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1.- Les principaux concepts de Visual Basic

1.1.- présentation générale

Visual Basic est un langage de programmation « orienté objet » de Microsoft qui permet de
programmer des applications indépendantes sous |’ environnement Windows.

Il est intégré dans tous les logiciels de Bureautique de MicroSoft (Word, Excel, Access) sous le
nom de: VBA (Visual Basic Application). Visual Basic est un langage inter prété.

Pour comprendre le processus de développement d une application, il est utile d assimiler
certains concepts sur lesquels est fondé Visual Basic. Comme il Sagit d'un langage de
développement Windows, il convient également de s étre familiarisé avec |’environnement
Windows.

Le fonctionnement de Windows s articule autour de trois concepts essentiels.

* lesfenétres;

* lesévénements;

* |lesmessages.

Considérons gu’'une fenétre est une zone rectangulaire dotée de ses propres limites. Nous

connaissons tous une fenétre de document dans un programme de traitement de texte ou une
fenétre de boite de dialogue quelconque.

S'il s agit la des exemples les plus courants, il existe bien d autres types de fenétres. Un bouton
de commande, les icones, les zones de texte, les boutons d’ options, les barres de menus
constituent tous des fenétres.

Windows gerent ces nombreuses fenétres en affectant a chacune delles un numéro
d’identification unigue (« hWnd »). Le systeme surveille en permanence chacune de ces fenétres
de fagon a déceler le moindre événement. Les événement peuvent étre engendrés par des actions
de I’ utilisateur, par un contréle programmeé, voire par des actions d’ une autre fenétre.

Chague fois qu’un événement survient, un message est envoyé au systéme d’ exploitation, qui
traite le message et le diffuse aux fenétres concernées.

La plupart de ces messages de bas niveau sont gérés par Visua Basic tandis que d’ autres sont
mis a votre disposition sous forme de procédures événementiels.

1.2- Le modele événementiel

Dans les applications traditionnelles, dites « procédurales », les instructions commencent a la
premiere ligne de code et se déroulent suivant un chemin défini dans I’ application, appelant les
procédures au fur et a mesure des besoins.

Dans une application « événementielle », le code ne suit pas un chemin prédéterminé. Différentes
sections du code sont exécutées en fonction des événements qui se produisent. VVous ne pouvez
prévoir I’ ordre des événements, en revanche vous devez prévoir les événements qui peuvent se
produire et votre code doit étre en mesure de les traiter.
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1.3- La notion d’objet

Un objet représente un élément d'une application. Une feuille de calcul, une cellule, un
graphique pour Excel, un formulaire, une table ou un état pour Access sont des objets. Dans un
code Visual Basic, vous devez identifier un objet avant de pouvoir appliquer I'une des méthodes
deI'objet ou modifier lavaleur del'une de ses propriétés.

Une collection est un objet contenant plusieurs autres objets, généralement, mais pas toujours,
du méme type. Dans Microsoft Excel, par exemple, I'objet Workbooks contient tous les objets
Workbook. Dans Visual Basic, la collection Forms contient tous les objets Form dune
application.

Les @éments d'une collection peuvent étre identifiés par numeéro ou par nom.

Vous pouvez également manipuler toute une collection d'objets si les objets partagent des
méthodes communes.

1.4- Les notions de méthode et de propriété

Une méthode est une action qu'un objet peut exécuter. Par exemple, Add est une méthode de
I'objet ComboBox qui ajoute une nouvelle entrée a une liste modifiable.

Une propriété est un attribut d'un objet définissant I'une des caractéristiques de I'objet telle que
lataille, la couleur ou la position a l'écran, ou un aspect de son comportement, par exemple sil
est activé ou visible. Pour changer les caractéristiques d'un objet il faut changer les valeurs de ses
propriétés.

Pour définir la valeur d'une propriété, faites suivre la référence d'un objet d'un point, du nom de
la propriété, d'un signe égal (=) et de lanouvelle valeur de propriété.

Certaines propriétés ne peuvent pas étre définies. La rubrique d'aide de chague propriété indique
s vous pouvez la définir (lecture-écriture), seulement lalire (lecture seule) ou seulement y écrire

(écriture seule). Vous pouvez extraire des informations sur un objet en renvoyant la valeur de
['une de ses propriétés.

L e chapitre 7 de ce document (« Utilisation des objets ») détaille|’ensemble de ces notions.
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2.- La syntaxe de Visual Basic

Un programme écrit en Visual Basic est un ensemble de fichiers textes documentés (appelés
SOur ces) respectant une syntaxe précise.

L es commentair es sont des caracteres, de préférence non accentués, ignorés par |’ interpréteur et
ne servant qu'a documenter le programme. Les lignes de commentaires débutent par une
apostrophe (') ou par le mot Rem suivi d'un espace et peuvent étre insérées nimporte ou dans
une procédure

Les commentaires peuvent expliquer une procédure ou une instruction particuliere au lecteur de
votre code. Par défaut, les commentaires saffichent en vert.

Regles d’ affectation des noms

Utilisez les regles suivantes pour nommer des procédures, des constantes, des variables et des
arguments dans un module Visual Basic :

» Utilisez une lettre comme premier caractere ;

» Nutilisez pas d'espace, de point (.), de point d'exclamation (!) ou les caracteres @, &, $, #
danslenom;

* Unnom ne peut compter plus de 255 caractéres;;

» Généralement, vous ne devriez pas utiliser des noms identiques aux noms de fonction,
dinstruction et de méthode de Visual Basic. Vous feriez double emploi des mots clés du
langage. Pour utiliser une fonction, une instruction ou une méthode du langage intrinseque en
conflit avec un nom attribué, vous devez l'identifier explicitement. Faites précéder la
fonction, l'instruction ou la méthode intrinseque du nom de |a bibliothéque de types associ ée.
Par exemple, si vous avez une variable nommée L eft, pour invoquer la fonction L eft, vous
devez employer VBA .Left ;

* Vous ne pouvez pas employer deux fois le méme nom au méme niveau de portée. Par
exemple, vous ne pouvez pas déclarer deux variables nommées age dans la méme procédure.
Cependant, vous pouvez déclarer une variable privée nommée age et une variable de niveau
procédure nommée age dans le méme module.

Note: Visual Basic ne différencie pas les majuscules des minuscules, mais conserve la casse
dans I'instruction de déclaration du nom.

2.1.- Les types de données

2.1.1.- Les types prédéfinis

Boolean

Les variables de type « Boolean » sont stockées sous la forme de nombres de 16 bits (2 octets),
mais elles ne peuvent avoir pour valeur que True ou False. Elles saffichent sous la forme True
et False (avec l'instruction Print) ou #TRUE# et #FALSE# (avec l'instruction Write #). Utilisez
les mots clés True et False pour faire passer d'un état al'autre des variables de type « Boolean ».
Lorsque d'autres types de données numériques sont convertis en valeurs de type Boolean, 0
devient False et toutes les autres valeurs deviennent True. Lorsgue des valeurs de type Boolean
sont converties en d'autres types de données, False devient O et True devient -1.

Byte

Les variables de type « Byte» sont stockées sous la forme d'un nombre de 8 bits (1 octet
unigue), non signé, compris entre 0 et 255.

Le type de données « Byte » est utile pour le stockage d’ entiers de petite taille.
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Currency

Les variables de type « Currency » sont stockées sous la forme de nombres de 64 bits (8 octets)
au format entier, avec un décalage de 10 000 afin d'obtenir un nombre a virgule fixe comprenant
15 chiffres a gauche du séparateur décimal et 4 chiffres a droite. Cette représentation offre une
plage comprise entre -922 337 203 685 477,5808 et 922 337 203 685 477,5807. Le caractére de
déclaration de type pour les variables de type « Currency » est le signe @.

Le type de données « Currency » est utile pour les calculs monétaires et pour les calculsavirgule
fixe dans lesquels la précision revét une importance particuliére.

Date

Les variables de type « Date » sont stockées sous la forme de nombres a virgule flottante de 64
bits (8 octets) IEEE représentant des dates comprises entre le ler janvier 100 et le 31
décembre 9999, et des heures alant de 0:00:00 a 23:59:59. Toute valeur de littéral de date peut
étre attribuée a une variable de type « Date ». Les littéraux date doivent étre délimités par le
signe #, par exemple #January 1, 1993# ou #1 Jan 93#.

Les variables de type « Date » affichent les dates au format de date abrégé reconnu par votre
ordinateur. Les heures saffichent au format horaire (plage de 12 ou 24 heures) défini dans votre
ordinateur.

Lorsgue d'autres types de données numériques sont convertis en données de type « Date », les
valeurs situées a gauche du séparateur décimal représentent la date, tandis que celles situées a
droite correspondent a I'heure. Minuit est représenté par 0 et midi par 0,5. Les nombres entiers
négatifs représentent des dates antérieures au 30 décembre 1899.

Decimal

Les variables de type « Decimal » sont stockées sous la forme d'entiers de 96 bits (12 octets),
non signés, décal és d'une puissance de 10 variable. Le facteur de décalage (puissance de 10), qui
définit le nombre de chiffres situés a droite du séparateur décimal, est compris entre O et 28.
Avec un décadage de O (pas de décimaes), la valeur maximae est +/-
79 228 162 514 264 337 593 543 950 335. Avec 28 décimales, la valeur maximale est +/-
7,9228162514264337593543950335 et la vaeur minimae différente de z&o est +/-
0,0000000000000000000000000001.

Pour le moment, |e type de données « Decimal » ne peut étre utilisé qu'avec une donnée de type
«Variant ». En d'autres termes, il est impossible d'attribuer a une variable le type « Decimal ».

Vous pouvez en revanche créer une variable de type «Variant» dont le soustype est
« Decimal » al'aide de lafonction CDec.

Double

Les variables de type « Double » (a virgule flottante en double précision) sont stockées sous la
forme de nombres a virgule flottante de 64 bits (8 octets) IEEE dont |a valeur est comprise entre
-1,79769313486232E308 et -4,94065645841247E-324 pour les nombres négatifs et entre
4,94065645841247E-324 et 1,79769313486232E308 pour les positifs. Le caractére de
déclaration de type pour une variable de type « Double » est le signe #.

I nteger
Les variables de type « Integer » sont stockées sous la forme de nombres de 16 bits (2 octets)

dont la valeur est comprise entre -32 768 et 32 767. Le caractére de déclaration de type pour les
variables de type « Integer » est le signe %.

Les variables de type « Integer » permettent également de représenter des valeurs énumérées.
Celles-ci peuvent contenir un ensemble fini d'entiers uniques possédant tous une signification
particuliere dans le contexte ou ils sont utilisés. Elles permettent d'opérer facilement une
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sélection parmi un nombre connu de choix, du type noir =0, blanc =1, etc. Il est conseillé de
définir des constantes pour chaque valeur énumérée vial'instruction Const.

Long

Les variables de type « Long » (entier long) sont stockées sous la forme de nombres signés de
32 bits (4 octets) dont la valeur est comprise entre -2 147 483 648 et 2 147 483 647. Le caractere
de déclaration de type pour les variables de type « Long » est lesigne & .

Object
Les variables de type « Object » sont stockées sous la forme d'adresses 32 bits (4 octets) qui font

référence a des objets. L'instruction Set permet d'affecter une référence d'objet a une variable
déclarée comme « Object ».

Une variable déclarée comme « Object » est suffisamment flexible pour contenir une référence a
nimporte quel type d'objet, mais la liaison a I'objet désigné par la variable est effectuée au
moment de I'exécution. Pour obtenir une liaison au moment de la compilation, attribuez la
référence d'objet & une variable déclarée avec un nom de classe spécifique.

Single

Les variables de type « Single » (a virgule flottante en simple précision) sont stockées sous la
forme de nombres a virgule flottante de 32 bits (4 octets) IEEE dont la valeur est comprise entre
-3,402823E38 et -1,401298E-45 pour les nombres négatifs et entre 1,401298E-45 et

3,402823E38 pour les positifs. Le caractére de déclaration de type pour les variables de type
« Single » est le point d'exclamation (!).

String
Il existe deux types de chaines : les chaines de longueur variable et les chaines de longueur fixe.

Les chaines de longueur variable peuvent contenir environ 2 milliards (2*31) de caractéres.
Les chaines de longueur fixe peuvent contenir de 1 aenviron 64 Ko (2°16) de caractéres.

Une chaine de longueur fixe déclarée comme Public ne peut étre utilisée dans les modules de
classe. Les codes de caractéres de type « String » sont compris entre 0 et 255. Les 128 premiers
caractéres (0 a 127) du jeu de caracteres correspondent aux lettres et symboles d'un clavier
américain standard. Ces 128 caractéres sont identiques a ceux du jeu de caracteres ASCII. Les
128 caracteres suivants (128 a 255) représentent des caractéres spéciaux, comme les lettres de
certains alphabets, les accents, les symboles monétaires et les fractions. Le caractere de
déclaration de type pour les variables de type String est le signe $.

Variant

«Variant » est le type de données attribué a toutes les variables qui ne sont pas explicitement
déclarées comme étant d'un autre type (al'aide d'instructions telles que Dim, Private, Public ou
Static). Le type de données « Variant » ne possede aucun caractére de déclaration de type.

Variant est un type de données spécia pouvant contenir des données de toutes sortes, a
I'exception des données de type « String » de longueur fixe et de types définis par I'utilisateur.
Une variable de type « Variant » peut également contenir les valeurs Empty, Error, Nothing et
Null. Vous pouvez déterminer la procédure de traitement d'une donnée de type « Variant » a
I'aide des fonctions Var Type et TypeName.

L es données numériques correspondent a nimporte quel nombre entier ou réel dont la valeur est
comprise entre -1,797693134862315E308 et -4,94066E-324 pour les négatifs et entre 4,94066E-
324 et 1,797693134862315E308 pour les positifs. En général, les données numériques de type
« Variant » conservent leur type de données original au sein de lavaleur de type « Variant ». Par
exemple, si vous attribuez une valeur de type « Integer » a une donnée de type « Variant », cette
derniére sera ultérieurement traitée comme une valeur de type « Integer ». Cependant, s une
opération arithmétique est exécutée sur une donnée de type « Variant » contenant une valeur de
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type « Byte », « Integer », « Long » ou « Single » et si le résultat excéde la plage de valeurs du
type de données, le résultat se voit automatiquement affecté le type de données « Variant »
immédiatement supérieur. Une donnée de type « Byte » est transformée en « Integer », une
donnée de type « Integer » est transformée en «Long » et une donnée de type « Long » ou
«Single» en «Double». Une ereur se produit lorsque des variables de type «Variant »
contenant des données de type « Currency », « Decimal » ou « Double » dépassent leur plage de
valeurs respective.

Le type de données « Variant » peut remplacer un autre type de données lorsque vous recherchez
plus de souplesse dans le traitement de celles-ci. Si une variable de type « Variant » contient des
chiffres, il peut sagir, selon le contexte, de leur valeur réelle ou de leur représentation sous forme
de chaine. Exemple:

Dim MyVar As Vari ant
MyVar = 98052

Dans I'exemple précédent, MyVar contient une représentation numeérique, c'est-a-dire la valeur
réelle 98052. Les opérateurs arithmétiques peuvent étre utilisés avec des variables de type
«Variant » contenant des valeurs numériques ou des chaines de caractéres pouvant étre
interprétées comme des nombres. Si vous utilisez I'opérateur + pour gjouter MyVar a une autre
donnée de type « Variant » contenant un nombre ou a une variable de type numérique, vous
obtiendrez comme résultat une somme arithmétique.

La valeur Empty désigne une variable de type «Variant » qui n'a pas été initiaisée. Une
variable de type « Variant » contenant la valeur Empty équivaut a 0 si elle est utilisée dans un
contexte numeérique et a une chaine de longueur nulle ("") dans un contexte de chaines.

Ne confondez pas Empty et Null. La valeur Null indique que la variable de type « Variant » ne
contient intentionnellement aucune donnée valide.

Dans une donnée de type « Variant », la valeur Error permet dindiguer gu'une condition
d'erreur sest produite dans une procédure. Cependant, aucune gestion d'erreur normale de niveau
application n'a lieu dans ce cas. Le programmeur ou |'application peuvent donc appliquer un
certain traitement en fonction de la valeur d'erreur. Les valeurs de type Error sont créées par
conversion de nombresréels al'aide de lafonction CVErr.

2.1.2.- Les tableaux

Savoir manipuler des données isolées est intéressant mais il est parfois nécessaire de gérer des
longues listes d'informations. Les tableaux sont de simples listes d’ un seul type de données (un
tableau d’ entiers, un tableau de nombres a virgule flottante ...). Visual Basic permet de créer des
tableaux de longueur fixe appelés tableaux statiques et des tableaux de longueur variable
appelés tableaux dynamiques.

L estableaux statiques
Il s'agit d’un tableau dont le nombre maximum d’ é éments est fixé a priori.

La déclaration se fait de la maniére suivante (pour un tableau « public » de 11 ééments de type
« Integer ») :

Publ i ¢ MonTabl eau (10) As Integer

Notez que le premier

L’ affectation de la premiére « case » du tableau est alors : indice est 0 et non 1

A/
MonTabl eau (0) = 344
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L estableaux dynamiques

Par opposition aux tableaux statiques, les tableaux dynamiques n’ont pas de taille fixe. 1l est
possible de les « agrandir » ou de les « réduire » en intervenant sur le code et d’ utiliser certaines
instructions de Visual Basic pour obtenir des informations les concernant (leur taille, bornes
inférieure et supérieure ...). Les tableaux dynamiques doivent étre déclarés « privés » dans la
feuille, le module ou le module de classe ou ils sont utilisés. Il ne faut pas spécifier la taille du
tableau ala déclaration. Pour définir lataille du tableau il faut utiliser lafonction ReDim.

Un tableau dynamique se déclare comme suiit :

Private MonTabl eau () As Integer

Lataille est définie aposteriori :

- ReDim et ReDim Preserve
ReDi m MonTabl eau (10) 4—— | fonctionnent différemment. ReDim
définit la taille du tableau (ici 11

ou / éléments) et supprime tout ce que
contenait le tableau. ReDim Preserve

ReDi m Preserve MonTabl eau (10) &« définit et conserve les éléments.

2.1.3.- Les types définis par le programmeur

Ces types de données sont définis al'aide de l'instruction Type. Les types de données définis par
['utilisateur peuvent contenir un ou plusieurs éléments d'un type de données, un tableau ou un
type de données précédemment défini par |'utilisateur. Exemple :

Type MyType ) ) . .
MyNane As String ' La variable de type String contient un nom
MyBi rt hDat e As Date ' La variable de type Date contient une date
de
nai ssance
MySex As Integer ' La variable de type Integer contient |e sexe
(0 fémnin, 1 masculin)
End Type

2.2.- Les instructions

Les instructions Visual Basic sont complétes. Elles contiennent des mots clés, des opérateurs,
des variables, des constantes et des expressions. Chague instruction appartient a I'une des trois
catégories suivantes : déclaration, affectation, exécution.

2.2.1.- La déclaration

Les instructions de déclaration nomment une variable, une constante ou une procédure et
peuvent également spécifier un type de données (Const, Dim, Private, Public, New, Static).

Private myVar As String

Ici on déclare une variable « privée » de type « String » et de nom « myVar ».
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2.2.2.- L’'affectation

Les instructions d'affectation attribuent une valeur ou une expression a une variable ou a une
constante (=, Let).

Title = "Zone d’ accueil "

2.2.3.- Les instructions exécutables

Ces instructions exécutent des lignes de codes (structures alternatives, structures répétitives,
débranchements, appels de modules ...).

Lesstructuresalternatives (Cf. chapitre 3.3.2)
Comme dans la plupart des langages, les mots clés correspondant a ces structures sont If, Then,
Else, End If.

Déclaration de la variable « answer »

Private answer As String <4 |
If answer = Enpty Then

MsgBox "Vous n’ avez pas entré de nom'
El se

MsgBox "Votre nom est " & answer
End |f

Les « If multilignes »
On utilise les mots clés « Else If » autant de fois que nécessaire.

I f answer = Enpty Then
MsgBox "Vous n’ avez pas entré de nom'
Else If answer = "Toto"

MsgBox "Votre nom est Toto"
El se

MsgBox "Votre nom est Toto" & answer
End I f

Le« Case»
Sel ect Case answer
Case "Toto"
Nom = "Tot 0"
Case "Titi"
Nom = "Titi"
Case El se
MsgBox "Nom i ncohérent”
End Sel ect
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Lesstructuresrépétitives (Cf. chapitre 3.3.3)

Visual Basic utilise les mots clés For, To et Next pour les boucles « Pour », Do While et L oop
pour la boucle « Tant que » (il existe égaement While et Wend), Do et Loop Until pour la
boucle « Jusqu’ a ce que ». Quelques exemple d’ utilisation de ces boucles.

Private T(10) As Integer - ) —
Déclaration de l'indice de boucle | et
Private | As Integer 9 dun tableau de 10 entiers T
For 1=0 To 9
T[] =1
Next

=0 e—

Do Wile | < 10 ] 1l est impératif d'initialiser |
T[] =1 /
I =1 +1
Loop
I =0 A
Do
T[] =1
I =1 +1
Loop Until 1 = 10

2.2.4.- Vérification des erreurs de syntaxe

Si une ligne saffiche en rouge (avec un éventuel message d'erreur) apres sa saisie et la frappe de
la touche ENTREE, l'instruction correspondante comporte une erreur. ldentifiez celle-ci et
corrigez-la.

Attention : Par défaut Visual basic ne vous oblige pas a déclarer les variables, ce qui est une
source d'erreur importante. Afin de remédier a cet inconvénient, il est fortement conseillé
d' utiliser au début de chague module I'instruction « Option Explicit » de fagon aobliger VBA a
détecter |es variables non déclarées.

2.2.5.- Les instructions sur plusieurs lignes

Une instruction tient généralement sur une ligne, mais il est possible de la continuer sur la ligne
suivante al'aide du caractere de continuité de ligne « _ » (blanc + blanc souligné).

DimnyVar As String

myVar = "John"

MsgBox Pronpt:="Bonjour" & nyVar,
Title:="Zone d'accueil ", _
Butt ons: =vbExcl amat i on
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2.3.- Les modules

2.3.1.- Ecriture d’'une procédure

Une procédure est une série dinstructions délimitée par les instructions Sub et End Sub
exécutant des actions mais ne renvoyant pas de valeurs. Une procédure prend des arguments tels
gue des constantes, des variables ou des expressions passées par un module appelant. Si une
procédure n'a pas d'argument, |'instruction Sub doit comporter des parentheses vides.

Déclaration de la procédure nommée « Getinfo » n’ayant aucun parametre

Sub Get I nfo() i

D m answer As String Déclaration d’une variable « answer » de type « String »
I

answer = | nputBox("Quel est votre nonP") Affectation d’une valeur a la variable « answer »
If answer = Enpty Then ‘

MsgBox "Vous n'avez pas entre de nom Instruction conditionnelle (If Then Else End If)

El se
MsgBox "Votre nomest " & answer
End |f
End Sub Instruction de fin de la procédure

2.3.2.- Ecriture d’'une fonction

Une fonction est une série dinstructions délimitée par les instructions Function et End
Function. Une fonction est similaire a une procédure mais peut également renvoyer une valeur.
Une fonction peut prendre des arguments, tels que les constantes, les variables ou les expressions
qui lui sont passées par un module appelant. Si une fonction n'a aucun argument, son instruction
Function doit comporter des parenthéses vides. Une fonction renvoie une valeur en affectant une
valeur a son nom dans une ou plusieurs instructions de la procédure.

Dans I'exemple suivant, la fonction Celsius convertit des degrés Fahrenheit en degrés Celsius.
Lorsgue la fonction est appelée depuis la procédure Main, une variable contenant la valeur de
['argument est passée a la fonction. Le résultat du calcul est renvoyé a la procédure appelante et
affiché dans un message.

Function Cel sius(fDegrees As Integer) As Deci mal
Celsius = (fDegrees - 32) * 5/ 9 <«4———| Définition de la fonction « Celsius »
End Function

Sub Mai n()
tenp = I nputBox("Veuillez entrer la tenpérature en degrés F.")
MsgBox "La tenpérature équivaut a " & Celsius(tenp) & " degrés C. "
End Sub

Appel de la fonction « Celsius » (avec le paramétre temp) au

sein de la procédure Main

2.3.3.- Appel des modules

Pour appeler une procédure depuis une autre procédure, il faut simplement taper le nom de la
procédure sans oublier les valeurs des arguments obligatoires.

L'instruction « Call » n'est pas obligatoire, mais s vous l'utilisez, vous devez mettre les
éventuels arguments entre parenthéses.

Vous pouvez utiliser une procédure pour organiser d'autres procédures de maniere a simplifier
leur interprétation et leur débogage.
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Dans |'exemple suivant, la procédure « Main » appelle la procédure « MultiBeep », passant la
valeur 56 comme argument. Aprés |'exécution de MultiBeep, le systéme redonne la main a
«Main» qui appelle la procédure « Message ». « Message » affiche un message; lorsgue
I'utilisateur clique sur OK, lamain revient &« Main » qui se termine.

Sub Mul ti Beep(nunbeeps As | nteger) |

For counter = 1 To nunbeeps Définition de la procédure MultiBeep ayant un paramétre
Beep numbeeps de type Integer
Next
End Sub |

Définition de la procédure Message n’ayant aucun parametre

Sub Message()

MsgBox "Il est tenps de faire une pause!"”

End Sub

Sub Mai n()
Mul ti Beep 56 Appels (dans la procédure Main) de la procédure MultiBeep avec
Message le parameétres 56 et de la procédure Message

End Sub

Appel de procédures avec plusieurs arguments

L'exemple suivant illustre deux manieres d'appeler une procédure avec plusieurs arguments.
Lors du second appel de HouseCalc, les arguments doivent étre mis entre parenthéses parce que
I'instruction « Call » est employée.

Sub Mai n()

HouseCal ¢ 99800, 43100

Cal | HouseCal ¢(380950, 49500)
End Sub

Sub HouseCal c(price As Single, wage As Single)
If 2.5 * wage <= 0.8 * price Then
MsgBox "Cette mai son est trop chére.”
El se
MsgBox "Cette nmi son est abordable."
End | f
End Sub

Utilisation des parenthéseslorsd'appel defonctions

Pour utiliser la valeur renvoyée par une fonction, il faut affecter la fonction a une variable et
mettre les arguments entre parenthéses, comme le montre I'exemple suivant :

Answer 3 = MsgBox("Votre sal aire vous convient-il?", 4, "Question 3")

Si la vaeur renvoyée par une fonction ne vous intéresse pas, vous pouvez appeler une fonction
de la méme maniére qu'une procédure, il suffit d’omettre les parentheses, d'indiquer les
arguments et de ne pas affecter la fonction a une variable, comme le montre I'exemple suivant :

MsgBox "Tache termnée!", 0, "Boite de tache"

Attention Si vousincluez des parenthéses dans|'exemple précédent, I'instruction cause une
erreur de syntaxe.

2.3.4.- Passage des parametres

Tous les parametres sont passés aux procedures par référence (Cf. chapitre 4.4), sauf indication
contraire. Cette méthode est efficace en ce sens que le temps de passage des arguments et
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I'espace mémoire qu'ils occupent dans une procédure (4 octets) sont les mémes quel que soit le
type de données de I'argument.

Vous pouvez également passer un argument par valeur en incluant le mot clé « ByVal » dans la
déclaration de la procédure. Un argument passé par valeur occupe de 2 a 16 octets dans la
procédure, en fonction de son type de données. Les types de données plus importants impliguent
un temps de traitement supérieur a celui des types de données moins volumineux. Les types de
données « String » et « Variant » ne doivent donc généralement pas étre passés par valeur.

Rappel du chapitre 4.4. : lorsgu'un argument est passé par valeur, la variable d'origine est copiée
dans la procédure. Les modifications apportées ensuite a I'argument au sein de la procédure ne
sont pas répercutées sur lavariable d'origine. Par exemple :

Function Factorial (ByVal MyVar As Integer) 'Déclare la fonction.
MyVar = MyVar - 1
If MyVar = 0 Then
Factorial =1
Exit Function
End | f
Factorial = Factorial (Myvar) * (MyVar + 1)
End Function

Appel de la fonction Factorial avec une variable S.

S=5
Print Factorial (S) ' Affiche 120 (factorielle 5)
Print S " Affiche 5.

En l'absence de «ByVal » dans la déclaration de la fonction, les instructions «Print » de
I'exemple précédent affichent les valeurs 1 et 0. En effet, « MyVar » fait aors référence a la
variable « S », qui est décrémentée de 1 jusqu'a ce qu'elle atteigne lavaleur 0.

Dans la mesure ou un argument passé par la méthode « ByVal » est copié dans la procédure,
vous avez la possibilité de passer un variant a la fonction Factorial de I'exemple. En effet, vous
ne pouvez pas passer un variant par référence si la procédure qui déclare I'argument est d'un type
de données différent.

Passage de paramétres nommeés et facultatifs

Lorsgue vous appelez une procédure ou une fonction, vous pouvez fournir les arguments par
position, dans leur ordre d'occurrence dans la définition de la procédure, ou les fournir par nom
sans respecter cette position.

Par exemple, la procédure suivante prend trois arguments :

Sub PassArgs (strName As String, intAge As Integer, dteBirth As Date)
Debug. Print strNane, intAge, dteBirth
End Sub

Vous pouvez appeler cette procédure en fournissant ses arguments a la position appropriée,
chacune séparée par une virgule, comme le montre |'exemple suivant :

\PassArgs "Mary", 26, #2-21-69#

Vous pouvez également appeler cette procédure en fournissant des arguments nommés séparés
par des virgules.
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PassArgs intAge: =26, dteBirth:=#2/21/69#, strNane:="Mry"

Un argument nomme est composé d'un nom d'argument suivi des signes deux-points et égal (:=),
puis de lavaleur de I'argument.

Les arguments nommés sont particulierement pratiques lors de I'appel d'une procédure
comportant des arguments facultatifs. Si vous utilisez des arguments nommes, il n'est pas
nécessaire dinclure des virgules pour signaler les arguments positionnels manquants.
L'utilisation d'arguments nommes permet de voir plus facilement |es arguments passés et omis.

Les arguments facultatifs sont précédés du mot clé «Optional » dans la définition de la
procédure. Vous pouvez également préciser une valeur par défaut pour |'argument facultatif dans
la définition de la procédure. Par exemple:

Sub Optional Args (strState As String, Optional strCountry As String = "USA")
End Sub

Lorsque vous appelez une procédure avec un argument facultatif, vous pouvez préciser ou non
['argument facultatif. Si vous ne le précisez pas, la valeur par défaut, le cas échéant, est
employée. Si aucune valeur par défaut n'est spécifiée, I'argument prend la valeur par défaut de la
variable du type spéecifié.

La procédure suivante inclut un argument facultatif, la variable «varCountry ». La fonction
« IsMissing » détermine si un argument facultatif a été passé ala procédure.

Sub Optional Args(strState As String, Optional intRegion As Integer,
Optional strCountry As String = "USA")
If 1sMssing(intRegion) And |IsM ssing(strCountry) Then
Debug. Print strState
El self 1sMssing(strCountry) Then
Debug. Print strState, intRegion
El self 1sM ssing(intRegion) Then
Debug. Print strState, strCountry
El se
Debug. Print strState, intRegion, strCountry
End | f
End Sub

Vous pouvez appeler cette procédure en utilisant des arguments nommeés comme |e montrent les
exemples suivants :

Optional Args strCountry: ="USA", strState:="M"

Optional Args strState: = "MD', intRegion:=5

Tableau de paramétres

Un tableau de parametres peut étre utilisé pour passer un tableau d'arguments a une procédure. |1
n'est pas nécessaire de connaitre le nombre d'ééments du tableau lors de la définition de la
procédure.

Vous utilisez le mot clé « ParamArray » pour déclarer un tableau de parametres. Le tableau doit
étre déclaré comme un tableau de type « Variant », et il doit ére le dernier argument de la
définition de la procédure.

L'exemple suivant illustre la définition d'une procédure comportant un tableau de paramétres.
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Sub AnyNumber Args(strNane As String, ParamArray intScores() As Variant)
Dmintl As |nteger
Debug. Print strNane; " Résul t at s" Utilise la fonction UBound pour déterminer
For intl = 0 To UBound(i nt Scor es())4/ la limite supérieure du tableau.
Debug. Print " "; intScores(intl)
Next intl
End Sub

L es exemples suivants indiquent comment appeler cette procedure.

AnyNunber Args "Jam e", 10, 26, 32, 15, 22, 24, 16

AnyNumber Args "Kelly", "Haut", "Bas", "Myen", "Haut"

2.3.5.- Une procédure particuliere : la procédure Property

Une procédure Property est une série d'instructions Visual Basic permettant & un programmeur

de créer et de manipuler des propriétés personnali sées.

» Les procédures Property peuvent étre utilisées pour créer des propriétés en lecture seule pour
des feuilles, des modules standard et des modules de classe;

e Les procédures Property doivent étre utilisées a la place des variables « Public » dans un
code devant étre exécuté lors de la définition de la valeur de la propriété ;

e Contrairement aux variables «Public », des chaines d'aide peuvent étre affectées aux
procédures Property dans I'Explorateur d'objets.

Lorsgue vous créez une procédure Property, elle devient une propriété du module contenant la
procédure. Visual Basic offre lestrois types de procédure Property suivantes :

Property Let Procédure définissant la valeur d'une propriété.
Property Get Procédure renvoyant la valeur d'une propriété.
Property Set Procédure définissant une référence a un objet.

La syntaxe de déclaration d'une procédure Property est la suivante :

[Public | Privat e] [Static] Property {Get | Let | Set }
propertynane[ (argunments)] [As type]

traitenents
End Property

Les procédures Property sont généralement employées par paires: Property Let avec Property
Get et Property Set avec Property Get. La déclaration d'une procédure Property Get seule
équivaut a la déclaration d'une propriété en lecture seule. L'utilisation simultanée des trois types
de procédure Property n'est adaptée qu'aux variables de type Variant, puisgue ce type de variable
peut contenir un objet ou tout autre type de données. Property Set est destinée aux objets,
Property Let nel'est pas.

Les arguments requis dans les déclarations des procédures Property sont :

Property Get Property Get propname(l, ..., n) Astype
Property Let Property Let propname(y, ...,,,, N, N+1)
Property Set Property Set propname(1, ..., n, n+1)
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Du premier a l'avant-dernier (1, ..., n), les arguments doivent tous partager les mémes noms et
les mémes types de données dans toutes les procédures Property portant le méme nom.

Une déclaration de procédure Property Get prend un argument de moins que les déclarations
Property Let et Property Set associées. Le type de données de la procédure Property Get doit
correspondre a celui du dernier argument (n+1) des déclarations Property Let et Property Set
associées. Par exemple, s vous déclarez la procédure Property Let suivante, la déclaration
Property Get doit utiliser des arguments portant le méme nom et ayant le méme type de données
gue les arguments de la procédure Property Let.

Property Let Nanes(intX As Integer, intY As Integer, varZ As Variant)
‘“Instruction ici.
End Property

Property Get Names(intX As Integer, intY As Integer) As Variant
‘“Instruction ici.
End Property

Le type de données de I'argument final d'une déclaration Property Set doit étre soit un type
« Object » soit un type « Variant ».

2.4.- Portée et durée de vie des variables

La portée se référe a la disponibilité d'une variable, d'une constante ou d'une procédure en vue
d'une utilisation par une autre procédure. Il existe trois niveaux de portée: niveau de procédure,
niveau de module privé et niveau de module public.

Vous choisissez la portée d'une variable lors de sa déclaration. 1l convient de déclarer toutes les
variables explicitement pour éviter les erreurs de conflit d'affectation de nom entre variables de
différentes portées.

2.4.1. - Définition d'une portée de niveau procédure

Une variable ou une constante définie dans une procédure n'est pas visible a l'extérieur de celle-
ci. Seule la procédure contenant la déclaration de variable peut I'utiliser. Dans I'exemple suivant,
la premiére procédure affiche un message contenant une chaine. La deuxiéme procédure affiche
un message vide puisque la variable « strMsg » est locale dans la premiére procédure.

Sub Local Vari abl e()
DimstrMsg As String
strMsg = "Cette variable ne peut pas étre" & _
"utilisée en dehors de cette procédure.”
MsgBox strMsg
End Sub

Sub CQut si deScope()
MsgBox strMsg
End Sub

2.4.2. - Définition d'une portée de niveau module privée

Vous pouvez définir des variables et constantes de niveau module dans la section Déclarations
d'un module. Les variables de niveau module peuvent étre publiques ou privées. Les variables
publiques sont accessibles dans toutes les procédures de tous les modules d'un projet ; les
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variables privées sont disponibles uniquement dans les procédures de ce module. Par défaut, les
variables déclarées avec l'instruction Dim dans la section Déclarations ont une portée privée.
Vous pouvez toutefois faire précéder la variable du mot clé «Private» pour améiorer la
lisibilité de votre code.

Dans |'exemple suivant, la variable de chaine « strMsg » est accessible dans toutes |es procédures
définies dans le module. Lorsgue la deuxiéme procédure est appelée, elle affiche le contenu de la
variable de chaine « strMsg » dans une boite de dialogue.

Décl arati ons du nodul e.
Private strMsg As String

Sub InitializePrivateVariable()
strMsg = "Cette variable ne peut pas étre" _
& "utilisée a |'extérieur de ce nodule."
End Sub

Sub UsePrivateVari abl e()
MsgBox strMsg
End Sub

Note: les procédures publiques dans un module standard ou dans un module de classe sont
accessibles dans n'importe quel projet référant. Pour limiter au projet en cours la portée de toutes
les procédures d'un module, gjoutez une instruction Option « Private M odule » dans la section
déclarations du module. Les variables et les procédures publiques seront toujours accessibles
dans les autres procédures du projet en cours, mais pas dans les projets référents.

2.4.3. - Définition d'une portée de niveau module publique

Si vous déclarez une variable de niveau module comme publique, elle est accessible dans toutes
les procédures du projet. Dans I'exemple suivant, la variable de chaine «strMsg » peut étre
utilisée par n'importe quelle procédure de n'importe quel module du projet.

Inclut dans | a section Déclarations du nodul e.
Public strMsg As String

Toutes les procédures sont publiques par défaut a I'exception des procédures d'événement.
Lorsgue Visual Basic crée une procédure d'événement, le mot clé Private est automatiquement
inséré avant la déclaration de la procédure. Pour les autres procédures, vous devez explicitement
déclarer la procédure « Private »si vous ne souhaitez pas la rendre publique.

A partir de projets référents, vous pouvez utiliser des procédures, des variables et des constantes
publiques définies dans des modules standard ou des modules de classe. Cependant, vous devez
d'abord définir une référence au projet dans lequel elles sont définies.

Les procédures, les variables et les constantes publiques définies dans des modules autres que
des modules standard ou de classe, tels que des modules de feuilles ou des modules d'état, ne
sont pas accessibles dans des projets référents, puisque ces modules sont privés dans leur projet
de résidence.

2.4.4. - Durée de vie des variables

La période pendant laquelle une variable conserve sa valeur correspond a sa durée de vie. La
valeur d'une variable peut changer pendant sa durée de vie, mais elle conserve une certaine
valeur. Lorsqu'une variable perd sa portée, elle n'a plus de valeur.
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Au début d'une procédure, toutes les variables sont initialisées. Une variable numérique est
initialisée a zéro, une chaine de longueur variable est initialisée a une chaine de longueur nulle
("), et une chaine de longueur fixe est remplie du caractere représentant le code de caractéres
ASCII 0, ou Chr(0). Les variables de type « Variant » prennent initialement la valeur « Empty ».
Chaqgue élément d'une variable d'un type défini par |'utilisateur est initialisé comme sil sagissait
d'une variable séparée.

Lorsque vous déclarez une variable objet, de |'espace est réservé en mémoire, mais elle prend la
valeur «Nothing » jusqu'a ce que vous lui affectiez une référence d'objet a I'aide d'une
instruction Set.

Si lavaeur d'une variable n'est pas modifiée pendant |'exécution de votre code, elle conserve sa
valeur initialisée jusgu'a ce qu'elle perde sa portée.

Une variable de niveau procédure déclarée avec l'instruction Dim conserve une valeur jusgu'a la
fin de la procédure. Si la procédure appelle d'autres procédures, la variable conserve également
sa valeur pendant |'exécution de ces procédures.

Si une variable de niveau procédure est déclarée avec le mot clé « Static », elle conserve sa
valeur tant que le code est exécuté dans un module. A lafin de I'exécution du code, la variable
perd sa portée et savaleur. Sa durée de vie est identique a celle d'une variable de niveau module.
Une variable de niveau module différe d'une variable statique. Dans un module standard ou un
module de classe, elle conserve sa valeur jusqu'a ce que vous arrétiez le code. Dans un module
de classe, elle conserve sa valeur tant qu'existe une instance de la classe. Les variables de niveau
module utilisant des ressources mémoire jusgqu'alarénitialisation de leurs valeurs, il convient de
les utiliser uniquement lorsque cela est nécessaire.

Si vous incluez le mot clé « Static » avant une instruction « Sub » ou « Function », les valeurs
de toutes les variables de niveau procédure dans la procédure sont conservées entre les appels.

2.5.- Les fichiers

Lesfichiers sont assez peu utilisés en Visual Basic car il est trés facile (viale mécanisme ODBC)
d accéder aux enregistrements d' une base de données créée avec le SGBD de Microsoft :
Access. Néanmoins, Visual Basic met ala disposition du programmeur les modules nécessaires a
lagestion desfichiers.

2.5.1.- Ouvrir un fichier

Un fichier disgue existe indépendamment de votre application. Afin de lire ou d'écrire des
fichiers, il faut établir une connexion entre votre code et le fichier situé sur le disque ce qui
permet au systeme d exploitation de situer physiquement le fichier. L’ ouverture d’un fichier
effectue ce travail gréce ale fonction « Open » dotée des paramétres corrects. Cette commande a
besoin du nom du fichier, du mode d utilisation du fichier (lecture, écriture ou mise a jour) et
d’ un numéro de référence (appelé descripteur du fichier). Voici un exemple d’ ouverture du
fichier « MonFichier.txt» en mode «lecture». Ce fichier aura pour descripteur la variable
«Fic»:

For Input est le mode lecture, For Output
le mode écriture et For Append le mode
mise a jour (écriture a la suite)

Private Fic As |nteger
Open "MonFichier.txt" For I nput As #Fic

La fonction « FreeFile» permet de récupérer un descripteur de fichier disponible (vous ne
pouvez pasfairel’ erreur d ouvrir deux foisle méme fichier).
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Private Fic As |nteger
Fic = FreeFile

Open "MonFichier.txt" For Input As #Fic

2.5.2.- Lire des données a partir d’un fichier
Cette opération est effectuée par lafonction Input dont il existe trois variantes :

e Input (number, filenumber) ou «number» est le nombre de caractéres lus et
« filenumber » le descripteur du fichier. La lecture des données peut étre placée dans une
variable de type Variant.

Private VarlnputFronFile As Vari ant
Var I nput FronFil e = I nput (100, Fic)

En utilisant lafonction LOF() il est possiblelire |’ ensemble du fichier.

Private VarlnputFronFile As Vari ant
Var | nput FronFile = I nput (LOF(Fic), Fic)

e Input # suivi du descripteur du fichier et d'une liste des noms de variables dans lesquelles
vous pouvez placer les données. Cette fonction suppose que les données sont séparées par
desvirgules.

Private sNane, nPhoneNunber As String
| nput #Fic, sName, nPhoneNunber

* Linelnput lit uneligne detexte alafois et la met dans une variable.

Pour lire lefichier tant que |’ on a pas atteint lafin on peut utiliser 1afonction EOF.
Exemple:

While Not EOF (fic)
Call Lire (fic, Text)
VEENnd

2.5.3.- Ecrire des données dans un fichier

Avant d’ écrire dans un fichier vous devez I’ ouvrir en « Output » ou en « Append ». Il existe de
maniéres d écrire dans un fichier :

* L’instruction Print écrit I’ ensemble des données contenu dans une variable dans un fichier.

Private Text As String
Print #Fic, Text

* L’instruction Write permet de placer |es données dans un endroit spécifique du fichier.

Private sNane, nAdresse As String
Wite #Fic, sName, nAdresse
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2.5.4.- Fermer un fichier

Il est possible de fermer tous les fichiers ouverts en utilisant la fonction « Close » ou de fermer
les fichier un par un en spécifiant le descripteur « Close #Fic »
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3.- Prise en main de I'environnement
3.1.- Démarrage de Visual Basic

Au démarrage de Visual Basic, on obtient la fenétre suivante :
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Le choix le plus couramment utilisé lors de la création d’un nouveau projet est I’ application
exécutable standard (EXE standard). Dans ce document, nous n’aborderons que ce type de
projet.

Si vous désirez ouvrir un projet existant, cliquez sur le bouton «annuler » de la fenétre
« Nouveau projet » puis cliquez sur « Ouvrir un projet » dans le menu « Fichier ».
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3.2.- Les éléments de I’environnement

L’ environnement comporte sept ééments principaux : la fenétre code, la fenétre de conception
de feuille, I’explorateur de projet, la fenétre des propriétés, la fenétre d’exécution, la boite a
outils et I’ explorateur d objets.
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Fenétre Code

Elle fait office d'éditeur pour la saisie du code de I'application. Une fenétre Code distincte est
créée pour chaque feuille ou module de code de votre application.

Fenétre de conception de feuille

Elle fait office de fenétre personnalisable pour la création de l'interface de votre application.
Vous gjoutez des controles, des graphismes et des images a une feuille de fagon a ce qu'elle
prenne |'apparence souhaitée. Chague feuille de votre application possede sa propre fenétre de
conception de feuille.

Fenétre Explorateur de projets

Cette fenétre énumeére les feuilles et les modules contenus dans votre projet en cours. Un projet
est un ensemble de fichiers a partir desquels vous créez une application.
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Fenétre Propriétés

Cette fenétre énumere les parametres des propriétés de la feuille ou du contrdle sélectionné. Une
propriété définit une caractéristique d'un objet, notamment sataille, salégende ou sa couleur.

Fenétres Exécution, Variables locales et Espions

Ces fenétres supplémentaires sont destinées au débogage de votre application. Elles ne sont
disponibles que lorsgue vous exécutez celle-ci dans |'environnement de dével oppement intégré.

Boite a outils

Elle fournit un ensemble d'outils nécessaires au moment de la création pour disposer les
contréles sur une feuille. Outre la disposition par défaut de la boite a outils, vous pouvez créer
VOs propres dispositions personnalisees en cliquant sur la commande Ajouter un onglet du menu
contextuel et en ajoutant ensuite les contréles voulus al'onglet ainsi créé.

L'explorateur d’objets

Un autre éément, |’ explorateur d’ objets, est trés intéressant pour la conception d’ application. On
y accede par le menu « Affichage », « Explorateur d’ objets » (touche F2).

Il énumeére les objets disponibles pour votre projet et vous permet de naviguer rapidement dans
votre code. Vous pouvez recourir a I'Explorateur d'objets pour examiner les objets dans Visual
Basic et d'autres applications, connaitre les méthodes et propriétés disponibles pour ces objets,
ainsi que pour coller des procédures de code dans votre application.

Ces différents éléments seront détaillés tout au long de ce document.
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4.- Structure d'une application Visual Basic

Une application n'est rien dautre qu'un ensemble dinstructions commandant a I'ordinateur
d'exécuter une ou plusieurs taches. La structure d'une application définit I'organisation de ces
instructions, c'est-a-dire I'endroit ou elles sont stockées et |'ordre dans lequel elles sont exécutées.

Les applications smples telles que I'exemple classique « Bonjour a tous » possédent une
structure rudimentaire. Quand le code ne comprend gu'une seule ligne, I'organisation n'a guere
d'importance. Toutefois, plus les applications deviennent complexes, plus elles doivent étre
organisées et structurées. Imaginez la confusion s le code de votre application était exécuté dans
un ordre aéatoire. Outre le contrble de I'exécution d'une application, le programmeur doit aussi
se soucier de sa structure. Evaluez donc la facilité avec laquelle vous retrouvez des informations
spécifiques au sein de votre application !

Comme une application Visual Basic est basée sur des objets, la structure de son code se
rapproche étroitement de sa représentation physique a I'écran. Par définition, les objets
contiennent des données et du code. La feuille que vous voyez a I'écran correspond a une
représentation des propriétés qui définissent son apparence et son comportement intrinséque. A
chaque feuille d'une application correspond un module de feuille connexe (dont le nom de fichier
possede I'extension .FRM) contenant son code.

Feuille et son module de feuille (code cor r espondant)

i frmSetTime =] 3

frm5etTime

Heure fin I EEIE) PO frmS etTime o] =]
il Jeneran =] [vatidateTime =]
‘Canal I3 Frivate Sub Form Load() j

If Recorder.3tartRecording <> Enpty Then
txtitart.Text = Recorder.3tartRecording

End If

If Recorder.3topBRecording <> Empty Then

4| txtEnd. Text = Recorder.3topRecording

End If J
txtChannel = Recorder.Channel

End Sub

Function ValidateTime (Time Az S3tring, Field L=z Control) A:
Dim strM=g ALz 3tring

If IsDate(Time)] Then
Field.Text = Formati (Time, "h:rrm AM/PHN™)
ValidateTime = Truﬂ
Else
-

== 4] | v

Chaque module de feuille contient des procédures d'événement, a savoir des sections de code
dans lesquelles vous placez les instructions qui sont exécutées en réponse a des événements
spécifiques. Les feuilles peuvent aussi contenir des contrdles. Chaque contrdle d'une feuille est
associé a un ensemble correspondant de procédures d'événement dans e module de feuille. Outre

IGN/ENSG/CPRI Visual Basicv 6.0 page 25/64



les procédures d'événement, les modules de feuille peuvent aussi contenir des procédures
générales qui sont exécutées en réponse al'appel d'une procédure d'événement quel conque.

Le code qui n'est pas associé a une feuille ou a un contréle spécifique peut étre placé dans un
autre type de module, appelé module standard (.bas). Une procédure susceptible d'étre exécutée
en réponse a des événements dans plusieurs objets différents doit étre placée dans un module
standard, plutét que de dupliquer le code dans les procédures d'événement de chaque objet
(regles élémentaires de la programmation structurée).

Un module de classe (.cls) permet de créer des objets susceptibles d'étre appelés par des
procédures internes a votre application. Alors gu'un module standard ne contient que du code, un
module de classe contient a la fois du code et des données. |l ressemble plutét a un contréle
dépourvu de représentation physique.

Le chapitre suivant expligue, en traitant un exemple, comment écrire du code dans les différents
eéléments constitutifs d'une application. Par défaut, votre projet contient un module de feuille
unique. Vous pouvez gjouter d'autres modules de feuille, de classe ou standard, si cela savére
néecessaire.
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5.- Apprentissage par I'exemple

La création d'une application dans Visual Basic implique trois étapes principales :

* Créerl'interface;

» Définir les propriétés;;

+ Ecrirele code.

Pour mieux comprendre ces différentes étapes, les procédures suivantes vous indiquent comment

créer une application simple composée d'une zone de texte et d'un bouton de commande.
Lorsque vous cliquez sur celui-ci, le message « Bonjour atous » apparait dans la zone de texte.

5.1.- Création de l'interface

Les feuilles congtituent I'élément essentiel intervenant dans la création de l'interface d'une
application. Elles vous permettent d'ajouter des fenétres et des boites de dialogue, mais vous
pouvez également les utiliser comme conteneurs d'ééments qui ne sont pas visibles dans
I'interface de I'application. Par exemple, votre application pourrait contenir une feuille qui ferait
office de conteneur pour des graphiques que vous envisagez d'afficher dans d'autres feuilles.

La premiére étape de '@ aboration d'une application Visual Basic consiste a créer les feuilles sur
lesquelles sera fondée I'interface de |'application. Vous dessinez ensuite sur les feuilles les objets

qui composeront l'interface. Pour cette premiére application, vous utiliserez deux contréles de la
Boite a outils.

Bouton Contrdle
[abl Zone de texte (TextBox)
_ Bouton de commande (CommandButton)

Dessiner un controle al'aide dela boite a outils:

Cliquez sur I'outil correspondant au contréle que vous souhaitez dessiner, a savoir un TextBox et

déplacer le pointeur en forme de croix jusgu’'a atteindre la taille souhaitée pour le contréle
(figure ci-dessous).

‘# Projet] - Microsolt Yisual Basic [création] - [Form1 [Form]]

8%Eichier Edtion Affichage Projet Format Débogage Exécution ©Outis Compléments Fenéhre 2 _|E'|5I
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(=

General | i

O

ER EB

Ll
]

8=
L B
@\
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K18C]
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Il est également possible d'gjouter facilement un contréle a une feuille en double-cliquant sur le
bouton de ce contréle au sein de la boite & outils. Vous créez ainsi un contréle qui possede une
taille par défaut et qui se situe au centre de lafeuille. Il vous suffit ensuite de le déplacer jusqu'a
I'endroit voulu.

Redimensionner un controle

» Cliquez sur le contrdle que vous souhaitez redimensionner ;
» Lespoignées de redimensionnement apparaissent sur le controle ;

» Positionnez le pointeur de la souris sur une des poigneées, puis faites-la glisser jusqu'a ce que
le contrdle atteigne lataille souhaitée.

Déplacer un contrdle

Faites glisser le contrdle jusgu'a son nouvel emplacement sur la feuille a I'aide de la sourisou
utilisez la fenétre Propriétés pour modifier les propriétés Top et Left. Lorsqu'un contrdle est
sélectionné, vous pouvez utiliser latouche CTRL avec les touches de direction pour déplacer le
controle d'une unité de grille alafois. Si lagrille est désactivée, le contrdle est déplacé d'un pixel
alafois.

Verrouiller les positions de tous les controles

Dans le menu Format, cliquez sur Verrouiller les contrdles ou cliquez sur le bouton Basculer les
controles verrouillés de la barre d'outils Fenétre de conception de feuille. Vous verrouillez ainsi
tous les contréles de la feuille sur leur position en cours afin de ne pas risquer de les déplacer par
inadvertance une fois quiils occupent I'emplacement désiré. Seuls les contrdles de la feuille
sélectionnée sont verrouillés. Ceux des autres feuilles ne le sont pas. Comme il sagit d'une
commande a bascule, elle vous permet également de déverrouiller les positions des contréles.

Ajuster la position des controles verrouillés

Vous pouvez déplacer |égerement le contrdle actif en maintenant la touche CTRL enfoncée et en
appuyant sur latouche de direction appropriée ou modifiez les propriétés Top et L eft du contréle
dans lafenétre Propriétés.

Vous disposez maintenant de I'interface nécessaire a l'application « Bonjour a tous » (figure ci-
dessous).
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5.2. - Définition des propriétés

L'étape suivante consiste a définir les propriétés des objets que vous avez créés. La fenétre
Propriétés (ci-dessous) permet de définir facilement les propriétés de tous les objets d'une feuille.
Pour ouvrir cette fenétre, cliguez sur la commande Fenétre Propriétés du menu Affichage,

cliquez sur le bouton Fenétre Propriétés de la barre d'outils, ou utilisez le menu contextuel du
contréle.

&5 Propriétés - frmE ntry M=l

Iﬁnﬂ'llnr Forri ;I
Alphabetique | Par catéqarie I

|{I"-.Iame]l FrrnEnktry -
1-30 -

AutoRedraw False

Back olor [] &Hs000000F

Eorder Skyle 2 - Sizable

(Zaption Farm1

ClipControls True

ControlBox True

CrrawMode 13 - Copw Pen ;I

Appearance

Renvoie ou définit si un objet apparait ou
non en 30 3 ['exécution,

La fenétre Propriétés est constituée des € éments suivants :

Zone Objet : affiche le nom de I'objet dont vous pouvez définir les propriétés. Cliquez sur la
fleche située a droite de la zone Objet de facon a afficher la liste des objets pour la feuille en
cours;

Onglets de Tri : choisissez entre une liste alphabétique des propriétés ou une vue
hiérarchique divisée en catégories logiques, notamment celles relatives a l'aspect, aux polices
ou alaposition ;

Liste Propriétés : la colonne de gauche affiche toutes les propriétés de I'objet sélectionné.
Vous pouvez modifier et afficher les valeurs dans |a colonne de droite.

Définir lespropriétésa partir delafenétre Propriétés

Dans le menu Affichage, cliquez sur Fenétre Propriétés, ou cliquez sur le bouton Fenétre
Propriétés de labarre d'outils ;

La fenétre Propriétés affiche les valeurs de la feuille ou du contrdle sélectionné ;
Dans laliste Propriétés, sélectionnez e nom d'une propriété ;
Dans la colonne de droite, tapez ou sélectionnez la nouvelle valeur de la propriété ;

Les propriétés énumérées possedent une liste de valeurs prédéfinies. Vous pouvez afficher
cette liste en cliquant sur lafléche vers le bas située a droite de la zone Valeurs, a moins que
vous préfériez faire défiler laliste en double-cliquant sur un de ses éléments.

Pour I'exemple d'application « Bonjour a tous », vous devez modifier les vaeurs de trois
propriétés et utiliser les valeurs par défaut de toutes les autres.
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Objet Propriété Valeur

Feuille Caption Bonjour atous!
Zone de texte Text (Vide)

Bouton de commande Caption OK

5.3. - Ecriture du code

C'est dans la fenétre Code que vous écrivez le code Visual Basic de votre application. Le code
est composé dinstructions du langage, de constantes et de déclarations'. La fenétre Code vous
permet d'afficher et de modifier rapidement n'importe quelle partie du code de votre application.

Ouvrir lafenétre Code

Double-cliquez sur lafeuille ou le contréle pour lequel vous souhaitez écrire du code ou dans la
fenétre Explorateur de projets, sélectionnez le nom d'une feuille ou d'un module, puis cliquez sur

le bouton Code.

Lafigure ci-dessous illustre la fenétre Code telle qu'elle apparait lorsque vous double-cliquez sur
le controle CommandButton, ainsi que les événements de cette commande.

Vous pouvez décider d'afficher individuellement ou simultanément les procédures dans la fenétre

Code.
M Projet1 - Form1 [Code] M=l E3
ICummanm i
Option Explicit
DragOwver
Private Jub Comrandl Cli-arocus
HeyDoven
End Zub HeyPress
MeyUp
LostFocus
houzeDowen
househlove
houselln
OLECompleteDrag
= % a4 I I

Evénements de

Caommand

Bl

Afficher toutesles procédures dansla méme fenétre Code

» Dansle menu Outils, cliquez sur Options;;

« Dans l'onglet Editeur de la boite de dialogue Options, activez la case & cocher située en
regard de I'option « Affichage complet du module par défaut ». La case a cocher située a
gauche de I'option Séparation des procédures gjoute ou supprime une ligne de séparation
entre les procédures ou cliquez sur le bouton « Affichage complet du module » situé dans le
coin inférieur gauche de la fenétre Code.

! Pour la syntaxe du langage Visual Basic : Cf. « Initiation & la programmation », chapitre 4.6 page 26
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Afficher individuellement les procédures dansla fenétre Code
* Dansle menu Outils, cliquez sur Options;;

« Dans l'onglet Editeur de la boite de dialogue Options, désactivez la case & cocher située en
regard de l'option « Affichage complet du module par défaut » ou cliquez sur le bouton
« Affichage de procédure » situé dans le coin inférieur gauche de la fenétre Code.

Lafenétre Code est constituée des é éments suivants :

o Zonedeliste Objet : affiche le nom de I'objet sélectionné. Cliquez sur |a fléche située sur la
droite de la zone de liste pour afficher laliste de tous les objets associés alafeuille ;

e Zone de liste Procédure : énumeére les procédures ou événements d'un objet. Cette zone
affiche le nom de la procédure sélectionnée, en I'occurrence Click. Cliquez sur la fleche
située adroite de la zone pour afficher toutes les procédures de |'objet.

Créer une procédured'événement

Le code de votre application Visua Basic est divisé en blocs de petite taille appel és procédures.
Les procéedures d'événement, notamment celles que vous avez crééesici, contiennent du code qui
est exécuté au moment ou survient un événement (notamment lorsqu'un utilisateur clique sur un
bouton). Une procédure d'événement d'un contrle combine le nom effectif du contrdle (spécifie
dans la propriété Name), un trait de soulignement () et le nom de I'événement. Par exemple, s
vous souhaitez qu'une procédure d'événement soit invoquée lorsgque I'utilisateur clique sur un
bouton de commande nommé Commandl, utilisez la procédure Commandl_Click.

* Danslazone deliste Objet, sélectionnez le nom d'un objet dans la feuille active. (Lafeuille
active n'est autre que la feuille en cours). Pour cet exemple, cliquez sur le bouton de
commande Command1 ;

» Danslazone de liste Procédure, sélectionnez le nom d'un événement de I'objet sélectionné.
Dans notre exemple, la procédure Click est d§ja sélectionnée, car il Sagit de la procédure par
défaut pour un bouton de commande. Notez qu'un modele de la procédure d'événement est a
présent affiché dans lafenétre Code ;

» Tapez le code suivant entre les instructions Sub et End Sub :

Text 1. Text = "Bonjour a tous !"

La procédure d'événement devrait se présenter comme sulit :

Private Sub Commandl _Cick ()
Text 1. Text = "Bonjour a tous !"
End Sub

Vous remarquerez ici que le code modifie simplement la propriété Text du contrble nommeé
Textl en « Bonjour a tous ». La syntaxe de cet exemple prend la forme object.property dans
laquelle Text 1 est I'objet et Text la propriété. Cette syntaxe vous permet de modifier les valeurs
des propriétés de n'importe quelle feuille ou contréle en fonction des événements qui surviennent
pendant |'exécution de votre application.

5.4. - Exécution de I'application

Pour exécuter |'application, cliquez sur Exécuter dans le menu Exécution, ou cliquez sur le
bouton Exécuter de la barre d'outils, ou encore appuyez sur F5. Cliquez sur le bouton de
commande que vous avez créé sur lafeuille et vous verrez apparaitre « Bonjour atous » dans la
zone de texte.
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6. - Utilisation de I'Editeur de code

L'Editeur de code de Visual Basic est une fenétre dans laguelle vous écrivez |la majeure partie de
votre code. Semblable a un traitement de texte extrémement sophistique, il offre plusieurs
fonctionnalités qui facilitent considérablement |'écriture du code Visual Basic. La fenétre de
I'Editeur de code est illustrée ci-dessous.

Liste Objet Liste Procédure
™ Projetl- mSetTime H P 3

I{Général} j I{[Iét:laratiuns} j

Private Jub Form Load() -
If BEecorder.ZtartFecording <> Empty Then
txt3tart.Text = EBEecorder.3tartFecording
End If
If BEecorder.ZtopBRecording <> Empty Then
txtEnd.Text = Recorder.3topRecording
End If
txtiChannel = Recorder.Channel
End Sub
Function ValidateTime (Time Az 3tring, Field ks Cx
Dim =strM=g ALz String

If IsDate (Time) Then
Field.Text = Formatsd (Time, "hiran LMSPH™)
ValidateTime = True

Else
strM=g = "Entrez une heure correcte 3.V.]
M=gEBox strlM=g, whOoEKOnly, "heure incorrec
Field.3etFocus
ValidateTime = False

End If

End Function -

== 1] | [

Boutons de sélection d'affichage

Comme vous manipulez |e code Visual Basic dans des modules, une fenétre de I'Editeur de code
distincte est ouverte pour chague module que vous sélectionnez dans I'Explorateur de projets. Le
code de chague module est subdivisé en sections indépendantes pour chaque objet contenu dans
le module. Vous basculez d'une section a |'autre a l'aide de la zone de liste « Objet ». Dans un
module de fedille, laliste inclut une section générale, une section pour la feuille proprement dite
et une section pour chaque contrdle de lafeuille. Dans le cas d'un module de classe, laliste inclut
une section générale et une section de classe. Enfin, le module standard ne comprend qu'une
section générale.

Chaque section du code peut contenir plusieurs procédures distinctes, auxquelles vous accédez a
I'aide de la liste Procédure. La liste des procédures d'un module de feuille comprend une section
séparée pour chaque procédure d'événement de la feuille ou du contréle. Par exemple, laliste des
procédures d'un contréle étiquette (Label) inclut notamment des sections pour les événements
Change, Click et DbIClick. Les modules de classe énumerent uniquement les procédures
d'événement de la classe proprement dite, a savoir Initiaize et Terminate. Les modules standard,
en revanche, ne contiennent aucune procédure d'événement, puisquils ne gerent pas
d'événements.
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La liste des procédures de la section genérale d'un module ne comprend qu'un seul élément, la
section Déclarations, dans laquelle vous placez les déclarations de DLL, de variables et de
constantes de niveau module. Au fur et a mesure que vous agoutez des procédures Sub ou
Function a un module, elle apparaissent dans la liste Procédure, sous la section Déclarations.

La fenétre de I'Editeur de code vous permet d'afficher votre code de deux maniéres différentes.
Vous pouvez afficher une seule procédure a la fois ou afficher simultanément toutes les
procédures du module, chacune d'elles étant alors séparée de la suivante par une ligne (figure ci-
dessus). Pour basculer d'une vue a l'autre, utilisez les boutons de Sélection d'affichage, dans le
coin inférieur gauche de lafenétre de I'éditeur.

Achevement automatique du code

Visual Basic facilite considérablement I'écriture du code, gréce a des fonctionnalités capables de
compl éter automatiquement a votre place les instructions, les propriétés et les arguments. Au fur
et & mesure que vous tapez le code, I'éditeur affiche les choix, les valeurs ou les prototypes de
fonction ou dinstruction appropriés. Vous activez ou désactivez ces options ainsi que d'autres
valeurs du code a l'aide de I'onglet Editeur de la boite de dialogue Options, & lagquelle vous
accédez al'aide de la commande Options du menu Outils.

Quand vous spécifiez le nom d'un contréle dans votre code, le Complément automatique des
instructions affiche une liste déroulante des propriétés disponibles pour ce contrdle (figure ci-
dessous). Tapez aors les premieres lettres du nom de la propriété pour sélectionner
automatiquement cette derniére dans la liste. La touche TAB termine automatiquement la frappe
a votre place. Cette option savere aussi utile lorsque vous ne connaissez pas avec certitude les
propriétés disponibles pour un contr6le donné. Méme s vous décidez de désactiver le
Complément automatique des instructions, vous pouvez toujours accéder a cette fonctionnalité a
|'aide de la combinaison de touches CTRL+J.

M Projet1 - kmYCR [Code) M[=] E3
IFnrm j ILnad j
Private Jub Form Losdi() j
1lblTime.Caption = Format | (Now), "himm AMSPM™.
frmvCE.
S tACtiveContral fa
ES Appearance B
S AutoRedraw L
ES? BackColor
ES? BorderStyle
=% Buttonmanager
ES' Caption -
==+ | 1%

Info express automatique

La fonctionnalité Info express automatique affiche la syntaxe des instructions et des fonctions
(figure ci-dessous). Quand vous tapez |le nom d'une instruction ou d'une fonction Visual Basic
valide, la syntaxe apparait immédiatement en dessous de la ligne courante tandis que le premier
argument saffiche en gras. Une fois que vous avez spécifié la valeur du premier argument, le
deuxieme apparait en gras. Vous pouvez aussi accéder a la fonction Info express automatique a
I'aide de la combinaison de touches CTRL+I.
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A Projet1 - frmSetTime [_ |0
=] I'u'alidateTime |

I(Général}
Function ValidateTimwe (Time Az String, Field iz Control) As Bg

Dim =strM=g Az String

If I=sDate (Time) Then
Field.Text = Forwati (Time,

ValidateTime = True
I
[Hour:Minute AM

"howen AMSPM™T)

El=e
stri=g =
M=gEox

"Pleazse enter a valid time!

mMsygBox(Prompt, [Butons AsVhMsaBoxStyle = vhOkOnN], [T,
[HeipFiig], [Contexd) As WhMsaBoxResult

AL

Signets

Vous pouvez utiliser des signets pour marquer des lignes de code dans I'éditeur de code afin de
les retrouver facilement plus tard. Les commandes de basculement des signets et de navigation
avec les signets existants se trouvent dans le menu Edition, sous-menu Signets, et sur la barre

d'outils Edition.
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7. - Utilisation des objets

7.1. - Présentation des objets

Un objet est une combinaison de code et de données qui peut étre traitée sous la forme d'un
ensemble. Un objet peut étre un élément d'une application, tel un contrle ou une feuille. La
totalité d'une application peut aussi étre un objet. Le tableau suivant reprend des exemples des
différents types d'objets utilisables dans Visual Basic.

Exemple Description
Les contrbles dune feuille, notamment les boutons de
Bouton de commande commande (CommandButton) et les cadres (Frame), constituent
des objets.
Feui Chaque feuille d'un projet Visua Basic constitue un objet
euille "
distinct.
Base de données L es bases de données (Database) sont des objets qui contiennent
d'autres objets, tels que des champs et des index.
Graphique Dans Microsoft Excel, un graphique est un objet.

7.2. - Origine des objets

Dans Visua Basic, chague objet est défini par une classe. Pour mieux comprendre larelation qui
existe entre un objet et sa classe, nous prendrons I'exemple des moules a gateau et des gateaux.
Le moule a géteau correspond a la classe. |l définit les caractéristiques de chaque géateau,
notamment sataille et saforme. La classe permet de créer des objets, qui sont, eux, les gateaux.
Cette notion peut étre clarifiée par deux exemples de relation entre les classes et les objets dans
Visual Basic.

» Dans Visua Basic, les contrbles de la boite a outils représentent les classes. L'objet connu
comme contréle n'existe pas avant que vous ne le dessiniez sur une feuille. Quand vous créez
un contrbéle, vous créez une copie ou une occurrence de la classe du contrble. Cette
occurrence de la classe est I'objet auquel vous faites référence dans votre application ;

» La feuille que vous utilisez au moment de la création est une classe. Au moment de
I'exécution, Visual Basic crée une occurrence de la classe de lafeuille.

Lafenétre Propriétés affiche la classe et |a propriété Name des objets de votre application Visua
Basic, commeillustré alafigure de la page suivante.
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Fropriété Narme

Classe
Propriété MNarme

F'r-:np_r,_i_ﬁfé:s: = Flil::-!::}?"::?‘

Ipil:ﬁ Farm

Alphabatique I Par caké
picTY
Appearance |1 - 3D
AutoRedraw  False
Eackiolor B =+z00000
BorderSkyle |2 - Sizable

(Zaption Farm1

ClipControls | True

ZontrolBox True ;I
(Mame)

Renvoie le nom ukilisé dans e
code pour identifier un objet,

Tous les objets sont créés sous la forme de copies identiques de leur classe. Dés qu'ils existent en
tant qu'objets autonomes, il est possible de modifier leurs propriétés. Par exemple, s vous
dessinez trois boutons de commande sur une feuille, chague objet bouton de commande est une
occurrence de la classe CommandButton. Tous les objets ont en commun un jeu de
caractéristiques et des fonctionnalités (propriétés, méthodes et événements) définies par classe.
Toutefois, chague objet possede son propre nom, peut étre activé et désactivé individuellement,
peut étre placé en un autre endroit de la fedille, etc.

Pour simplifier les choses, il ne sera pas souvent fait référence a la classe d'un objet dans les
autres chapitres. Souvenez-vous simplement que l'expression « contrble zone de liste
(ListBox) », par exemple, signifie « une occurrence de la classe ListBox ».

7.3. - Principes d'utilisation élémentaires des objets

Les objets Visua Basic prennent en charge propriétés, méthodes et événements. Dans Visua
Basic, les données (valeurs ou attributs) d'un objet sont appelées propriétés, tandis que les
différentes procédures qui peuvent agir sur |'objet portent le nom de méthodes. Un événement est
une action qui est reconnue par un objet, notamment le clic de la souris ou l'utilisation d'une
touche. Vous pouvez ainsi écrire du code qui réagit a cet événement.

Vous ne pouvez modifier les caractéristiques d'un objet en changeant ses propriétés. Prenez
I'exemple d'une radio. Une de ses propriétés est son volume. Dans Visua Basic, vous pourriez
dire qu'une radio possede une propriété « Volume » gque vous pouvez guster en modifiant sa
valeur. Supposez que vous régliez le volume de la radio de 0 a 10. Si vous pouviez régler une
radio a partir de Visual Basic, vous pourriez écrire du code dans une procédure qui modifierait la
valeur de la propriété « Volume », la faisant passer de 3 & 5, pour que le niveau sonore de la
radio soit plus élevé : Radi 0. Vol ume = 5

Outre les propriétés, les objets possedent des méthodes. Celles-ci font partie intégrante des
objets, au méme titre que les propriétés. Généralement, les méthodes correspondent a des actions
gue vous souhaitez exécuter, tandis que les propriétés sont les attributs que vous définissez ou
gue vous récupérez. Par exemple, vous composez un numéro sur le cadran d'un téléphone pour
passer un appel. Vous pourriez dire que les téléphones possedent une méthode « Composer » et

vous pourriez utiliser la syntaxe suivante pour composer le numéro a sept chiffres 5551111 :
Phone. Di al 5551111
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Les objets possedent aussi des événements. Ceux-ci se déclenchent lorsque certains aspects de
I'objet sont modifiés. Par exemple, une radio pourrait avoir comme événement
« ChangementV olume » tandis qu'un téléphone aurait pour événement « Sonnerie ».

7.4. - Contrdle des objets au moyen de leurs propriétés

Le moment ou vous pouvez définir ou renvoyer les valeurs des propriétés varie selon la
propriété. Certaines peuvent étre définies au moment de la création. Gréace alafenétre Propriétés,
vous pouvez définir les valeurs de ces propriétés sans écrire le moindre code. D'autres propriétés
ne sont pas disponibles au moment de la création et exigent donc que vous écriviez du code pour
les définir au moment de I'exécution.

Les propriétés dont les valeurs peuvent étre définies et lues au moment de I'exécution sont
appelées propriétés en lecture-écriture. Les propriétés dont les valeurs peuvent étre lues au
moment de |I'exécution sont appel ées propriétés en lecture seule.

7.4.1. - Définition des valeurs de propriétes

Vous définissez la valeur d'une propriété au moment ou vous modifiez |'apparence ou le
comportement d'un objet. Par exemple, vous modifiez la propriété Text d'un contréle zone de
texte afin d'altérer son contenu.

Pour définir lavaleur d'une propriété, utilisez la syntaxe suivante :

object.property = expression

Lesinstructions suivantes illustrent la maniére dont vous définissez les propriétés :

Text 1. Top = 200 ' Affecte 200 twi ps come val eur de la
' propriété Top.
Text1l. Visible = True " Affiche la zone de texte.
Text 1. Text = "bonjour" ' Affiche "bonjour" dans |a zone de texte.

7.4.2. - Renvoi des valeurs des propriétés

Vous renvoyez la valeur d'une propriété pour déterminer I'état d'un objet avant que votre code
exécute d'autres actions (notamment affecter la valeur de la propriété a un autre objet). Par
exemple, vous pouvez renvoyer la propriété Text d'un controle TextBox pour déterminer son
contenu avant d'exécuter du code qui pourrait en modifier lavaleur.

Généralement, pour renvoyer lavaleur d'une propriété, vous utilisez la syntaxe suivante :

variable = object.property

Une valeur de propriété peut aussi étre renvoyée au sein d'une expression plus complexe sans
qu'il soit nécessaire d'affecter la propriété a une variable. Dans |'exemple de code suivant, la
propriété Top du nouveau membre d'un groupe de contrdles est calculée comme la propriété Top
du membre précédent et la valeur obtenue est majorée de 400 :

Private Sub cndAdd_C i ck()
[instructions]
opt Button(n). Top = optButton(n-1). Top + 400
[instructions]
End Sub
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7.5. - Exécution d'actions au moyen de méthodes?

Les méthodes peuvent affecter les valeurs des propriétés. Si nous reprenons |'exemple de la
radio, nous constatons que la méthode RéglerVVolume modifie la propriété Volume. De méme,
dans Visua Basic, les zones de liste possedent une propriété List qui peut ére modifiée au
moyen des méthodes Clear et Additem.

Quand vous utilisez une méthode dans votre code, vous écrivez l'instruction différemment selon
le nombre d'arguments requis par la méthode, et selon qu'elle renvoie ou non une valeur. Quand
une méthode ne prend pas d'argument, vous écrivez le code en utilisant la syntaxe suivante :

object.method
Dans cet exemple, la méthode Refresh affiche le contréle zone d'image (PictureBox) :

Pi cturel. Refresh " Inpose |'affichage du contrdle.

Certaines méthodes, notamment la méthode Refresh, ne possédent pas d'argument et ne
renvoient aucune valeur.

Si la méthode prend plusieurs arguments, vous les séparez par une virgule. Par exemple, la
méthode Circle possede des arguments qui spécifient I'emplacement, le rayon et la couleur d'un
cercle sur unefeuille:

Dessine un cercle bleu d un rayon de 1200 tw ps.
FormlL.Circle (1600, 1800), 1200, vbBl ue

Si vous conservez la valeur de renvoi d'une méthode, vous devez mettre les arguments entre
parenthéses. Par exemple, la méthode GetData renvoie une image provenant du Presse-papiers:

Picture = dipboard. Get Data (vbCFBit map)

En I'absence de valeur de renvoi, les arguments apparaissent sans parenthéses. Par exemple, la
méthode AddItem ne renvoie pas de valeur :

Li st1. Addltem "votre nont ' Ajoute le texte 'votre noni
a une zone de liste.

7.6. - Relations entre les objets

Lorsgue vous placez deux boutons de commande sur une feuille, il sagit de deux objets
autonomes dont la propriété Name possede des valeurs distinctes (Commandl et Command?2).
Toutefois, ces objets possedent la méme classe, a savoir CommandButton.

Ces deux objets ont en outre en commun I'appartenance a la méme feuille. Comme vous l'avez
vu plus haut dans ce chapitre, un contréle placé sur une feuille est également contenu dans la
feuille. Les controles font ains partie d'une hiérarchie. Pour faire référence a un contréle, vous
devrez peut-étre d'abord faire référence a lafeuille, exactement comme vous composez I'indicatif
téléphonique d'un pays ou un indicatif interurbain avant un numéro de téléphone proprement dit.

Les deux boutons de commande ont un autre point en commun : ce sont des controles. Tous les
contréles possedent des caractéristiques communes qui les différencient des feuilles et des autres
objets de I'environnement Visual Basic. Les sections qui suivent expliquent la maniére dont
Visual Basic utilise les collections pour regrouper des objets connexes.

2 Ce sujet est abordé plus en détails dans le document « I ntroduction & la programmation » - Chapitre 4.6.5.3 - p.34
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7.6.1. - Hiérarchies d'objets

Une hiérarchie d'objets organise les objets en déterminant les relations entre eux, ainsi que leur

mode d'accés. Généraement, vous ne devez pas vous préoccuper de la hiérarchie des objets

Visual Basic. Toutefois :

e Quand vous manipulez des objets d'une autre application, vous devez connaitre la hiérarchie
de ses objets.

* Quand vous utilisez des objets d'acces aux données, vous devez également connaitre la
hiérarchie des objets d'acces aux données.

Dans les sections qui suivent, vous découvrirez les cas dans lesquels un objet Visua Basic en
contient d'autres.

7.6.2. - Utilisation des collections d'objets

Les collections d'objets possedent leurs propres propriétés et leurs propres méthodes. Les objets
d'une collection sont appelés membres de la collection. Chaque membre de la collection est
numéroté dans I'ordre en commencant a zéro. Ce numéro correspond au numéro d'index du
membre. Par exemple, la collection Controls contient tous les contréles d'une feuille donnée,
comme illustré a la figure ci-dessous. Les collections vous permettent en outre de simplifier
votre code s vous devez executer une opération qui porte sur I'ensemble des objets d'une
collection.

' Record a Program _ (O] ]
e SN
Heure début [12:00 Ak ok s
— - |- -| Lacollection
Heure fin 12:30 At il . . —— Caontrals contient

.| . touslescontrdles
Lt dune feuille
Canal 3 Sl donnge.

S

Par exemple, le code suivant fait défiler la collection Controls et affiche le nom de chacun de ses
membres dans une zone de liste.

Dim MyControl as Control
For Each MyControl In Fornil. Controls
Ajoute | e nomde chaque contréle a une zone de liste.
Li st 1. Addl t em MyCont r ol . Nane
Next MyContr ol

7.6.3. - Application des propriétés et des méthodes aux membres d'une collection
Il existe deux moyens principaux pour désigner un membre d'un objet Collection :

« Spécifiez le nom du membre. Les expressions suivantes sont équivalentes
Controls("List1l") ou Controls!Listl ;

« Utilisez le numéro d'index du membre: Control s(3).
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Quand vous pouvez désigner tous les membres collectivement et chacun des membres
individuellement, vous pouvez appliquer des propriétés et des méthodes de deux maniéres :

| Controls!Listl. Top = 200

Dim MyControl as Control
For Each MyControl In Forml. Control s()
Affecte la valeur 200 a | a propriété Top de chaque menbre.
MyControl . Top = 200
Next MyContr ol

7.6.4. - Objets utilisés comme conteneurs d'autres objets

Dans Visua Basic, certains objets en contiennent d'autres. Par exemple, une feuille contient
généralement un ou plusieurs controles. Les objets utilises comme conteneurs d'autres objets
offrent 'avantage que vous pouvez désigner I'objet a utiliser en faisant référence au conteneur
dans votre code. Par exemple, la figure ci-dessous illustre deux feuilles différentes que vous
pourriez rencontrer dans une application : une pour saisir les transactions relatives aux comptes
clients et une autre pour saisir les transactions relatives aux comptes fournisseurs.

i, rmPayable M= E3 i, rmAeceivable Mi=] &3

Les deux feuilles peuvent posséder une zone de liste nommée IstAcctNo. Pour spécifier
exactement celle que vous souhaitez utiliser, désignez lafeuille qui contient lazone deliste :

| frRecei vabl e. | st Acct No. Addl t em 1201

| frirPayabl e. | st Acct No. Addl t em 1201

7.6.5. - Collections communes dans Visual Basic

Dans Visual Basic, il arrive qu'un objet en contienne d'autres. Le tableau suivant décrit
briévement les collections les plus souvent utilisées dans Visual Basic.

Collection Description

Forms Contient les feuilles chargées.
Controls Contient les contréles d'une feuille.
Printers Contient les objets Printer disponibles.
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8. - Creation d'objets

Double cliquer sur un contréle dans la boite & outils est sans aucun doute la maniére la plus
simple de créer un objet. Toutefois, pour profiter pleinement de tous les objets disponibles dans
Visual Basic et dans dautres applications, vous pouvez utiliser les caractéristiques de
programmation de Visual Basic et créer des objets au moment de I'exécution.

* Vous pouvez créer des références a un objet au moyen de variables objet ;
» Vous pouvez créer intégralement vos propres objets au moyen des modules de classe ;
» Vous pouvez créer vos propres collections au moyen de |'objet Collection.

8.1. - Les variables objet

8.1.1. - Utilisation des variables objet

Une variable peut non seulement stocker des valeurs, mais également faire référence a un objet.
Vous affectez un objet a une variable pour les mémes raisons que vous affectez une valeur a une
variable:

* Les noms des variables sont souvent plus courts et plus faciles a mémoriser que les valeurs
gu'elles contiennent (ou, dans ce cas precis, les objets auxquels elles font référence) ;

» Lesvariables peuvent étre modifiées pour faire référence a d'autres objets pendant I'exécution
de votre code;;

» La référence a une variable qui contient un objet savére plus efficace que de multiples
références al'objet proprement dit.

L'utilisation d'une variable objet est tres similaire a celle d'une variable conventionnelle, mais
nécessite en plus |'affectation d'un objet alavariable :

* Vous commencez par ladéclarer : Dim variable Asclass
* Vouslui affectez ensuite un objet : Set variable = object

8.1.2. - Déclaration des variables objet

Vous déclarez une variable objet exactement comme nimporte quelle autre variable, avec Dim,
ReDim, Static, Private ou Public. Les seules différences résident dans le mot clé New facultatif
et dans |'argument class qui sont tous deux expliqués plus loin dans ce chapitre. La syntaxe est la
suivante: { Dim | ReDim | Static | Private | Public} variable As[New] class

Par exemple, vous pouvez déclarer une variable objet qui fait référence a une feuille dans
I'application appelée frmMain :

Di m FormVar As New frnMai n " Déclare une variabl e objet
de type frm\ain.

Vous pouvez aussi déclarer une variable objet qui fait référence a une feuille quelconque dans
I'application :

D m anyForm As Form " Variable de feuille générique.

De méme, vous pouvez déclarer une variable objet qui fait référence a une zone de texte
guel conque dans votre application :

Dim anyText As TextBox ' Peut faire référence a une zone de
text e quel conque(mai s uni quenent
a une zone de texte).
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Vous pouvez auss déclarer une variable objet qui fait référence a un contréle, quel que soit son
type:

| Di m anyControl As Control " Variable d un contrdle générique. |

Remarquez que vous pouvez déclarer une variable d'une feuille qui fait référence a une feuille
donnée dans |'application, mais que vous ne pouvez pas déclarer une variable de contrdle qui fait
référence a un controle particulier. Vous pouvez déclarer une variable de contréle qui fait
référence a un type de contrdle donné (TextBox ou ListBox, par exemple), mais pas a un
contréle déterminé de ce type (t xt Ent ry ou Li st 1). Vous pouvez cependant affecter un controle
donné a une variable de ce type. Dans le cas d'une feuille dont une zone de liste est appelée
IstSample, par exemple, vous pouvez écrire :

Di m obj Denmo As Li st Box
Set obj Denmpb = | st Sanpl e

8.1.3. - Affectation des variables objet
Vous affectez un objet a une variable objet au moyen de l'instruction Set :
| Set variable = object

Utilisez I'instruction Set chague fois que vous souhaitez qu'une variable objet fasse référence a
un objet.

Vous pouvez parfois utiliser des variables objet, et plus particulierement des variables de
contréle, simplement pour raccourcir le code que vous devez taper. Par exemple, vous pourriez
écrire le code suivant :

I f frmAccount Di spl ay!t xt Account Bal ance. Text < 0 Then
fr mMccount Di spl ay! t xt Account Bal ance. BackCol or 0
fr mMAccount Di spl ay! t xt Account Bal ance. For eCol or 255
End | f

En recourant a une variable de contrdle, vous pourriez le raccourcir sensiblement :

D m Bal As Text Box
Set Bal = frmAccount Di spl ay!t xt Account Bal ance
If Bal.Text < 0 Then
Bal . BackCol or 0
Bal . For eCol or 255
End If

8.2. - Les modules de classes

8.3. - Les collections d’objets
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9. - Boites de dialogue
Les boites de dialogue des applications Windows permettent :

» dinviter l'utilisateur a entrer les données que |'application requiert pour poursuivre son
execution ;
» ddfficher desinformations destinées al'utilisateur.

Dans Visual Basic par exemple, la boite de dialogue « Ouvrir un projet » permet d'afficher les
projets existants. La boite de dialogue « A propos de » illustre également la fagon dont vous
pouvez utiliser une boite de dialogue pour afficher des informations. Celle-ci saffiche chagque
fois que I'utilisateur clique sur « A propos de » Microsoft Visua Basic dans le menu Aide (?) de
la barre de menus.

9.1. - Boites de dialogue modales et non modales

On distingue des boites de dialogue modales et non modales. Une boite de dialogue modale doit
étre fermée (masquée ou déchargée) pour que vous puissiez poursuivre votre travail. Par
exemple, une boite de dialogue est modale si elle vous demande de cliquer sur OK ou Annuler
avant de passer a une autre feuille ou boite de dialogue.

Dans Visua Basic, |a boite de dialogue « A propos de » est modale. Les boites de dialogue qui
affichent des messages importants doivent toujours étre de ce type : avant de poursuivre son
travail, I'utilisateur doit toujours intervenir, soit en les fermant, soit en répondant & un message.

L es boites de dialogue non modales permettent de déplacer le focus entre la boite de dialogue et
une autre feuille sans avoir a fermer |a boite de dialogue. VVous pouvez continuer atravailler dans
I'application en cours pendant que cette boite de dialogue est affichée. Les boites de dialogue non
modales sont assez rares. La boite de dialogue Rechercher du menu Edition de Visua Basic en
est un exemple. Utilisez ce type de boite de dialogue pour afficher des commandes fréguemment
utilisées ou des informations.

Afficher unefeuille en tant que boite de dialogue modale
Utilisez la méthode Show avec un argument style de vbModal (une constante de lavaleur 1).

Affichez frmAbout en tant que boite de dial ogue nodal e.
f r mbout . Show vbMbdal

Afficher unefeuille en tant que boite de dialogue non modale
Utilisez la méthode Show sans argument style.

Affichez frmAbout en tant que boite de di al ogue non nodal e.
f r mMbout . Show

Note: s une feuille est affichée en tant que boite de dialogue modale, le code qui suit la
méthode Show n'est pas exécuté tant que la boite de dialogue n'est pas fermée. En revanche, si la
feuille est une boite de dialogue non modale, le code qui suit la méthode Show est exécuté
immediatement apres |'affichage de lafeuille.

La méthode Show dispose également d'un autre argument facultatif, owner, qui permet de
spécifier pour une feuille une relation parent-enfant. Ainsi, vous pouvez passer le nom d'une
feuille & cet argument pour faire en sorte que cette feuille sapproprie la nouvelle feuille.
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Pour afficher unefeuille en tant quefilled'une autrefeuile
Utilisez la méthode Show avec les arguments style et owner.

Affichez frmAbout en tant que boite de dial ogue enfant non nodal e de
f rmvai n.
f rmAbout . Show vbMbodel ess, frmvain

La méthode Show utilisée conjointement a I'argument owner garantit la réduction simultanée de
la boite de dialogue et de son parent, ou son déchargement ala fermeture du parent.

9.2. - Utilisation de boites de dialogue prédéfinies

La meilleure fagcon d'gouter une boite de dialogue a votre application est d'utiliser une boite de
dialogue prédéfinie car vous n'avez pas a vous préoccuper de sa création, de son chargement ou
de son affichage. Toutefois, vous disposez de peu de possibilités pour intervenir sur leur aspect.
L es boites de dialogue pr édéfinies sont toujours modales.

Le tableau suivant donne la liste des fonctions que vous pouvez utiliser pour gouter des boites
de dialogue prédéfinies dans votre application Visual Basic.

Utilisez cette fonction Pour
Afficher une invite dans une boite de dialogue et renvoyer les

InputBox données entrées par |'utilisateur.
Afficher un message dans une boite de dialogue et renvoyer une
MsgBox valeur indiquant le bouton de commande sur lequel I'utilisateur a

cliqué.

9.2.1. - Saisie d'une valeur a l'aide de la fonction InputBox

Utilisez la fonction InputBox pour demander a I'utilisateur de saisir certaines informations ou
données par le biais d'une boite de dialogue modale. La zone d'entrée de texte de la figure
suivante invite |'utilisateur a entrer le nom du fichier qu'il veut ouvrir.

Fichier Ourrir, | Texte de |3
harre de titre

Entrez |e fichier & ouwvrir: ok

m Message d'invite

utilisateur

|| 1 Zone de saisie
de texte

Le code suivant affiche lazone d'entrée illustrée a lafigure précédente :

Fil eName = InputBox("Entrez le fichier a ouvrir :", "Fichier Quvrir")

Note: s vous recourez a la fonction InputBox, n'oubliez pas que vos possibilités sont limitées
guant a la modification des composants de la boite de dialogue. V ous ne pouvez modifier que le
texte de la barre de titre, I'invite destinée a I'utilisateur, la position de la boite de dialogue sur
I'écran, et afficher ou non un bouton d'aide.
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9.2.2. - Affichage d'informations a l'aide de la fonction MsgBox

Utilisez lafonction MsgBox pour obtenir des réponses de type oui/non de la part des utilisateurs
et afficher de courts messages dans une boite de dialogue (messages d'erreur, d'avertissement).
Apresavoir lu le message, |'utilisateur clique sur un bouton pour fermer la boite de dialogue.

Si un fichier ne peut étre ouvert, I'application Editeur de texte peut afficher la boite de dialogue
de messageillustrée alafigure suivante.

Editeur de texte |

& Erreur lors de I'ouverture du fichier, réessayez.

Le code suivant affiche la boite de dialogue de message de la figure précédente :

MsgBox "Erreur rencontrée pendant la tentative d ouverture d un _
fichier, réessayez.", vbExclanmation, "Editeur de texte"

Note : la modalité d'une boite de dialogue peut ére limitée al'application ou au systéme. Si elle
est limitée al'application (valeur par défaut), |'utilisateur ne peut pas passer a une autre partie de
I'application tant que la boite de dialogue n'est pas fermée, mais il peut passer a une autre
application. Si elle est limitée au systeme, |'utilisateur n'est pas autorisé a passer a une autre
application tant que la boite de dialogue de message n'est pas fermée.

9.3. - Utilisation de feuilles comme boites de dialogue personnalisées

Une boite de dialogue personnalisée est une feuille avec contréles (boutons de commande,
boutons d'option et zones de texte) que vous créez pour permettre a |'utilisateur de fournir des
informations a I'application. Vous personnalisez I'aspect de la feuille en définissant des valeurs
de propriétés. Vous écrivez également le code demandant I'affichage de la boite de dialogue en
mode exécution.

9.3.1. - Création

Pour créer une boite de dialogue personnalisée, vous pouvez soit utiliser une nouvelle feuille,
soit personnaliser une boite de dialogue existante. Par |a suite, vous pourrez vous constituer toute
une collection de boites de dialogue qui vous serviront dans différentes applications.

Personnaliser une boite de dialogue existante

» Dans le menu Projet, sélectionnez Ajouter une feuille pour gouter une feuille existante
dans votre projet ;

» Dansle menu Fichier, sélectionnez Enregistrer nomfichier sous, et entrez un nouveau hom
de fichier (pour éviter de modifier laversion existante de lafeuille) ;

» Personnalisez I'aspect de lafeuille, si nécessaire ;

» Personnalisez les procédures d'événements dans |a fenétre Code.

Créer une boite de dialogue

» Dansle menu Projet, sélectionnez Ajouter unefeuille;
- Ou -
» Cliquez sur le bouton Ajouter un feuille de labarre d'outils pour créer une feuille;
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* Personnalisez I'aspect de lafeuille, si nécessaire ;
» Personnalisez les procédures d'événements dans |a fenétre Code.

Vous disposez d'une grande liberté pour définir I'aspect d'une boite de dialogue personnalisee.
Elle peut étre fixe ou mobile, modale ou non modale et contenir divers types de contréles.
Cependant, les boites de dialogue sont généralement dépourvues de barres de menus, de barres
de défilement, des boutons Agrandir ou Réduire, de barres d'état et de bordures dimensionnables.
La suite de cette section explique comment créer des styles de boites de dialogue type.

9.3.2. - Ajout d'un titre

Une boite de dialogue doit toujours avoir un titre qui l'identifie. Pour le créer, attribuez a la
propriété Caption de la feuille la chaine de texte qui saffichera dans la barre de titre. En général,
cette opération est effectuée en mode création a l'aide de la fenétre Propriétés, mais vous pouvez
auss définir le texte dansle code. Exemple:

f rmAbout . Caption = "A propos de"

Consell : si vous voulez supprimer complétement la barre de titre, attribuez la valeur False aux
propriétés ControlBox, MinButton et MaxButton de lafeuille, une valeur non dimensionnable (0,
1 ou 3) a la propriété BorderStyle et une valeur égale a une chaine vide (" ") a la propriété
Caption.

9.3.3. - Définition des propriétés d'une boite de dialogue standard

En général, I'utilisateur fournit des informations a la boite de dialogue puis la ferme en cliquant
sur les boutons de commande OK ou Annuler. Comme une boite de dialogue est temporaire, il
n'est pas nécessaire de la déplacer, de la dimensionner, de I'agrandir ou de la réduire. Par
conséquent, le style de bordure dimensionnable, la case du menu Systeme et les boutons
Agrandir et Réduire figurant habituellement sur une nouvelle feuille sont inutiles dans la plupart
des boites de dial ogue.

Vous pouvez supprimer ces ééments en définissant les propriétés BorderStyle, ControlBox,
MaxButton et MinButton. Par exemple, la boite de dialogue A propos de utilise les valeurs
suivantes :

Propriété Valeur Effet
Définit une bordure simple et fixe pour
BorderStyle 1 empécher |le redimensionnement de la boite de
dialogue en mode exécution.
ControlBox False Supprime la case du menu Systéme.
Supprime le bouton Agrandir qui empéche
MaxButton False I'agrandissement de la boite de dialogue en mode
exécution.
Supprime le bouton Réduire qui empéche la
MinButton False réduction de la boite de dialogue en mode
exécution.

N'oubliez pas que si vous supprimez la case du menu Systéme (ControlBox = False), vous
devrez fournir a l'utilisateur un autre moyen de quitter la boite de dialogue. La méthode la plus
courante consiste a gjouter un bouton de commande OK, Annuler ou Quitter dans la boite de
dialogue ainsi que du code dans I'événement Click du bouton qui masgue ou décharge la boite de
dialogue.
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9.3.4. - Ajout et positionnement des boutons de commande

L es boites de dialogue modales doivent contenir au moins un bouton de commande pour pouvoir
étre fermées. En général, deux boutons de commande sont utilisés : I'un pour permettre a
I'utilisateur de lancer une action et 'autre pour lui permettre de fermer la boite de dialogue sans
apporter de modifications. OK et Annuler sont les valeurs types de la propriété Caption de ces
boutons. Dans ce cas de figure, |a propriété Default du bouton de commande OK et la propriété
Cancel du bouton Annuler prennent la valeur True. Bien que OK et Annuler soient les boutons
les plus souvent utilisés, vous pouvez utiliser d'autres combinaisons de libellés.

Les boites de dialogue qui affichent des messages utilisent généralement un contréle étiquette
(Label) pour afficher un message d'erreur ou une invite, et un ou deux boutons de commande
pour exécuter une action. Vous pouvez par exemple affecter le message d'erreur ou l'invite ala
propriété Caption de I'étiquette, et les réponses Oui et Non a la propriété Caption des deux
contréles de boutons de commande. Lorsque I'utilisateur choisit Oui, une action est exécutée et
lorsqu'il choisit Non, aucune action n'est exécutée.

Les boutons de commande des boites de dialogue de ce type sont habituellement placés en bas
ou a droite de la boite de dialogue, le bouton du haut ou de gauche étant le bouton par défaut,
commeillustré alafigure suivante.

Rechercher |

Rechercher: I MzgBox| j Suivank I
Dans——— -
) Sens: IT-::us 'I anmuler | Bouton par defaut
" Procédure en cours
' Module en cours [ mMat entier |
. Remplacer. .. |
" Prajet en cours [T Respecter la casse

" Texte sélectionné [ Critéres spéciaux Aide |

9.3.5 - Définition des propriétés Default, Cancel et Focus

Les contr6les CommandButton offrent les propriétés suivantes : Default, Cancel, Tablndex,
TabStop.

Le bouton Par défaut est sélectionné lorsque I'utilisateur appuie sur la touche ENTREE. La
propriété Default ne peut prendre la valeur True que pour un seul bouton de commande par
feuille. Appuyer sur la touche ENTREE appelle I'événement Click du bouton de commande par
défaut. Cette caractéristique est associée a un contrdle de modification, tel gu'une zone de texte.
L'utilisateur peut par exemple saisir des données dans une zone de texte puis appuyer sur
ENTREE pour générer un événement Click au lieu de cliquer sur OK.

Le bouton Annuler est sélectionné lorsque |'utilisateur appuie sur latouche ECHAP. La propriété
Cancel ne peut prendre la valeur True que pour un seul bouton de commande par feuille.
Appuyer sur la touche ECHAP appelle I'événement Click du bouton de commande Annuler. Ce
bouton peut aussi étre le bouton de commande par défaut. Pour spécifier le bouton Annuler d'une
boite de dialogue, attribuez la valeur True ala propriété Cancel du bouton.

Consell : en général, le bouton qui indique I'action la plus probable ou la plus sire a exécuter
doit étre le bouton par défaut. Par exemple, dans une boite de dialogue de remplacement de texte,
c'est le bouton Annuler qui doit étre le bouton par défaut, et non le bouton Remplacer tout.

Vous pouvez aussi indiquer le bouton qui recevra le focus pendant |'affichage de la boite de
dialogue. Le contrdle ayant la valeur Tablndex la plus faible regoit le focus lors de I'affichage de
la feuille. Appuyer sur la touche ENTREE appelle I'événement Click pour le bouton de
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commande par défaut ou pour celui sur lequel se trouve le focus. Pour qu'un bouton de
commande recoive le focus lorsque la feuille est affichée, attribuez la valeur 0 a la propriété
Tablndex du bouton de commande, et la valeur True a sa propriété TabStop. Vous pouvez auss
utiliser la méthode SetFocus pour qu'un contréle spécifique recoive le focus pendant |'affichage
d'unefeuille.

9.3.6. - Désactivation des contrbles d'une boite de dialogue

Des contréles doivent parfois étre désactivés car leurs actions ne sont pas appropriées au
contexte en cours. Par exemple, lorsgue la boite de dialogue Rechercher de Visual Basic saffiche
en premier, le bouton Rechercher suivant est désactivé, comme illustré a la figure suivante. Vous
pouvez désactiver un contréle dans une boite de dialogue en attribuant la valeur False a sa
propriété Enabled.

Rechercher: I MsgBio| j Suivant  |a— Contriles

Cans———————————— desactives
e . Sens: ITu:uus il I annuler
Frocédure en cours

& Module en cours [ Mot entier

" Projet en cours [ Respecter la casse

{7 Texte sélectionné [T Critéres spéciau Aide

%]

Rechercher

Remplacer. ..

Pl

Désactiver un contréle dans une boite de dialogue
Attribuez la valeur False ala propriété Enabled de chaque contrdle.

cndFi ndNext . Enabl ed = Fal se
cndRepl ace. Enabl ed = Fal se

9.3.7. - Affichage d'une boite de dialogue personnalisée

Vous affichez une boite de dialogue dans une application de la méme facon que toute autre
feuille. La feuille de démarrage se charge automatiquement chaque fois que I'application est
exécutée. Si vous voulez afficher une seconde feuille ou boite de dialogue dans I'application,
écrivez le code approprié. De méme, s vous voulez que cette feuille ou boite de dialogue ne
saffiche plus, écrivez le code qui demandera le déchargement ou le masquage.

Le code suivant affiche la boite de dialogue A propos de, lorsque I'utilisateur sélectionne |'option
A propos de du menu Aide:

Private Sub mmuHel pAbout _Cick ()
La mét hode Show avec le style = vbMbdal est utilisée ici
pour afficher la boite de dial ogue nodal e.
f r mMbout . Show vbMbdal
End Sub
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10. - Création de menus

Le Créateur de menus permet de créer des menus et des barres de menu, d'gjouter de nouvelles
commandes aux menus existants, de remplacer les commandes de menu existantes par vos
propres commandes, d'gjouter et de supprimer des menus et des barres de menu existants.

10.1. - Afficher le Créateur de menus

Dans le menu Outils, sélectionnez Créateur de menus.
- Ou —_
Cliguez sur le bouton Créateur de menus dans la barre d'outils.

Le Créateur de menus s'ouvre, tel qu'illustré alafigure suivante.

H

Créateur de menus

Caption: I &Enreqgiskrer O |
Mame: I mnuFileSayve arnler |

Inde; I Shorkcut: Ictrl+5 j L Propriétés
du contrile

HelpConkexkID: I n MegotiatePosition: ||:| - Mone vI My
[ cChecked ¥ Enabled v yisible [ windowList

ﬂﬂﬂﬂ Suivank I Insérer | Supprimer |

&Fichier -

cofMauyvea —

s B

(o Emregiskrer

weEndreqistrer sous

segdmprimer Zone de
- texte du
Bk ey contrdle Menu
&Edition [

20ptions

82 =

Alors que la plupart des propriétés des contréles de menu peuvent étre définies a I'aide du
Créateur de menus, toutes les propriétés de menus saffichent dans la fenétre Propriétés. Les deux
propriétés de contrdles de menu les plus importantes sont les suivantes :

* Name: nom utilisé pour désigner un contréle de menu dans un code.
» Caption : texte qui saffiche dans e controle.

D'autres propriétés du Créateur de menus, notamment Index, Checked et NegotiatePosition sont
décrites plus bas dans ce chapitre.

10.2. - Utilisation du contrdle ListBox dans le Créateur de menus

La zone de liste des controles de menu (partie inférieure du Créateur de menus) contient tous les
controles de menu de la feuille en cours. Lorsque vous saisissez un éléément de menu dans la
zone de texte Caption, il apparait également dans la zone de liste des contréles de menu. Si vous
sdlectionnez un contrdle de menu existant dans la zone de liste, vous pouvez modifier ses
propriétés.
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La figure ci-dessus illustre par exemple les contréles d'un menu Fichier dans une application
classique. La position du contréle dans la zone de liste des contrdles de menu détermine sil sagit
d'un titre, d'un éément de menu ou d'un éément de sous-menu :

* Un contréle de menu qui apparait tout a gauche de la zone de liste est un titre de menu dans
labarre de menus;;

* Un contrdle de menu place au niveau du premier retrait dans la zone de liste saffiche dans le
menu lorsgue 'utilisateur clique sur letitre de menu précédent ;

* Un contréle de menu en retrait suivi d'autres contrdles encore plus en retrait devient un titre
de sous-menu. Les contrdles de menu placés en retrait sous le titre du sous-menu deviennent
des éléments du sous-menu ;

* Un contrdle de menu avec un tiret (-) en tant que valeur de sa propriété Caption est une barre
Sséparatrice qui sert adiviser les ééments d'un menu en groupes logiques.

Note: un contréle de menu ne peut étre une barre séparatrice sil sagit d'un titre de menu, sil
comprend des éléments de sous-menu, Sil est activé ou désactive ou Sil est doté d'une touche
d'acces rapide.

Pour créer des controéles de menu dans le Créateur de menus

» Sélectionnez unefeuille;

» Dansle menu Outils, sélectionnez Créateur de menus.

Cliquez sur le bouton Créateur de menus dans la barre d'outils ;

» Danslazone detexte Caption, entrez le premier titre de menu que vous voulez afficher dans
la barre de menus. Insérez une perluéte (&) avant la lettre que vous voulez définir comme
touche d'acceés rapide pour cet élément de menu. La lettre est automatiquement soulignée
dans le titre du menu. Le titre du menu apparait dans la zone de liste des contréles de menu ;

» Danslazone de texte Name, entrez |le nom que vous voulez utiliser pour désigner e contréle
de menu dans le code. Reportez-vous a la section « Régles des noms et titres de menus » plus
bas dans ce chapitre ;

» Cliquez sur les fleches gauche ou droite pour modifier le niveau de retrait du contréle ;

o Définissez d'autres propriétés pour le controle, si vous le souhaitez. VVous pouvez les définir
maintenant dans le Créateur de menus ou plus tard dans la fenétre Propriétés ;

e Séectionnez Suivant pour créer un autre contréle de menu

- Ou —_
Cliquez sur Insérer pour ajouter un contréle de menu entre les contréles existants ;

» Cliquez sur OK pour fermer le Créateur de menus une fois que vous avez créé tous les
controles de menu de lafeuille.

Les titres de menus que vous créez saffichent sur la feuille. En mode création, cliquez sur un
titre de menu pour dérouler les éléments de menu correspondants.

10.3. - Séparation des éléments d'un menu

Une barre séparatrice est une ligne horizontale qui apparait entre les ééments d'un menu. Si le
menu comprend beaucoup d'ééments, vous pouvez utiliser une barre séparatrice pour diviser les
éléments en groupes logiques. Par exemple, dans le menu Fichier de Visua Basic, des barres
separatrices divisent les éléments de menu en trois groupes, comme illustré alafigure suivante.
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Houveau
Durerir...
Eermeture
Enreqistrer
Enreqistrer zous. ..

Barre

Luitter séparatrice

C:hwb5sSamples\MdhChild Document kst

Créer unebarre séparatrice dansle Créateur de menus

» S vous gjoutez une barre séparatrice dans un menu existant, cliquez sur Insérer pour ajouter
un contrdle de menu entre les éléments que vous voulez séparer ;

» S nécessaire, cliquez sur lafléche droite pour mettre en retrait le nouvel éément de menu au
méme niveau que les éléments qu'il séparera;

* Entrez untiret (-) dansla zone de texte Caption ;

o Définissez lapropriété Name;

e Cliquez sur OK pour fermer le Créateur de menus;

Note: bien que les barres séparatrices soient créées en tant que contréles de menu, elles ne
répondent pas al'événement Click, et |'utilisateur ne peut les sélectionner.

10.4. - Affectation de touches d'acces rapide et de raccourci

Vous pouvez améliorer I'accés du clavier aux commandes de menu en définissant des touches
d'acces rapide et de raccourci.

10.4.1. - Touches d'acces rapide

Les touches d'acces rapide permettent a l'utilisateur d'ouvrir un menu en appuyant sur la touche
ALT et en tapant une lettre donnée. Une fois le menu ouvert, il peut choisir un contréle en
appuyant sur la touche correspondant alalettre (touche d'acces rapide) affectée a ce contrdle. Par
exemple, les touches ALT+E permettent d'ouvrir le menu Edition, et la lettre O permet de
sdlectionner I'élément de menu Coller. L'affectation d'une touche d'acces rapide est représentée
par une lettre soulignée dans le libellé du contrdle de menu, commeillustré alafigure suivante.

La comhbinaisan de touches ALTHE
permet d'accéder au menu Edition.

Couper Chrl+

Copier Chrl+C
Coller Clrl+4
Effacer Dl

Selectionner tout
Date / Heure

L O estlatouche d'accés
au menu Coller,
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Affecter unetouche d'accésrapide a un contréle de menu dansle Créateur de menus

» Sélectionnez I'édément de menu auquel vous voulez affecter une touche d'acces rapide ;
» Dans la zone Caption, saisissez une perluéte (&) juste devant la lettre que vous voulez
utiliser en tant que touche d'acces rapide.

Par exemple, si le menu Edition de la figure précédente est ouvert, les valeurs suivantes de la
propriété Caption répondent aux touches correspondantes.

Libellé du contrdle de menu | Propriété Caption Touchesd'accesrapide
Couper & Couper C

Copier Copé&ier I

Coller C&oller 0

Supprimer & Supprimer S

Sélectionner tout Sélectionner &tout t

Heure/Date Heure/& Date d

Note: n'utilisez pas de touches d'acces rapide en double dans les menus. Si vous définissez la
méme touche pour plusieurs é éments de menu, elle ne fonctionnera pas. Par exemple, si C est la
touche d'accés rapide pour les commandes Couper et Copier et si vous sélectionnez le menu
Edition et appuyez sur C, la commande Copier sera sélectionnée, mais I'application ne
I'exécutera pas tant que vous n'aurez pas appuyé sur ENTREE. La commande Couper ne sera
jamais sélectionnée.

10.4.2. - Touches de raccourci

Deés que vous appuyez sur une touche de raccourci, €elle exécute un éément de menu. Des
touches de raccourci peuvent étre affectées aux éléments de menu souvent utilisés, ce qui permet
de les exécuter par un seul accés au clavier, au lieu detrois (touche ALT, lettre d'acces au titre de
menu et |ettre d'accés al'éément de menu). Les affectations de touches de raccourci seffectuent
a l'aide de combinaisons de touches de fonction et de contréle, telles que CTRL+F1 ou
CTRL+A. Elles apparaissent dans le menu a droite de |I'é ément de menu correspondant, comme
illustré alafigure suivante.

Edition
Couper Ctrl+4
Copier Ctrl+C
Coller Chrl+4
Effacer Del

Selectionner tauk

Date / Heure

Affecter unetouchederaccourci aun édément de menu

* OQOuvrez le Créateur de menus;

» Sdectionnez I'é ément de menu ;

o Séectionnez une touche de fonction ou une combinaison de touches dans la zone de liste
modifiable Shortcut.

Pour supprimer une affectation de touche de raccourci, sélectionnez « (aucun) » dans le haut de
laliste.
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Annexes
Al. - Les contrdles les plus courants
Ci-dessous la liste des principaux contr 6les utilisables dans lesformulaires de Visual Basic.

Outil de sélection des controles
Intitulé

Zone de texte

,7— Zone de liste modifiable

Boite & cutilz

bl 5 EEB Zone de liste

Case a cocher al l Ed Bouton bascule
. WV & 2 [[] Bouton de commande

Bouton d'option o Cadre

i Onglet —4 4] 2 & [ Zone d'image

Multipage d H —l' -H@ oo imag

oupie
Défilement

Intitulé ( Label )

Un contréle Label dans une feuille affiche un texte descriptif tel que des titres, des |égendes, des
images ou de breves instructions. Par exemple, les étiquettes d’un carnet d’ adresses peuvent
inclure un contréle Label pour un nom, une rue ou une ville. Un contrdle Label n’affiche pas de
valeurs issues de sources de données ou d’ expressions ; il est toujours indépendant et ne change
pas lorsque vous vous déplacez d' un enregistrement al’ autre.

Lapropriété par défaut d' un Label est la propriété Caption.
L’ événement par défaut d'un Label est I’ événement Click.

Zone de texte ( TextBox )

Le contr6le zone de texte est le contr6le le plus souvent utilisé pour afficher les informations
entrées par un utilisateur. Il peut également afficher un ensemble de données, tel qu’une table,
une requéte, une feuille de programmation ou le résultat d’un calcul. Si un contréle zone de texte
est dépendant d’ une source de données, |es changements apportés au contenu d’ un contréle zone
de texte modifient aussi lavaleur de la source de données dont il dépend.

Le format appliqué a toute partie du texte du contrdle zone de texte se répercutera ala totalité du
texte du contréle. Par exemple, si vous changez la police ou lataille d’ un caractere du contréle,
lamodification affecte tous les caracteres du contréle.

Lapropriété par défaut d’un contrdle zone de texte est la propriété Value.
L’ événement par défaut d’ un contréle zone de texte est I’ événement Change.

Zone de liste ( ListBox )

Affiche une liste de valeurs et vous permet d’ en sélectionner une ou plusieurs.

Si le contréle Zone de liste est dépendant d' une source de données, il enregistre la valeur
sél ectionnée dans cette source de données.

Le contrdle Zone de liste peut apparaitre sous la forme d'une liste, d’un groupe de contrdles
OptionButton ou de controles CheckBox.

La propriété par défaut d’un contrdle Zone de liste est la propriété Value.
L’ événement par défaut d’ un contrdle Zone de liste est I’ événement Click.
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Zone de liste modifiable ( ComboBox )

Allie les caractéristiques d'un contrdle Zone de liste et d’un contrdle zone de texte. L’ utilisateur
peut entrer une nouvelle valeur, comme dans un contréle zone de texte ou bien sélectionner une
valeur existante comme dans un contréle Zone de liste.

Si un contrble Zone de liste modifiable est dépendant d une source de données, il insere dans
cette source de données la valeur que I’ utilisateur entre ou sélectionne. Si une liste modifiable
multicolonne est dépendante, |a propriété BoundColumn détermine la valeur enregistrée dans la
source de données dont dépend la liste modifiable.

Laliste d’un contréle Zone de liste modifiable se compose de lignes de données. Chacune d’'elle
peut contenir une ou plusieurs colonnes qui peuvent apparaitre avec ou sans titre. Certaines
applications n’ utilisent pas lestitres de colonne, d’ autres ne les |’ utilisent que partiellement.

La propriété par défaut d'un contrdle Zone de liste modifiable est |a propriété Value.
L’ événement par défaut d’ un contrdle Zone de liste modifiable est I’ événement Change.

Case a cocher ( CheckBox )

Affichel’ état de la sélection d’un é ément.

Utilisez un contrdle Case a cocher pour permettre a I’ utilisateur de choisir entre deux valeurs
telles que Oui/Non, Vrai/Faux ou Actif/Inactif. Quand I’ utilisateur sélectionne un contréle Case
a cocher, une marque spéciale (un X, par exemple) s affiche et sa valeur courante est Oui, Vrai
ou Actif ; s I'utilisateur ne sélectionne pas le controle Case a cocher, celui-ci est vide et sa
valeur est Non, Faux ou Inactif. Selon la valeur de la propriété TripleState, un controle Case a
cocher peut aussi avoir une valeur nulle.

Si un contrble Case a cocher est dépendant d’'une source de données, le changement de
paramétre modifie la valeur de cette source. Un contréle Case a cocher désactivé affiche sa
valeur courante mais il apparait ombré et ne permet pas al’ utilisateur de modifier savaleur.

Vous pouvez auss utiliser des cases a cocher a I'intérieur d’une zone de groupe pour
sdlectionner un ou plusieurs éléments connexes. Par exemple, vous pouvez créer un bon de
commande contenant une liste des é éments disponibles, en faisant précéder chaque élément d’un
controle Case a cocher. L’ utilisateur peut sélectionner un ou plusieurs ééments particuliers en
cochant le contréle Case a cocher correspondant.

La propriété par défaut d’un contréle Case a cocher est la propriété Value.
L’ événement par défaut d’ un contréle Case a cocher est I’ événement Click.
Bouton d’options ( OptionButton )

Affichel’ état de la sélection d’ un éément faisant partie d’ un groupe.

Utilisez un contrdle Bouton d’ options pour afficher si un seul éément contenu dans un groupe
est sdlectionné. Tous les contrdles Bouton d’ options d’ un contréle Frame s excluent |I’un I’ autre.

Si un contrdle Bouton d’ options est dépendant d’ une source de données, il peut afficher la valeur
de cette source de données comme étant Oui/Non, Vrai/Faux ou Actif/Inactif. Si I’ utilisateur
sélectionne le contrble Bouton d options, la valeur courante est Oui, Vrai ou Actif ; s
I’ utilisateur ne sélectionne pas le contréle Bouton d’ options, la valeur est Non, Faux ou Inactif.
Par exemple, dans une application de suivi des stocks, un contréle Bouton d’ options peut faire
apparditre s la production d'un élément est arrétée. Si le contrble Bouton doptions est
dépendant d'une source de données, le changement de paramétre modifie la valeur de cette
source. Un contrdle Bouton d’ options désactive est indisponible et il n’affiche aucune valeur.

Selon la valeur de la propriété TripleState, un contrdle Bouton d’ options peut auss avoir une
valeur nulle.
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Vous pouvez aussi utiliser un contrdle Bouton d options a I’ intérieur d’ une zone de groupe pour
sélectionner un ou plusieurs groupes d ééments connexes. Par exemple, vous pouvez créer un
bon de commande contenant une liste des ééments disponibles, en faisant précéder chague
élément d’un contrdle Bouton d’ options. L’ utilisateur peut sélectionner un éément particulier en
cochant le contréle Bouton d’ options correspondant.

La propriété par défaut d’un contréle Bouton d’ options est la propriété Value.
L’ événement par défaut d’ un contrdle Bouton d options est | événement Click.

Bouton bascule (ToggleButton )

Affichel’ état de la sélection d’' un é ément.

Utilisez un contréle Bouton bascule pour afficher si un éément est sélectionné. Si un contréle
Bouton bascule est dépendant d' une source de données, il affiche la valeur courante de cette
source de données comme étant Oui/Non, Vrai/Faux, Actif/Inactif ou tout autre choix de deux
valeurs. S I utilisateur sélectionne le contréle Bouton bascule, |a valeur courante est Oui, Vrai
ou Actif ; s I' utilisateur ne sélectionne pas le contréle Bouton bascule, la valeur est Non, Faux
ou Inactif. Si le contréle Bouton bascule est dépendant d’ une source de données, le changement
de paramétre modifie la valeur de cette source. Un contréle Bouton bascule désactivé affiche une
valeur, mais il est indisponible et n'autorise pas les changements a partir de I'interface
utilisateur.

Vous pouvez auss utiliser un contréle Bouton bascule a I'intérieur d’un contr6le Frame pour
sélectionner un ou plusieurs groupes d ééments connexes. Par exemple, vous pouvez créer un
bon de commande contenant une liste des éléments disponibles, en faisant précéder chaque
éément d'un contréle Bouton bascule. L’utilisateur peut choisir un éément particulier en
sélectionnant le Bouton bascule approprié.

La propriété par défaut d’ un contréle Bouton bascule est la propriété Value.

L’ événement par défaut d’ un contrdle Bouton bascule est I’ événement Click.
Cadre ( Frame)

Crée un groupe de contréles fonctionnel et visuel.

Tous les boutons d’ option d’un contrdle Cadre s excluent I’un |” autre, de sorte que vous pouvez
utiliser le contréle Cadre pour créer un groupe d’ options. Vous pouvez aussi utiliser un contréle
Cadre pour regrouper des contrdles dont le contenu est étroitement associé. Par exemple, dans
une application qui traite les commandes clients, vous pouvez utiliser un contréle Cadre pour
regrouper noms, adresses et numeéros de comptes des clients.

Vous pouvez aussi utiliser un contréle Cadre pour créer un groupe de boutons bascules, mais
ceux-ci ne s excluent pas|’un |’ autre.
L’ événement par défaut d’ un contrdle Cadre est I’ événement Click.

Bouton de commande (CommandButton )

Lance, termine ou interrompt une action ou une série d’ actions.

La macro ou la procédure d événement affectée a I’événement Click du contrdle Bouton de
commande détermine I’ action de celui-ci. Par exemple, vous pouvez créer un contrdle Bouton de
commande qui ouvre une autre feuille. Vous pouvez auss afficher un texte, une image ou les
deux sur un contréle Bouton de commande.

La propriété par défaut d’un contréle Bouton de commande est |a propriété Value.
L’ événement par défaut d’ un contrdle Bouton de commande est I’ événement Click.
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Onglet (tabStrip )

Présente un ensemble de contrdles connexes sous forme d’ un groupe visuel.

Vous pouvez utiliser un contréle Onglet pour visualiser différents ensembles d’'informations. Par
exemple, les controles peuvent représenter des informations relatives a I’emploi du temps
journalier d'un groupe de personnes, chaque ensemble d'informations correspondant a une
personne différente du groupe. Définissez le titre de chaque onglet pour afficher le nom d’ une
seule personne. Vous pouvez ensuite écrire un code qui, quand vous cliquez sur |’onglet, met a
jour les contréles pour afficher les informations concernant la personne dont le nom figure sur
I’ onglet.

La propriété par défaut d’un contréle Onglet est 1a propriété Selectedltem.

L’ événement par défaut d’un contréle Onglet est I’ événement Change.

MultiPage (MultiPage)

Le controle MultiPage est un conteneur d'une collection d’objets Pages dans laquelle chague
page contient un ou plusieurs objets Page.

Un contrdle MultiPage est utile lorsgue vous travaillez avec un gros volume d'informations qui
peuvent étre triées en plusieurs catégories. Vous pouvez notamment utiliser un controle
MultiPage pour afficher les informations contenues dans une candidature et, par exemple,
réserver une page aux renseignements personnels tels que le nom et I’ adresse, une autre alaliste
des précédents employeurs et une troisieme alaliste des références. Le contrdle MultiPage vous
permet de combiner visuellement des informations connexes tout en conservant un
enregistrement compl et facilement accessible.

Les nouvelles pages sont ajoutées a droite de la page sél ectionnée.
La propriété par défaut d’un contrdle MultiPage est la propriété Value qui renvoie I’index de la
Page couramment active dans la collection de Pages du contrdle MultiPage.

L’ événement par défaut d’un contréle MultiPage est I’ événement Change.

Barre de défilement (ScrollBar )

Retourne ou définit la valeur d'un autre contréle en fonction de la position du curseur de
défilement.

Le contrdle Barre de défilement est un contréle autonome que vous pouvez placer sur une
feuille. Son aspect visuel est identique a celui de la barre de défilement présente dans certains
objets tels qu’' un contréle Zone de liste ou dans la partie déroulante d’un contrble Zone de liste
modifiable. Toutefois, al’inverse des barres de défilement citées dans ces exemples, le contréle
Barre de défilement autonome ne fait pas partie intégrante d’ un autre contréle.

Pour utiliser le contrle Barre de défilement afin de définir ou de lire la valeur d’un autre
contréle, vous devez écrire un code pour les événements et les méthodes du contréle Barre de
défilement. Par exemple, pour utiliser le contrdle Barre de défilement en vue de mettre a jour la
valeur d’un contréle Zone de texte, vous pouvez écrire un code lisant la propriété Value du
contrdle Barre de défilement, puis définir la propriété Value du contréle Zone de texte.

La propriété par défaut d’ un contréle Barre de défilement est |a propriété Value.
L’ événement par défaut d’ un contrdle Barre de défilement est I’ événement Change.

Pour créer un contréle Barre de défilement vertical ou horizontal, faites glisser les poignées de
redimensionnement du contréle Barre de défilement horizontalement ou verticalement sur la
feuille.
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Toupie (SpinButton)
Incrémente et décrémente des nombres.

Cliguer sur un contréle Toupie ne modifie que la valeur de celui-ci. Vous pouvez écrire un code
qui utilise le controle Toupie pour mettre a jour la valeur affichée d'un autre contréle. Par
exemple, vous pouvez utiliser un contréle Toupie pour changer le moais, le jour ou I’année dans
une date. Vous pouvez aussi utiliser un controle Toupie pour faire défiler une série de valeurs ou
une liste d’ éléments, ou bien pour modifier lavaleur affichée dans une zone de texte.

Pour afficher une valeur mise ajour al’aide d' un contrdle Toupie, vous devez affecter la valeur
du contréle Toupie a la partie affichée d’un contrdle telle que la propriété Caption d’un controle
Label ou la propriété Text d’ un contrbéle Zone de texte. Pour créer un contréle Toupie horizontal
ou vertical, faites glisser les poignées de redimensionnement du contréle Toupie horizontalement
ou verticalement sur lafeuille.

La propriété par défaut d’un contréle Toupie est la propriété Value.
L’ événement par défaut d'un contréle Toupie est I’ événement Change.

Zone d’'lImage ( Image)

Le contrdle Image vous permet d afficher une image comme partie des données contenues dans
une feuille. Par exemple, vous pouvez utiliser un contréle Image pour afficher la photographie
des employés dans une feuille du personnel.

Le contréle Image vous permet de couper, de redimensionner ou d’ effectuer un zoom avant ou
arriere sur I’'image, mais ne vous permet pas d’en modifier le contenu. Par exemple, vous ne
pouvez utiliser le contréle Image pour modifier les couleurs d une image, pour la rendre
transparente ou pour affiner la vue de I'image. Pour effectuer ces opérations, il vous faut un
logiciel detraitement d’'image.

Le contrdle Image supporte les formats de fichiers suivants : *.bmp, *.cur, *.gif, *.ico,
*.jpg, *.wmf
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A2.- Les mots clés classés par domaines

Nous ne pouvons donner ici la syntaxe et le détails de chaque mot clé Visua Basic, la liste ci-
dessous classé par domaine doit amplement suffire en sachant que vous pouvez obtenir
rapidement de |’ aide en utilisant I’ explorateur d’ objet intégré dans Visual Basic.

Création, définition et utilisation de tableaux.

Test d'un tableau. ISArray

Création d'un tableau. Array
Modification de la limite inférieure par Option Base
défaut.

Déclaration et initialisation d'un tableau. Dim, Private, Public, ReDim, Static
Renvoi des limites d'un tableau. L bound, Ubound
Rénitialisation d'un tableau. Erase, ReDim
Contréle du comportement du compilateur.

Définition d'une constante de compilation. #Const
Compilation sélective de certains blocs de #If..Then..#Else
code.

Définition de boucles et orientation du flux de procédure.

Branchement. GoSub...Return, GoTo, On Error,
On...GoSub, On...GoTo

Sortie ou pause du programme. DoEvents, End, Exit, Stop

Boucle. Do...Loop, For..Next, For Each...Next,
While..Wend, With

Prise de décisions. Choosg, If...Then...Else, Select Case, Switch

Utilisation de procédures. Call, Function, Property Get, Property Let,

Property Set, Sub

Conversion des nombres et des types de données.

Code ANSI en chaine. Chr

Chaine en minuscules ou en majuscul es. Format, L case, Ucase

Date en numéro de série. DateSerial, DateValue

Nombre décimal en une autre base. Hex, Oct

Nombre en chaine. Format, Str

Type de données en autre type. Cbool, Cbyte, Ccur, Cdate, Cdbl, Cdec,
Cint, Clng, Csng, Cstr, Cvar, CVErr, Fix,
Int

Date en jours, mois, jours de semaine ou Day, Month, Weekday, Year
années.

Heure en heures, minutes ou secondes. Hour, Minute, Second
Chaine en code ASCII. Asc

Chaine en nombre. Val

Heure en numéro de série. TimeSerial, TimeValue
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Types de données et sous-types des données de type Variant.

Conversion entre les types de données.

Définition des types de données intrinséques.

Test des types de données.

Cbool, Cbyte, Ccur, Cdate, Cdbl, Cdec,
Cint, CLng, CSng, Cstr, Cvar, CVErr, Fix,
Int

Boolean, Byte, Currency, Date, Double,

Integer, Long, Object, Single, String,
Variant (type par défaut)
IsArray, |IsDate, IsEmpty, IsError,

IsMissing, IsNull, IsNumeric, 1 SObject

Conversion et utilisation d'expressionsde date et d'heure.

Renvoi de ladate ou de I'heure en cours.
Calculs de date.

Renvoi d'une date.

Renvoi d'une heure.

Définition de la date ou de I'heure.
Chronométrage d'un traitement.

Date, Now, Time

DateAdd, DateDiff, DatePart
DateSerial, DateValue
TimeSerial, TimeValue
Date, Time

Timer

Controéle du systeme defichierset traitement desfichiers.

Changement de répertoire ou de dossier.
Changement de lecteur.

Copie d'un fichier.

Création d'un répertoire ou d'un dossier.
Suppression d'un répertoire ou dossier.
Attribution d'un nouveau nom a un fichier,
répertoire ou dossier.

Renvoi du chemin en cours.

Renvoi de I'horodatage d'un fichier.

Renvoi dattributs de fichier, de répertoire et
de nom de volume.

Renvoi de lalongueur d'un fichier.

Renvoi d'un nom de fichier ou de volume.
Définition des attributs d'un fichier.

Inter ception et renvoi de codesd'erreur.

Génération d'erreurs d'exécution.
Récupération des messages d'erreur.
Informations sur les erreurs.

Renvoi de lavariable Error.

Interception des erreurs durant |'exécution.
Vérification de type.

ChDir
ChDrive
FileCopy
MKkDir
RmDir
Name

CurDir
FileDateTime
GetAttr

FileLen
Dir
SetAttr

Clear, Error, Raise
Error

Err

CVErr

On Error, Resume
IsError
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Exécution de calculsfinanciers.

Calcul d'amortissement.

Cadlcul devaeur future.

Cdcul detaux dintérét.

Cadlcul detaux de rendement interne.
Cdcul de nombre d'échéances.
Calcul de montant de versements.
Calcul de vaeur actuelle.

DDB, SLN, SYD
FV

Rate

IRR, MIRR
Nper

[pmt, Pmt, PPmt
NPV, PV

Réception des entr ées et affichage ou impression des sorties.

Acces ou création d'un fichier.
Fermeture de fichiers.
Mise en forme de la sortie.

Copie d'un fichier.
Récupération dinformations sur un fichier.

Gestion defichiers.

Lecture d'un fichier.

Renvoi de lalongueur d'un fichier.

Définition ou lecture des attributs de fichier.
Définition de positions de lecture/écriture
dansun fichier.

Ecriture dans un fichier.

Open

Close, Reset

Format, Print, Imprimer # Spc, Tab,
Width #

FileCopy

EOF, FileAttr, FileDateTime,
FreeFile, GetAttr, Loc, L OF, Seek
Dir, Kill, Lock, Unlock, Name
Get, Input, Input #, LineInput #
FileLen

FileAttr, GetAttr, SetAttr

Seek

FileLen,

Print #, Put, Write#

Exécution de calculs mathématiques (trigonométrie, etc).

Fonctions trigonomeétriques.
Calculs usuels.

Génération de nombres aléatoires.
Renvoi de lavaleur absolue.
Renvoi du signe d'une expression.
Conversions numérigues.

Atn, Cos, Sin, Tan
Exp, Log, Sgr
Randomize, Rnd
Abs

Sgn

Fix, Int

Lancer d'autres applications et traitement des événements.

Traitement des événements en attente.
Exécution d'autres programmes.

Envoi de touches a une application.
Emission d'un bip par I'ordinateur.
Systéme.

Renvoi d'une chaine de ligne de commande
Macintosh.

DoEvents
AppActivate, Shell
SendK eys

Beep

Environ
Command

Macl D, MacScript

Automation. CreateObject, GetObject
Couleur. QBColor, RGB
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Comparaison d'expressions et autres opérations.

Arithmétiques N=% L\, Mod, +, &
Comparaison. =, <>, <, >, <=, >= Like Is
Opérations logiques. Not, And, Or, Xor, Eqv, Imp

Manipulation de chaines et de données de type chaine.

Comparaison de deux chaines. StrComp

Conversion de chaines. StrConv

Conversion en minuscules ou en majuscules.  Format, L case, UCase
Création de chaines répétant un méme Space, String

caractére.

Calcul de lalongueur d'une chaine. Len

Mise en forme d'une chaine. For mat

Alignement d'une chaine. L set, RSet

Manipulation de chaines. InStr, Left, Ltrim, Mid, Right, RTrim,
Trim

Définition des regles de comparaison de Option Compare

chaines.

Utilisation des codes ASCII et ANSI. Asc, Chr

Déclaration et définition de variables et de constantes.

Attribution d'une valeur. Let

Déclaration de variables ou de constantes. Const, Dim, Private, Public, New, Static
Déclaration d'un module privé. Option Private Module

Obtention d'informations sur une variable. IsArray, |IsDate, IsEmpty, IsError,

IsMissing, IsNull, IsNumeric, 1sObject,
TypeName, Var Type

Référence al'objet en cours. Me

Activation de la déclaration explicite des Option Explicit
variables.

Définition du type de données par défaut. Deftype
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A3.- Constantes de code de touches

L es constantes suivantes peuvent remplacer les valeurs réelles partout dans votre code :

Constante Valeur Description

vbK eyL Button Ox1 Bouton gauche de la souris

vbK eyRButton 0x2 Bouton droit de la souris

vbK eyCancel 0x3 Touche ANNULER

vbK eyM Button 0x4 Bouton secondaire de la
souris

vbK eyBack 0x8 Touche RET.ARR

vbKeyTab 0x9 Touche TAB

vbK eyClear oxC Touche EFFACER

vbK eyReturn oxD Touche ENTREE

vbK eyShift 0x10 Touche MAJ

vbK eyControl 0x11 Touche CTRL

vbKeyMenu 0x12 Touche MENU

vbK eyPause 0x13 Touche PAUSE

vbK eyCapital 0x14 Touche VERR.MAJ

vbK eyEscape 0x1B Touche ECHAP

vbK eySpace 0x20 Touche ESPACE

vbK eyPageUp 0x21 Touche PG.PREC

vbK eyPageDown 0x22 Touche PG.SUIV

vbKeyEnd 0x23 Touche FIN

vbKeyHome 0x24 Touche ORIGINE

vbK eyL eft 0x25 Touche FLECHE GAUCHE

vbKeyUp 0x26 Touche FLECHE HAUT

vbKeyRight 0x27 Touche FLECHE DROITE

vbKeyDown 0x28 Touche FLECHE BAS

vbK eySelect 0x29 Touche SELECTION

vbK eyPrint 0x2A Touche IMPR.ECRAN

vbK eyExecute 0x2B Touche EXECUTER

vbK eySnapshot 0x2C Touche SNAPSHOT

vbK eylnsert 0x2D Touche INSER

vbKeyDelete Ox2E Touche SUPPR

vbKeyHelp Ox2F Touche AIDE

vbK eyNumlock 0x90 Touche VERR.NUM

Lestouches A & Z sont les mémes que leurs équivalents ASCI | :

Constante Valeur ascii Description
vbKeyA 65 Touche A
vbKeyB 66 Touche B
vbKeyC 67 ToucheC
vbKeyD 68 Touche D
vbKeyE 69 Touche E
vbKeyF 70 Touche F
vbKeyG 71 Touche G
vbKeyH 72 Touche H
vbK eyl 73 Touche |
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vbKeyJ 74 Touche J

vbK eyK 75 Touche K
vbKeyL 76 Touche L
vbKeyM 77 Touche M
vbKeyN 78 Touche N
vbKeyO 79 Touche O
vbKeyP 80 Touche P
vbKeyQ 81 Touche Q
vbKeyR 82 ToucheR
vbKeyS 83 Touche S
vbKeyT 84 Touche T
vbKeyU 85 Touche U
vbKeyV 86 ToucheV
vbK eyW 87 Touche W
vbKeyX 88 Touche X
vbKeyY 89 ToucheY
vbKeyZ 90 Touche Z

Lestouches 0 a9 sont lesmémes que leurs équivalents ASCI | :

Constante Valeur Description
vbKey0 48 Touche O
vbKeyl 49 Touche 1
vbKey2 50 Touche 2
vbKey3 51 Touche 3
vbKey4 52 Touche 4
vbKey5 53 Touche 5
vbK ey6 54 Touche 6
vbKey7 55 Touche 7
vbKey8 56 Touche 8
vbKey9 57 Touche 9

L es constantes suivantes r epr ésentent lestouches du pavé numérique::

Constante Valeur Description

vbK eyNumpad0 0x60 Touche O

vbK eyNumpadl 0x61 Touche 1

vbK eyNumpad?2 0x62 Touche 2

vbKeyNumpad3 0x63 Touche 3

vbK eyNumpad4 0x64 Touche 4

vbKeyNumpad5 0x65 Touche 5

vbK eyNumpad6 0x66 Touche 6

vbK eyNumpad? 0x67 Touche 7

vbK eyNumpad8 0x68 Touche 8

vbKeyNumpad9 0x69 Touche 9

vbKeyMultiply Ox6A Touche MULTIPLICATION
(*)

vbKeyAdd 0x6B Touche PLUS (+)

vbK eySeparator 0x6C Touche ENTREE

vbK eySubtract 0x6D Touche MOINS (-)
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vbKeyDecimal
vbKeyDivide

Ox6E
Ox6F

Touche POINT DECIMAL (.)

Touche DIVISION (/)

L es constantes suivantes repr ésentent lestouches de fonction :

Constante Valeur Description
vbKeyF1 0x70 Touche F1
vbK eyF2 Ox71 Touche F2
vbKeyF3 Ox72 Touche F3
vbK eyF4 0x73 Touche F4
vbKeyF5 Ox74 Touche F5
vbK eyF6 Ox75 Touche F6
vbKeyF7 Ox76 Touche F7
vbK eyF8 Oox77 Touche F8
vbKeyF9 Ox78 Touche F9
vbKeyF10 0x79 Touche F10
vbKeyF11 Ox7A Touche F11
vbK eyF12 0x7B Touche F12
vbKeyF13 Ox7C Touche F13
vbKeyF14 Ox7D Touche F14
vbKeyF15 OX7E Touche F15
vbKeyF16 OX7F Touche F16
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