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Création d'un contrôle OCX
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Le saviez-vous?
Visual Basic propose un assistant de création de c

pas le contrôle en lui même mais les propriétés, m générales comme les BackColor, les Click,…

Pour l'utiliser, faites COMPLEMENT, puis dans l l'Assistant Interface de Contrôle ACTIVEX.

Puis lancez le à partir du menu COMPLEMENT,
Voici les étapes de fabrication d'un simple contrô

1)  Préparer le contrôle

2)  Créer le contrôle

3)  Les propriétés (GET et LET)

4)  Les méthodes

5)  Les fonctions

6)  Les événements

7)  Création de l'OCX

1) Préparation du contrôle
La première étape consiste simplement à créer un nouveau projet Contrôle OCX (Pour les crétins: FICHIER, NOUVEAU PROJET, puis on double-clique sur Contrôle OCX)
Vous voilà alors dans visual Basic et la première étape est déjà terminée!!!!!
2) Création du contrôle
La deuxième étape est la meilleur, vous devez faire votre contrôle, alors vous placez vos boutons, vos labels, vos pictures… et vous entrez votre code comme dans un simple programme. Là je ne vais pas vous dire ce que vous devez créer quand-même???? Par contre, voici les différentes propriétés intéressantes du contrôle:
(Name)                                               Le nom de votre contrôle qui prendre un numéro lors de son utilisation par un autre programme, tout comme picture1, label27, option3… Donc ne laissez pas UserControl1 sinon le 1er contrôle sera UserControl11 et c'est moche!
Autoredraw                                       Indique si le contenu graphique du contrôle doit être gardé en mémoire
BackColor                                         Indique la couleur de fond du
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contrôle
BackStyle                                          Opaque ou Transparent pour le fond
ControlContainer                             Indique si le contrôle peut
contenir d'autres contrôlent après sa création (comme les pictures)
Height                                                Hauteur du contrôle ;-)
MouseIcon                                         Le curseur lorsque le pointeur est sur le contrôle (seulement si MousePointer = 99)
MousePointer                                   C'est le même que MouseIcon mais avec les curseur par défaut
de l'utilisateur, 99 pour que l'icône soit le MouseIcon
Picture                                               Pour mettre une image de fond dans le contrôle
PropertyPages                                  Indique la Page de propriété du contrôle (Lors d'un clique-doit, avec PERSONNALISER…) Mais alors il faut créer la page et si vous
lisez ce tutorial c'est que vous savez surement pas en créer…
ScaleMode                                         L'unité de mesure (Pixel, point, mm, ou personnalisé: alors on défini la largeur du contrôle dans ScaleWidth et sa largeur dans ScaleHeight)
ToolboxBitmap                                 Indique le petit dessin qui s'affichera dans la liste des contrôles avec les autres commandButon, Image, TextBox…) Au format BMP
Width                                                 Largeur du contrôle
3) Création des propriétés
La troisième étape est assez simple mais il faut bien faire la différence entre GET et LET, en effet les propriétés de votre contrôle fonctionnent dans deux sens bien distincts, lorsque l'utilisateur demande la valeur de la propriété et lorsque l'utilisateur veut la modifier. Prenons un exemple simple, la propriété "caption" d'un
label que vous auriez mis dans votre contrôle, pour que l'utilisateur puisse y accéder (Donc pour qu'elle apparaisse dans les propriétés du contrôle), il faut la déclarer comme Propriété, grâce à la balise
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Property qui sera en Public, pour ce faire, nous allons passer par
deux étapes:
1- L'envoie de la variable à l'utilisateur lorsque celui-ci utilise un appel du genre:
Tmpvar = usercontrol.textafficher
Ici la propriété demandée s'appelle textafficher, voici se que nous devons mettre pour la déclarer pour l'envoie:
Public Property Get textafficher() As String
textafficher = Label1.Caption
End Property
2- Maintenant, dans le cas où l'utilisateur veut modifier la valeur de la propriété avec un code dans du genre:
usercontrol.textafficher = "Hello toi!"
Ici la propriété textafficher prendra la valeur "Hello toi!" voici comment recevoir la nouvelle valeur dans le contrôle:
Public Property Let textafficher(ByVal New_textafficher As String)
Label1.Caption = New_textafficher
PropertyChanged "textafficher" End Property
Les appels de la propriété sont maintenant créés, mais lorsque l'utilisateur lancera le programme, les données seront remisent à zéro car elles n'ont pas été enregistrées, pour cela nous utiliseront la méthode WriteProperties du contrôle, et nous inscriront les valeurs dans un "Sac de propriété" d'où nous les rouvriront par la suite, voici le code pour textafficher:
Private Sub UserControl_WriteProperties(PropBag As PropertyBag)
Call PropBag.WriteProperty("textafficher", Label1.Caption, "")
'Dans l'ordre, les trois arguments de WriteProperty sont: le nom de la propriété, sa valeur, et sa valeur par défaut
End Sub
Maintenant que les propriétés ont été écrites en mémoire, il faut que le contrôle les charges lors de son démarrage, c'est ce que fait la méthode ReadProperies du contrôle:
Private Sub UserControl_ReadProperties(PropBag As PropertyBag)
Label1.Caption = PropBag.ReadProperty("textafficher", "")
'Dans l'ordre, les deux arguments de ReadProperty sont: le nom de la propriété, et sa valeur par défaut
End Sub
Voilà, il vous suffi à présent de répéter la même opération pour chaque propriété, en sachant que vous devez évidemment écrire toutes les propriétés dans la même méthode WriteProperty, avec une ligne par propriété.
4) Mise en place des méthodes
Les méthodes sont indispensables pour permettre à l'utilisateur d'utiliser les fonctions de votre contrôle, une méthode porte un nom, peut attendre des arguments et ne renvoie pas de valeur, contrairement aux fonctions.
Ce sont de simple Sub mais qui doivent être défini comme Public, voici une méthode qui permettrait d'intervertir la couleur de fond et
d'écriture d'un label et d'en changer le texte grâce à un argument défini par l'utilisateur:
Public Sub intervert(letexte as String)
Tmpcolor = Label1.ForeColor Label1.ForeColor = Label1.BackColor Label1.BackColor = tmpcolor
Label1.Caption = letexte
End Sub
L'utilisateur devrait alors appeler la méthode intervert de cette façon:
UserControl1.intervert "Je me marre.com"
Voilà encore une étape de franchie, enfin, vous devez créer vos
propres méthodes en leurs donnant un nom et des argument (séparrés
par un virgule si plusieurs)…
5) Création de fonctions
Les fonctions ne sont autre que des méthodes qui renvoient une valeur, ainsi notre méthode intervert pourrait renvoyer l'ancienne "caption" du label, voici cette fonction:
Public Sub intervert(letexte as String) as String
Tmpcolor = Label1.ForeColor
Intervert = Label1.Caption
'On indique la valeur que prend la fonction Label1.ForeColor = Label1.BackColor Label1.BackColor = tmpcolor Label1.Caption = letexte
End Sub
L'utilisateur devrait alors appeler la fonction intervert de cette façon, et Ancien prendrait alors l'ancienne "Caption" du label du contrôle: Ancien = UserControl1.intervert "Je me marre.com"
A vous de créer vos fonctions… Et encore une étape en moins ;-)
6) Gestion des événements
Les événements sont très facile à mettre en place, un événement est une action que fait l'utilisateur sur le contrôle, ou tout simplement l'horloge du PC (pour les timers). Ils possèdent des arguments que nous devons déclarrer en même temps que l'événement grâce à "Event", prenons encore un exemple, vous voulez mettre que l'utilisateur puisse accéder à l'événement MouseMove d'un label, nous allons commencer par déclarer l'événement tout en haut du
projet:
Event MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, X As Single, Y As
Single)
Ici l'évenement s'appelle donc MouseMove et renvoie 4 arguments, le bouton de la souris enfoncé pendant son passage sur le label, Shift, le positionnement horizontal du pointer sur le label, et le positionnement vertical sur le label. Mais jusqu'à maintenant il ne se passera rien car nous n'avons fait que nommer l'éévénement. Nous allons le mettre en place, il devrat se déclencher lorsque l'utilisateur passera sur le label, donc nous allons le mettre dans l'événement MouseMove du label (Tien comme c'est étonnant pour un MouseMove!!!! ;-) . Voici donc le code:
Private Sub Label1_MouseMove(Button As Integer, Shift As Integer, X As
Single, Y As Single)
RaiseEvent MouseMove(Button, Shift, X, Y)
'Ici on utilise RaiseEvent pour appeller l'événement MouseMove lorsque le pointeur passé sur le label
'et on indique les quatres arguments qui sont ici déjà défini par
l'événement MouseMove du Label
End Sub
Voilà déjà fini pour cette étape.
7) Enregistrement du contrôle en OCX et ajout dans un projet Et maintenant que le contrôle est prêt, il ne reste plus qu'a l'enregistrer en OCX, pour cela, faites Fichier, puis Créer Projet.ocx (Projet c'est le nom de votre projet, mais vous devriez changer pour un nom plus significatif comme SuperLabel ;-), et enfin vous l'enregistrez.
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Dèrnière étape, vous ouvrez un projet ou vous en créez un nouveau et vous cliquez avec le bouton droite de la souris dans la fenêtre des contrôles, vous faites alors Composants et Parcourir, vous ouvrez votre OCX et vous faites OK, et votre contrôle est maintenant ajouté aux autres.
THE END
�
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