End | f

Next

Return -1

End Function

b. Utilisation d’'une procédure ou fonction générique

L'utilisation d'une procédure ou fonction générique est identique a celle d'une procédure ou fonction classique, hormis

la nécessité de spécifier un type argument pour le ou les types parametre.

Le code suivant permet de tester le bon fonctionnement de notre fonction.

Public Sub nain()
Dimt() As Integer = {12, 45, 85, 47, 62, 95, 81}
Dimresultat As Integer
resultat = rechercheGenerique(Of Integer)(t, 47)
If resultat = -1 Then
Consol e. Wi teLine("val eur non trouvée")
El se
Consol e. WiteLine("val eur trouvée a la position {0}", resultat)
End | f
Consol e. ReadLi ne()
Dims() As String = {"un", "deux", "trois", "quatre", "cing"}
resultat = rechercheGenerique(Of String)(s, "six")
If resultat = -1 Then
Consol e. Wi teLine("val eur non trouvée")
El se
Consol e. WiteLine("val eur trouvée a la position {0}", resultat)
End | f
Consol e. ReadLi ne()
End Sub
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Les collections

Les applications ont trés fréquemment besoin de manipuler de grandes quantités d’information. De nombreuses
structures sont disponibles en Visual Basic pour faciliter la gestion de ces informations. Elles sont regroupées sous le
terme col | ecti on. Comme dans la vie courante, il y a différents types de collection. Il peut y avoir des personnes qui
récupérent toute sorte de choses mais qui n‘ont pas d’‘organisation particuliére pour les ranger, d‘autres qui sont
spécialisées dans la collection de certains types d'objets, les maniaques qui prennent toutes les précautions possibles
pour pouvoir retrouver a coup s(r un objet...

Il existe dans le Framework .NET des classes correspondant a chacune de ces situations.

1. Les collections prédéfinies

Les différentes classes permettant la gestion de collections sont réparties dans deux espaces de nom :

. System.Collections

. System.Collections.Generic

Le premier contient les classes normales alors que le deuxieme contient les classes génériques équivalentes
permettant la création de collections fortement typées. Ces collections fortement typées sont spécialisées dans la
gestion d’'un type précis de données. Bien que ces nombreuses classes fournissent des fonctionnalités différentes,
elles ont quand méme des points communs, dis au fait qu’elles implémentent les mémes interfaces. Par exemple,
toutes ces classes sont capables de fournir un objet enunerator permettant de parcourir I'ensemble de la collection.
C'est cet objet qui est d’ailleurs utilisé par I'instruction For Each de Visual Basic.

a. Array

La classe Array ne fait pas partie de l'espace de nom System Collections mais elle peut quand méme étre
considérée comme une collection car elle implémente l'interface I1ist. Les tableaux créés a partir de la classe Array
sont de taille fixe, méme s'il est possible d'utiliser linstruction redi m pour redimensionner un tableau. En fait,
I'instruction redi m n‘agrandit pas le tableau mais crée un nouveau tableau plus grand ou plus petit et recopie
éventuellement les valeurs existantes, si le mot clé Preserve est utilisé. Cette classe contient également une
multitude de méthodes partagées, permettant I'exécution de nombreuses fonctionnalités sur des tableaux. Deux
propriétés sont trés utiles pour l'utilisation de la classe Array :

. Length qui représente le nombre total d’éléments dans le tableau.

. Rank qui contient le nombre de dimensions du tableau.

Cette classe est rarement utilisée pour la création d’un tableau car I'on préfere utiliser la syntaxe Visual Basic pour
cela.

b. Arraylist et List

La classe ArrayList ou sa version générique List sont des évolutions de la classe Array. Elles apportent de
nombreuses améliorations par rapport a cette derniére.

. La taille d'un ArrayList est dynamique et est automatiquement ajustée en fonction des besoins. Le
traitement, qui pour un Array devait étre réalisé par l'instruction Redi m, est effectué automatiquement.

. Elle propose des méthodes permettant l'ajout, linsertion et la suppression de plusieurs éléments
simultanément en une seule opération.

Par contre, sur certains points, la classe ArrayLi st est moins efficace qu’un simple tableau :
. Les ArraylLi st n‘ont qu'une seule dimension.

. Un tableau de données d’un type spécifique est plus efficace qu’un ArrayLi st dont les éléments sont gérés
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en tant qu'Object. L'utilisation de la version générique (List) permet d'obtenir des performances
équivalentes.

Comme toute classe, un ArraylList doit étre instancié avant de pouvoir étre utilisé. Deux constructeurs sont
disponibles. Le premier est le constructeur par défaut et crée un ArraylLi st avec une capacité initiale de zéro. 1l sera
ensuite dimensionné, automatiquement, lors de l'ajout d’éléments. Cette solution n’est pas conseillée car
l'agrandissement de I'ArrayLi st consomme beaucoup de ressources. Si vous avez une estimation du nombre
d’éléments a stocker, il est préférable d’utiliser le deuxiéme constructeur qui attend comme parameétre la capacité
initiale de I'Arr ayLi st . Ceci évite le dimensionnement automatique lors de I'ajout.

OA noter que la taille indiquée n’est pas définitive et I’ArrayLi st pourra contenir plus d'éléments prévus
initialement.

La propriété Capacity permet de connaitre le nombre d’éléments que I’ArrayLi st peut contenir. La propriété Count
indique le nombre actuel d’éléments dans I’ArrayLi st. Les méthodes Add et AddRange ajoutent des éléments a la fin
de la liste. Les méthodes Insert et I nsertRange permettent de choisir I'emplacement ol va s’effectuer I'ajout. La
propriété |t em qui est la propriété par défaut de classe, s'utilise pour atteindre un élément a une position donnée. La
suppression d’éléments se fait par la méthode RenoveAt ou RenopveRange ; la premiere attend comme paramétre
I'index de I'élément a supprimer, la deuxiéme exige en plus le nombre d’éléments a supprimer. La méthode C ear est
plus radicale et supprime tous les éléments.

Le code suivant illustre le fonctionnement de cette classe :

Public Sub nain()
Dimliste As Arrayli st
Dimc As Cient
liste = New ArrayLi st ()
Console. WitelLine("capacité initiale de la liste {0}", liste.Capacity)
Consol e. WiteLine("nonbre d' él énents de la liste {0}", liste.Count)
Consol e. WitelLine("ajout d un client")
c = Newdient("clientl", "prenoml", "secret", 1001)

|'i ste. Add(c)
Consol e. WitelLine("capacité de la liste {0}", liste.Capacity)
Consol e. WitelLine("nonbre d' él éments de la liste {0}", liste.Count)

Consol e. WitelLine("ajout de quatre clients”)
c = Newdient("client2", "prenonR", "secret", 1002)

l'iste.Add(c)

c = Newdient("client3", "prenonB8", "secret", 1003)

|'i ste. Add(c)

c = Newdient("client4", "prenomd", "secret", 1004)

l'iste.Add(c)

c = New dient("client5", "prenonb", "secret", 1005)

|'i ste. Add(c)

Console. WitelLine("capacité de la liste {0}", l|iste.Capacity)
Consol e. WiteLine("nonbre d' él énents de la liste {0}", liste.Count)

Consol e. WitelLine("affichage de la liste des clients")
For Each ¢ In liste
c. af fichage()
Consol e. Wi teLi ne()
Next
Consol e. WitelLine("effacenment des clients 1002, 1003, 1004")
|'i ste. RenoveRange(1, 3)
Consol e. WitelLine("capacité de la liste {0}", liste.Capacity)
Consol e. WitelLine("nonbre d' él éments de la liste {0}", liste.Count)
Consol e. WitelLine("affichage de la liste des clients")
For Each c In liste
c. af fi chage()
Consol e. Wit eLi ne()
Next
Consol e. WitelLine("affichage du deuxi eme client de la liste")
liste(l).affichage()
Consol e. Wi teLine()
Consol e. WitelLine("effacement de tous les clients")

liste.Cear()
Consol e. WitelLine("capacité de la liste {0}", liste.Capacity)
Consol e. WitelLine("nonbre d' él éments de la liste {0}", liste.Count)
Consol e. ReadLi ne()

End Sub

© ENI Editions - All rigths reserved



Il affiche le résultat suivant :

capacité initiale de la liste O

nonbre d’ él énents de la liste O

ajout d un client

capacité de la liste 4

nonbre d’ él énents de la liste 1

ajout de quatre clients

capacité de la liste 8

nonbre d’ él énents de la liste 5

affichage de la liste des clients

M clientl prenoml né |l e 01/01/0001 00:00:00 code Cient : 1001
M client2 prenon2 né le 01/01/0001 00:00:00 code Cient : 1002
M client3 prenon8 né | e 01/01/0001 00:00: 00 code Client : 1003
M client4 prenomd né le 01/01/0001 00: 00: 00 code Client : 1004
Ef facenent des clients 1002, 1003, 1004

capacité de la liste 8

nonbre d’ él énents de la liste 2

affichage de la liste des clients

M clientl prenoml né |le 01/01/0001 00:00: 00 code Cient : 1001
M client5 prenonb né | e 01/01/0001 00:00: 00 code Cient : 1005
af fichage du deuxiéne client de la liste

M client5 prenonb né le 01/01/0001 00: 00: 00 code Client : 1005
Ef facenent de tous les clients

capacité de la liste 8

nonbre d’ él énents de la liste O

o La capacité de la liste ne diminue pas lors de la suppression d'un élément, méme lorsque la liste est vide.

c. Hashtable et Dictionary

Une Hasht abl e ou sa version générique Di ctionary enregistre les informations sous forme de couple clés valeur. La
Hasht abl e est constituée en interne de compartiments contenant les éléments de la collection. Pour chaque élément
de la collection, un code est généré par une fonction de hachage, basée sur la clé de chaque élément. Le code est
ensuite utilisé pour identifier le compartiment dans lequel est stocké I'élément. Lors de la recherche d'un élément
dans la collection, l'opération inverse est effectuée. Le code de hachage est généré a partir de la clé de I'’élément
recherché. Cette clé sert ensuite a identifier le compartiment dans lequel se trouve I'’élément recherché. Pour qu’une
Hasht abl e puisse stocker un objet, celui-ci doit étre capable de fournir son propre code de hachage.

d. Queue

Ce type de collection est utilisé lorsque vous avez besoin d’un espace de stockage temporaire. Lorsqu’un élément est
récupéré a partir de la collection, il est en méme temps supprimer de la collection.

Les collections de type Queue sont adaptées, si vous avez besoin d'accéder aux informations dans le méme ordre que
celui dans lequel elles ont été stockées dans la collection. Ce type de gestion est parfois appelé First In - First Out
(FiFo). Les trois principales opérations disponibles sont :

. Enqueue pour ajouter un élément a la fin de la queue,
. Dequeue pour obtenir I'’élément le plus ancien de la queue et le supprimer,

. Peek pour obtenir I’élément le plus ancien sans le supprimer de la queue.

L'exemple suivant illustre l'utilisation de ces trois méthodes.

Public Sub main()
Dim g As Queue
g = New Queue
Dimc As dient
c = Newdient("clientl", "prenoml", "secret", 1001)
Console. WitelLine("arrivée du premer client:{0}", c.nonm
g. Enqueue(c)
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c = Newdient("client2", "prenonmR", "secret", 1002)

Consol e. WiteLine("arrivée du deuxi ene client:{0}", c.nom
g. Enqueue(c)

c = Newdient("client3", "prenonB8", "secret", 1003)

Consol e. WiteLine("arrivée du troisiéeme client:{0}", c.nom
g. Enqueue(c)

Consol e. WitelLine("départ du premer client:{0}", q.Dequeue.nom

Console. WiteLine("il reste {0} clients", g.Count)

Consol e. WitelLine("départ du deuxiéme client:{0}", g.Dequeue.nom

Console. WiteLine("il reste {0} client", g.Count)

Console. WiteLine("le troisieme client s incruste:{0}", q.Peek.nom

Console. WiteLine("il reste {0} client", g.Count)

Consol e. WitelLine("départ du troisieme client:{0}", g.Dequeue.nom

Console. WiteLine("il reste {0} client", g.Count)
Consol e. ReadLi ne()

End Sub

e. Stack

Les collections de ce type utilisent le méme principe que les Queue : lorsqu’un élément est récupéré de la collection, il
en est supprimé. La seule distinction par rapport a la classe Queue est l'ordre dans lequel les éléments sont
récupérés. Ce type de collection utilise la technique last in - first out (lifo). L'exemple classique de ce type de
gestion est la pile d'assiettes de votre cuisine. Aprés avoir fait la vaisselle, vous empilez les assiettes sur une
étagere. Le lendemain lorsque vous mettez le couvert, la premiere assiette disponible est la derniére, rangée la

veille.

Les trois principales opérations disponibles sont :

Push pour ajouter un élément au sommet de la pile ;

Pop pour obtenir I'’élément au sommet de la pile et le supprimer ;

Peek pour obtenir I’élément au sommet de la pile sans le supprimer de la pile.

2. Choisir un type de collection

Voici quelques conseils pour choisir le type de collection adapté a vos besoins.
Vous avez besoin d’accéder aux éléments de la collection par un index :

L'accés aux éléments doit s’effectuer dans l'ordre de l'ajout dans la collection ou dans l'ordre inverse : utilisez

une Queue ou une St ack.

Vous avez besoin de trier les éléments dans un ordre différent de celui dans lequel ils sont ajoutés a la

collection : utilisez une ArraylLi st ou une Hasht abl e.

utilisez une Arrayli st.

Les éléments a stocker dans la liste sont des couples clé-élément : utilisez une Hasht abl e.
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Les objets intrinseques

De nombreux objets sont disponibles automatiquement a partir de Visual Basic sans que vous ayez a en créer une
instance. Ces objets sont accessibles par le mot cléMy. Ils permettent la manipulation et I'accés a des informations,
fréqguemment utilisées au cours du fonctionnement d’une application. Ils fournissent, par exemple, un moyen d’accéder
aux propriétés de la machine sur laquelle s’exécute I'application, par l'intermédiaire de My. Conput er, ou aux propriétés de
I'application elle-méme par l'intermédiaire de My. Appl i cati on. En fonction du type de projet sur lequel vous travaillez, il
est possible que certains objets ne soient pas disponibles. Le tableau suivant présente les objets existants et le
contexte dans lequel ils sont disponibles.

Ap_plication Bibliotheque Application :Lb(l::;l:ffg:: Se_rvice

Windows de classes Console Windows Windows
My.Application Oui Oui Oui Oui Oui
My.Computer Oui Oui Oui Oui Oui
My.Forms Oui Non Non Oui Non
My.Resources Oui Oui Oui Oui Oui
My.Settings Oui Oui Oui Oui Oui
My.User Oui Oui Oui Oui Oui
My.WebServices Oui Oui Oui Oui Oui

En fonction du type de projet dans lequel ils sont utilisés, certaines propriétés de ces objets peuvent étre indisponibles.
Par exemple, la propriété Mai nFor mde I'objet Appl i cati on n'est utilisable que dans les projets d’application Windows.

L'objet Appl i cati on fournit des propriétés méthodes et événements concernant I'application courante. Il permet,

par exemple, la récupération d'informations sur la configuration linguistique de I'application, les parameétres de la
ligne de commande utilisés pour lancer l'application ou encore les informations concernant la version de
|'application.

L'objet Conput er facilite I'accés aux différentes ressources, accessibles sur la machine. Il permet par exemple
I'acces direct au systeme audio de la machine, au clavier, a la souris ou encore au réseau.

L'objet For ms met a votre disposition une instance de chacune des fenétres disponibles dans le projet. L'accés se
fait par le nom de classe correspondant a la fenétre qui devient ainsi une propriété de I'objet For ns.

L'objet Resources permet l'accés aux ressources audio, icOnes, images et chaines de caractéres définies au
niveau du projet.

L'objet Settings permet I'accés aux parametres de I'application définis par les propriétés du projet.

L'objet User représente l'utilisateur de I'application. Si aucune authentification spécifique n’est utilisée dans
I'application alors I'objet User correspond a l'utilisateur avec lequel la session Windows a été ouverte.

L'objet Webservi ces fournit une instance de chaque service web référencé dans l'application. Comme pour la
propriété For s, l'accés s’effectue par le nom du service Web.
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Les différents types d’'erreurs

Pour un développeur, les erreurs sont une des principales sources de stress. En fait, nous pouvons classer ces erreurs
en trois catégories. Regardons chacune d’entre elles et les solutions disponibles pour les traiter.

1. Les erreurs de syntaxe

Ce type d’erreur se produit au moment de la compilation, lorsqu’un mot clé du langage est mal orthographié. Tres
fréquentes avec les premiers outils de développement ol I'éditeur de code et le compilateur étaient deux entités
séparées, elles deviennent de plus en plus rares avec les environnements tels que Visual Studio. La plupart de ces
environnements proposent une analyse syntaxique au fur et a mesure de la saisie du code. De ce point de vue, Visual
Studio propose de nombreuses fonctionnalités nous permettant d’éliminer ces erreurs.

Il surveille, par exemple, que chaque instruction | f est bien terminée par un End | f.

|'IF' duit s& kerminer par un 'End IF cu:urrespu:undant.l

If choix = 1 Then
O+
Console. BackoronndCnlor = ConanleConlor. ¥ellow

|O|:utiu:uns de correction d'erreurs {Maj+AIt+F1EI}|

Si une erreur de syntaxe est détectée, Visual Basic propose les solutions possibles pour corriger cette erreur. Elles
sont affichées en cliquant sur l'icbne associée a |'erreur.

If choix = 1 Then

EEEELIREY 'IF doit se terminer par un "End IF correspondant.

# | Insérez le 'End IF manguant,

choix = Console. BeadLine
If choix = 1 Then

End If

Console.BackgroundCfolor = Consolel
l | =

W Développer tous les apercus

D’autre part les “fautes d'orthographe” dans les noms de propriétés ou de méthodes sont facilement éliminées grace
aux fonctionnalités I ntel | i Sense. I ntel I i Sense prend en charge les fonctionnalités suivantes :

. L’affichage automatique de la liste des membres disponibles :

console.,

& SetwindowPosition ;I
i SetwindowSize
o Title
i TreatControlCasInput
5 windowHeight
2 windowLeft
o windowTop
o windowwidth
i Wirite
v -

Zarnrmun Tous

. L'affichage de la liste des paramétres a fournir pour I'appel d'une procédure ou fonction :
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console,Writeline |:|

aSsur 18w Writeling (buffer() As Char, index As Inteqer, count As Integet)
buffer: Tableau de caractéres Unicode.

o Si plusieurs surcharges sont disponibles, I ntel |l i Sense affiche leur nombre et vous permet de les parcourir en

utilisant les fleches haut et bas du clavier.

. L’affichage d'informations ponctuelles sur membres d‘une classe :

console. b|
ff‘ Ba
i Beep
o BufferHeight
o Bufferidth
5 CapsLock
@ Clear
o CursorLeft
ff‘ Cursorsize
e CursorTop

i Cursorvisible ;I

ckaroundColor

Carnmun Tous

Public Shared Property BackgroundColar{) As System, ConsoleCalar
iObtient ou définit la couleur d'arrigre-plan de la console.

. Le complément automatique de mots : commencez a saisir un début de mot puis utilisez la combinaison de
touches [Ctrl] [Espace] pour afficher tout ce que vous pouvez utiliser comme mot, a cet emplacement,

commengant par les caractéres deéja saisis.

n'y a qu'une seule possibilité, le mot est ajouté

automatiquement, sinon sélectionnez-le dans la liste et validez avec la touche [Tab].

. L’affichage de la liste des valeurs possibles pour une propriété de type énumération.

If choix = 1 Then

Console. BackgroundColor=

End If

= ConsoleCaolor Black. e
= ZonsoleColor Elue

[= ConsoleCalar, Cyan

= ConsoleCalor, DarkBlue

= ConsoleColor,DarkiZyan

[z ConsoleCalar, DarkGray

= ConsoleCaolar,Darkisreen

= §a rarkMagert
= ConsoleColor,DarkRed
= ConsoleCalar, Darkyellow ;I

Avec toutes ces fonctionnalités, il est pratiquement impossible de générer des fautes de syntaxe dans le code.

2. Les erreurs d’exécution

Ces erreurs apparaissent aprés la compilation, lorsque vous lancez I’'exécution de votre application. La syntaxe du code
est correcte mais I'environnement de votre application ne permet pas I'exécution d'une instruction utilisée dans votre
application. C’est, par exemple, le cas si vous essayez d’ouvrir un fichier qui n‘existe pas sur le disque de votre
machine. Vous obtiendrez slirement une boite de dialogue de ce type.
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% ConsoleApplication1 X

ConsoleApplication] a rencontré un probléme et doit étre fermé. Mous vous D
prions de nous excuser pour le désagrément encouru.

Sivous étiez en train d'effectuer une tache, lez infarmations sur lesquelles vous travailiez
peuvent avoir eté perdues.

[Debogage |

Ce type de boite de dialogue n’est pas trés sympathique pour l'utilisateur !

Heureusement, Visual Basic permet la récupération de ce type d’erreur et évite ainsi I'affichage de cette inquiétante
boite de dialogue. Deux techniques sont disponibles pour la gestion de ce type d’erreurs :

. la gestion en ligne ;
. les exceptions.

Nous détaillerons cela un peu plus loin dans ce chapitre.

Les erreurs de logique

Les pires ennemis des développeurs. Tout se compile sans probléme, tout s’exécute sans probléeme et pourtant “ga ne
marche pas” !!!

Il convient, dans ce cas, de revoir la logique de fonctionnement de l'application. Les outils de débogage nous
permettent de suivre le déroulement de l'application, de placer des points d'arrét, de visualiser le contenu des
variables, etc.
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Traitement des erreurs
Deux techniques sont disponibles pour le traitement des erreurs dans Visual Basic :

. la gestion en ligne ;

. le traitement par exception.

1. La gestion en lignhe

L'instruction On Error est I'’élément de base de la gestion des erreurs en ligne. Lorsque cette instruction est exécutée,
dans une procédure ou fonction, elle active la gestion des erreurs pour cette procédure ou fonction. Il convient
cependant d'indiquer comment notre gestionnaire doit réagir lorsqu’une instruction déclenche une erreur. Deux
solutions :

On error resune next

L'exécution du code va se poursuivre par la ligne suivant celle qui a provoqué l'erreur.

On error goto etiquette

L'exécution du code va se poursuivre par la ligne repérée par eti quette.

La syntaxe est donc la suivante :

Private Sub Nom de_procedure()
On Error CGoto gestionErreurs

"l nstructions dangereuses”

Exit Sub
gestionErreurs:

code de gestion des erreurs

End Sub

L'étiquette vers laquelle le gestionnaire d’erreurs va rediriger I'exécution doit se trouver dans la méme procédure que
I'instruction on error goto. L'instruction Exit sub est obligatoire pour que le code de gestion d’erreurs ne soit pas
exécuté a la suite des instructions normales mais seulement en cas d’erreur.

Le code du gestionnaire d’erreur doit déterminer la conduite a tenir en cas d’erreur.
Trois solutions :

Resune

On essaie a nouveau d’exécuter la ligne qui a provoqué l'erreur.

resume next

On continue I'exécution par la ligne suivant celle qui a provoqué l'erreur.
exit subouexit function

On abandonne I'exécution de cette procédure ou fonction.

Typiquement, le gestionnaire d’erreurs affichera une boite de dialogue demandant a I'utilisateur ce qu’il souhaite.

En fonction de sa réponse, on utilisera I'une ou l'autre des solutions.

Private Sub QuvertureFichier()
On Error CGoTo gestionErreurs
My. Conput er. Fi | eSyst em OpenText Fi | eReader ("c:\essai")
Exit Sub
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gestionErreurs:
Di m reponse As | nteger
reponse = MsgBox("inpossible de lire le fichier",
MsgBoxSt yl e. Abort Retryl gnore)
Sel ect Case reponse
Case MsgBoxResult.Retry
Resune
Case MsgBoxResult.|gnore
Resume Next

Case MsgBoxResul t. Abort
Exit Sub
End Sel ect
End Sub

Il nous reste encore un probléme a résoudre : notre gestionnaire d’erreurs réagira quelle que soit I'erreur. Pour
pouvoir déterminer quelle erreur vient de se produire dans I'application, nous avons a notre disposition I'objeterr qui
nous fournit des informations sur la derniére erreur apparue. Cet objet contient, entre autres, deux propriétés, nunber
et descri ption, nous permettant d’obtenir le code de I'erreur et sa description. Nous pouvons donc modifier notre code

pour réagir de fagon différente en fonction de I'erreur.

Private Sub QuvertureFichierBis()
On Error GoTo gestionErreurs
My. Conput er. Fi | eSyst em OpenText Fi | eReader ("a:\essai ")
Exit Sub
gestionErreurs:
Di m reponse As | nteger
Consol e. Wi teLine(Err. Nurber)
St op
If Err.Nunmber = 53 Then
reponse = MsgBox("inpossible de trouver le fichier”, MgBoxStyle.
Abort Ret ryl gnor e)
Sel ect Case reponse
Case MsgBoxResult.Retry
Resune
Case MsgBoxResult.Ignore
Resume Next
Case MsgBoxResult. Abort
Exit Sub
End Sel ect
End I f
If Err.Nunmber = 57 Then
reponse = MsgBox("insérer une disquette dans le lecteur",
MsgBoxSt yl e. OKCancel )
Sel ect Case reponse
Case MsgBoxResult.OK

Resune
Case MsgBoxResul t. Cancel
Exit Sub
End Sel ect
End If
End Sub

Un gestionnaire d’erreurs peut étre désactivé en utilisant I'instruction on error goto 0. Si une erreur se produit aprés
cette instruction, elle n’est pas récupérée et I'application s’arréte.

En fait, I'application ne s’arréte pas immédiatement mais Visual Basic recherche dans les fonctions appelantes si un
gestionnaire d’erreur est actif et s’il en trouve un, il lui confie la gestion de I'erreur.

Private Sub procedurel()
On Error GoTo gestionErreurs
procedur e2()
Exit Sub
gestionErreurs:
MsgBox("erreur d’ execution")
End Sub
Private Sub procedure2()
Dimx, y As Integer
x =0
(1/ x)

<
1
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End Sub

Dans cet exemple, la procedure2 va exécuter une instruction déclenchant une erreur (1 / x). Comme il n’y a pas de
gestionnaire d’erreurs dans cette procédure, Visual Basic va rechercher dans la pile des appels si un gestionnaire est
actif. Le premier rencontré se trouve dans la procedurel, ce sera donc celui-ci qui se chargera de la gestion de I'erreur.

2. Les exceptions

a. Récupération d'exceptions

La gestion des exceptions donne la possibilité de protéger un bloc de code contre les erreurs d’exécution qui
pourraient s’y produire. Le code dangereux doit étre placé dans un blocTry End Try. Si une exception est déclenchée
dans ce bloc de code, Visual Basic regarde les instructionsCat ch qui suivent. S’il en existe une capable de traiter
I'exception, le code correspondant est exécuté sinon la méme exception est déclenchée pour éventuellement étre
récupérée par un bloc Try End Try, de plus haut niveau. Une instruction Fi nal | ypermet de marquer un groupe
d’instructions, exécutées avant la sortie du bloc Try, qu’une erreur se soit produite ou non.

La syntaxe générale est donc la suivante :

Try

i nst ructions dangereuses

;:éich exceptionl

;:;)-de exécuté si une exception de type Exceptionl se produit
;:éich exception2

;:;)-de exécuté si une exception de type Exceptionl se produit
Finally

;:;)-de exécut é dans tous les cas avant |la sortie du bloc Try

End Try

Cette structure a un fonctionnement trés similaire au sel ect case déja étudié. Chaque type d’erreur est associé a
une classe d’exception et lorsque cette erreur se produit, une instance de la classe exception correspondante est
créée. Nous pourrons donc déterminer, pour chaque instruction cat ch, quel type d’exception elle doit traiter.

La classe de base est la classe Exception a partir de laquelle est créée une multitude de sous-classes spécialisées
chacune pour un type d’erreur particulier. Voici la liste des classes dérivant directement de la classe Except i on.

. Microsoft.Build.BuildEngine.InternalLoggerException

. Microsoft.Build.BuildEngine.InvalidProjectFileException

. Microsoft.Build.Framework.LoggerException

« Microsoft.JScript.CmdLineException

« Microsoft.JScript.ParserException

. Microsoft.VisualBasic.ApplicationServices

. Microsoft.VisualBasic.ApplicationServices.NoStartupFormException

. Microsoft.VisualBasic.CompilerServices.Incompletelnitialization

. Microsoft.VisualBasic.CompilerServices.InternalErrorException
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. Microsoft.VisualBasic.FileIO.MalformedLineException

« Microsoft.WindowsMobile.DirectX.DirectXException

. System.ApplicationException

. System.ComponentModel.Design.ExceptionCollection

. System.Configuration.Provider.ProviderException

. System.Configuration.SettingsPropertyCannotBeSetForAnonymousUserException
. System.Configuration.SettingsPropertyIsReadOnlyException

. System.Configuration.SettingsPropertyNotFoundException

. System.Configuration.SettingsPropertyWrongTypeException

. System.DirectoryServices.ActiveDirectory.ActiveDirectoryObjectExistsException
. System.DirectoryServices.ActiveDirectory.ActiveDirectoryObjectNotFoundException
. System.DirectoryServices.ActiveDirectory.ActiveDirectoryOperationException

. System.DirectoryServices.ActiveDirectory.ActiveDirectoryServerDownException
. System.DirectoryServices.Protocols.DirectoryException

. System.IO.IsolatedStorage.IsolatedStorageException

. System.Net.Mail.SmtpException

. System.Runtime.Remoting.MetadataServices.SUDSGeneratorException

. System.Runtime.Remoting.MetadataServices.SUDSParserException

. System.SystemException

. System.Web.Security.MembershipCreateUserException

. System.Web.Security.MembershipPasswordException

. System.Web.UI.ViewStateException

. System.Windows.Forms.AxHost.InvalidActiveXStateException

OCette liste ne présente que le premier niveau de la hiérarchie. Chacune de ces classes a elle aussi de
nombreux descendants.

Ces différentes classes sont utilisées pour indiquer dans chaque instruction Catch le type d’exception qu’elle doit
gérer.

Private Sub QuvertureFichier()
Try
My. Conmput er . Fi | eSyst em OpenText Fi | eReader ("a: \essai ")
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Catch ex As System | O | OException
MsgBox("erreur d ouverture du fichier", MgBoxStyle. OKOnly)
Finally
MsgBox("fin de | a procédure d ouverture de fichier")
End Try
End Sub

Si, parmi tous les Catch, aucun ne correspond a l'exception générée, I'exception est propagée dans le code des
procédures ou fonctions appelantes, a la recherche d’une instruction catch capable de prendre en compte cette
exception. Si aucun bloc n'est trouvé, une erreur d’exécution est déclenchée.

Les blocs Cat ch peuvent également étre conditionnels, en ajoutant le mot When suivi d’'une expression pouvant étre
évaluée comme un Boolean.

Catch ex As Exception When choix < 0
Cat ch ex As Exception When choix > 10
En-d. ;I'r y
Le bloc Cat ch est alors exécuté si une exception de ce type est déclenchée et si la condition est vérifiée.

Si le paramétre indiqué a linstruction Catch est une classe “d’exception générale”, cette instruction Catch sera
capable de capturer toutes les exceptions créées a partir de cette classe ou de ces sous-classes. Le code suivant
nous permet donc de capturer toutes les exceptions.

Private Sub QuvertureFichier()
Try
M. Conput er. Fi | eSyst em OpenText Fi | eReader ("a:\essai ")
Catch ex As Exception
MsgBox("erreur d ouverture du fichier", MgBoxStyle. OKOnly)
Finally
MsgBox("fin de | a procédure d ouverture de fichier")
End Try

End Sub

Les différentes classes disposent