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C  H  A  P  I  T  R  E      2
Création d’une DLL ActiveX
Les composants fournissent le code réutilisable sous forme d’objets. Une application qui utilise le code d’un composant en créant des objets et en appelant leurs propriétés et leurs méthodes, est appelée un client.

Les composants peuvent s’exécuter in-process ou out-of-process par rapport aux clients qui utilisent leurs objets. Un composant in-process, ou une DLL ActiveX, s’exécute dans le processus d’une autre application. Le client peut être l’application elle-même ou un autre composant in-process utilisé par l’application.

Figure 2.1  Les composants in-process sont utilisés par des applications ou par d’autres composants in-process
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Les procédures étape par étape expliquées dans ce chapitre permettent de créer un composant in-process, portant le nom de ThingDemo, avec des modules de classe qui démontrent la durée de vie des objets, les objets globaux, ainsi que les objets qui contrôlent les boîtes de dialogue modales et non modales.

Vous apprendrez aussi comment déboguer une DLL ActiveX in-process, en exécutant simultanément la DLL et un projet test dans l’environnement de développement Visual Basic.

Les procédures de création du composant ThingDemo se superposent. L’ordre dans

lequel vous les exécutez est donc très important :

Sommaire
  Création du projet DLL ThingDemo

  Création des propriétés et des méthodes pour la classe Thing

  Ajout d’un code pour les événements Initialize et Terminate

  Création du projet test TestThing

  Création et test des objets Thing

  Exécution de l’application test TestThing

  Références circulaires et durée de vie des objets

  Ajout d’une feuille au projet ThingDemo

  Utilisation de l’objet global dans TestThing

  Compilation et test de la DLL ThingDemo

  Références circulaires et arrêt des composants

  Résumé de la création d’une DLL ActiveX

Il vous sera plus facile de suivre ces procédures si vous configurez votre environnement de développement tel que décrit ci-dessous.

 Avant de commencer
1   Dans le menu Affichage, cliquez sur Boîte à outils pour ouvrir la boîte à outils.

2   Dans le menu Affichage, cliquez sur Explorateur de projets pour ouvrir la fenêtre Explorateur de projet. Cette fenêtre sera fréquemment utilisée pour basculer entre les fichiers du projet.

3   Si la fenêtre Explorateur de projet se trouve en affichage Dossier, comme décrit ci-dessous, cliquez sur le bouton Basculer les dossiers de la barre d’outils de la fenêtre Explorateur de projet pour désactiver les dossiers.
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4   Dans le menu Affichage, cliquez sur Fenêtre Propriétés pour ouvrir la fenêtre

Propriétés.

5   Dans le menu Outils, cliquez sur Options pour ouvrir la boîte de dialogue Options.

Cliquez sur l’onglet Éditeur et vérifiez que la case Requiert la déclaration des variables est cochée, il sera ainsi plus facile de détecter les erreurs de frappe.

Cliquez sur l’onglet Environnement. Vérifiez que la case Invite d’enregistrement des modifications est cochée, puis cliquez sur OK. Il sera ainsi plus facile d’enregistrer au fur et à mesure les modifications apportées au projet.

Création du projet DLL ThingDemo Est-il facile de créer une DLL ActiveX avec Visual Basic ? Si vous savez déclarer des variables et écrire des procédures, vous êtes en mesure de créer un composant in-process.

Cette section fournit des instructions étape par étape sur la manière de définir une classe simple et démontre le cycle de vie des objets fournis par les composants. Vous pouvez utiliser des objets créés à partir de cette classe à l’aide de toute application pouvant utiliser Automation pour contrôler des objets.

 Pour créer le projet ThingDemo
1   Dans le menu Fichier, cliquez sur Nouveau projet.

2   Dans la boîte de dialogue Nouveau projet, double-cliquez sur l’icône DLL ActiveX.

Visual Basic ajoute automatiquement un module de classe, Class1, au niveau projet.

3   Appuyez sur F4 pour ouvrir la fenêtre Propriétés. Double-cliquez sur la propriété Name et changez-la en Thing. C’est le nom que vous utiliserez pour créer les objets à partir de cette classe.

La valeur par défaut de la propriété Instancing est MultiUse, ce qui permet aux clients de créer plusieurs instances de la classe Thing. Pour une description approfondie de la propriété Instancing, reportez-vous à la section « Propriété Instancing des classes fournies par les composants ActiveX » du chapitre 6,

« Principes généraux de création des composants ».
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4   Dans le menu Projet, cliquez sur Propriétés du projet1 pour ouvrir la boîte de dialogue Propriétés du projet. Cliquez sur l’onglet Général, complétez les informations indiquées ci-dessous, puis cliquez sur OK.
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Le nom du projet, ThingDemo, est également utilisé comme nom de la bibliothèque de types du composant. Il peut être associé au nom de chaque classe fournie par le composant, pour produire des noms de classes uniques.

Si deux composants fournissent chacun une classe Thing, le nom de classe complet vous permet de spécifier les composants de la classe Thing vous voulez utiliser, par exemple, ThingDemo.Thing.

5   Dans le menu Projet, cliquez sur Ajouter un module pour ouvrir la boîte de dialogue Ajouter un module. Double-cliquez sur l’icône Module pour ajouter un module au projet.

Note  Si vous avez utilisé la boîte de dialogue Options (accessible à partir du menu Outils) pour désactiver la boîte de dialogue Ajouter un module, il vous suffit de prendre le module. Cette procédure est correcte.
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6   Dans la fenêtre Code du module, ajoutez le code suivant :
Option Explicit
Public gdatServerStarted As Date
Sub Main()
' Code à exécuter au démarrage du composant,
' en réponse à la requête du premier objet. gdatServerStarted = Now
Debug.Print "Exécution de Sub Main" End Sub
' Fonction visant à fournir des identificateurs
' uniques pour les objets.
Public Function GetDebugID() As Long Static lngDebugID As Long lngDebugID = lngDebugID + 1

GetDebugID = lngDebugID End Function
7   Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer le projet pour enregistrer les fichiers du projet en utilisant les noms suivants. Visual Basic ajoutera automatiquement les extensions.

	Fichier
	Nom du fichier
	Extension

	Module

Module de classe

Projet
	ThingDemo_Module1

ThingDemo_Thing

ThingDemo
	.bas

.cls

.vbp


Pour plus d’informations   Reportez-vous à la section « Choix d’un type de projet et définition des propriétés du projet », du chapitre 6, « Principes généraux de création des composants ».
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Création des propriétés et des méthodes pour la classe Thing

Vous créez des propriétés pour une classe en ajoutant des variables publiques et des procédures de propriétés au module de classe. Vous créez des méthodes pour une classe en ajoutant des procédures Public Sub et Public Function au module de classe.

Les procédures étape par étape suivantes créent deux propriétés et une méthode pour la classe Thing.

  La propriété Name est une chaîne qui peut être extraite et définie par des applications client.

  La propriété DebugID en lecture seule renvoie un numéro de séquence indiquant l’ordre dans lequel les objets Thing ont été créés. Cette information est utile pour le débogage.

  La méthode ReverseName inverse l’ordre des lettres dans la propriété Name.

 Pour créer la propriété Name
  Ajoutez le code suivant à la section Déclarations du module de classe Thing :

Option Explicit
Public Name As String
La variable Name devient une propriété de la classe Thing car elle est déclarée publique.

Important  Ne confondez pas la propriété Name que vous créez ici avec la propriété Name du module de classe. Cette dernière, qui vous permet de spécifier le nom de la classe (Thing) au moment de la création, n’est pas disponible au moment de l’exécution.

 Pour créer la propriété DebugID en lecture seule
1   Ajoutez le code suivant à la section Déclarations du module de classe Thing :

' Pour enregistrer la valeur de la propriété DebugID. Private mlngDebugID As Long
2   Dans le menu Outils, cliquez sur Ajouter une procédure pour ouvrir la boîte de dialogue Ajouter une procédure. Dans la zone Nom, tapez DebugID. Cliquez sur Property et Public, puis sur OK.

3   Dans la fenêtre Code, supprimez la procédure Property Let et modifiez la procédure

Property Get de la façon suivante :

Public Property Get DebugID() As Long
DebugID = mlngDebugID End Property
Le rôle de la procédure Property Let est de permettre aux utilisateurs d’affecter une nouvelle valeur à la propriété DebugID. Avec sa suppression, la propriété est en lecture seule.
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Conseil  Dans la mesure où les procédures de propriétés s’effectuent en deux parties, il vous sera plus simple de travailler en Affichage complet du module. Vous pouvez basculer entre Affichage de la procédure et Affichage complet du module à l’aide des boutons situés dans l’angle inférieur gauche de la fenêtre Code.
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La variable mlngDebugID est un membre de données privé, utilisé pour mémoriser

la valeur de la propriété DebugID. Étant donné que cette variable est déclarée Private,

elle n’est pas visible pour les applications client qui ne peuvent donc la modifier.

C’est un exemple d’encapsulation, question traitée en détail dans la section « Classes : regroupement de procédures et de types définis par l’utilisateur », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
La procédure Property Get renvoie la valeur de la variable privée, ce qui permet aux

clients de lire la valeur de la propriété à l’aide d’un code similaire à ce qui suit :

Private Sub Command1_Click() Dim t As ThingDemo.Thing
Set t = New ThingDemo.Thing
MsgBox t.DebugID End Sub
 Pour créer la méthode ReverseName
1   Dans le menu Outils, cliquez sur Ajouter une procédure pour ouvrir la boîte de dialogue Ajouter une procédure. Dans la zone Nom, tapez ReverseName. Cliquez sur Sub et Public, puis sur OK.

2   Tapez le code suivant dans la nouvelle procédure Sub du module de classe Thing :

Public Sub ReverseName() Dim intCt As Integer Dim strNew As String
For intCt = 1 To Len(Name)
strNew = Mid$(Name, intCt, 1) & strNew
Next
Name = strNew
End Sub
Note  N’oubliez pas que la propriété Name que vous venez de créer et d’utiliser avec la méthode ReverseName, n’est pas la même que la propriété Name du module de classe. Contrairement à la propriété Name que vous avez créée, la propriété Name du module de classe n’est pas disponible au moment de l’exécution
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Ajout d’un code pour les événements

Initialize et Terminate

Les modules de classe comportent deux événements intégrés : Initialize et Terminate. Le code que vous placez dans la procédure d’événement Initialize est le premier code exécuté quand l’objet est créé, avant la définition de toute propriété ou l’exécution de toute méthode.

Le code que vous placez dans l’événement Terminate est exécuté quand toutes les références à l’objet ont été libérées et que l’objet est sur le point d’être détruit.

La procédure suivante ajoute un code permettant de gérer la propriété DebugID et les méthodes Debug.Print qui afficheront les propriétés de l’objet au moment de sa création et de sa destruction.

 Pour ajouter un code aux événements Initialize et Terminate de classe Thing
1   Dans la zone Objet du module de classe Thing, cliquez sur Class. L’événement Initialize apparaît dans la zone Procédure et la fenêtre Code affiche le modèle de code correspondant à la procédure d’événement. Ajoutez le code suivant à la procédure d’événement :

Private Sub Class_Initialize()
' Obtient un numéro d'identification de débogage
' pouvant être renvoyé par la propriété DebugID
' en lecture seule. mlngDebugID = GetDebugID
Debug.Print "Initialisation de Thing " _

& DebugID & ", Name=" & Name
End Sub
2   Dans la zone Procédure du module de classe, cliquez sur Terminate. Ajoutez le

code suivant à la procédure d’événement :

Private Sub Class_Terminate() On Error Resume Next
Debug.Print "Fin de Thing " & DebugID _

& ", Name=" & Name
End Sub
Important  Vous devez toujours gérer les erreurs dans la procédure d’événement Class_Terminate. Les erreurs de ce type ne peuvent être gérées par les applications utilisant votre composant, en conséquence elles seront fatales pour l’application.

En revanche, les erreurs non gérées dans l’événement Initialize sont déclenchées au point où l’application a créé l’objet. Elles peuvent donc être gérées par l’application.

De façon générale, la procédure d’événement Initialize contient un code qui doit être exécuté au moment où l’objet est créé, pour fournir l’horodatage de la propriété DebugID, par exemple. L’événement Terminate contient le code de nettoyage que vous avez besoin d’exécuter lorsque l’objet est en cours de destruction.
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Important  Les événements Initialize et Terminate ne doivent jamais interagir avec l’utilisateur. Dans un but de démonstration, le présent exemple utilise les deux événements pour vous montrer visuellement qu’un objet Thing est en cours de création ou de destruction.

Pour plus d’informations   Reportez-vous à la section « Écriture d’événements Initialize

et Terminate fiables », du chapitre 6, « Principes généraux de création des composants ».
Création du projet test TestThing

Pour tester un composant ThingDemo, il vous faut un projet test. Le projet test crée des instances des classes fournies par un composant et teste leurs propriétés, leurs méthodes et leurs événements.

Pour activer le débogage des composants in-process, Visual Basic vous permet de charger deux ou plusieurs projets dans un groupe de projets. Outre l’activation du débogage in-process, le groupe de projets facilite le chargement de votre projet de composant et de votre projet test.

 Pour ajouter un projet test au groupe de projets
1   Dans le menu Fichier, cliquez sur Ajouter un projet pour ouvrir la boîte de dialogue Ajouter un projet.

Important  Ne cliquez pas sur Ouvrir un projet ou sur Nouveau projet, car ces options fermeraient votre projet DLL ActiveX.

2   Double-cliquez sur l’icône EXE Standard pour ajouter un projet EXE ordinaire. Vous pouvez maintenant voir les deux projets dans la fenêtre Explorateur de projet et constater que le titre de cette fenêtre affiche le nom par défaut du groupe de projets.
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Remarquez que ThingDemo apparaît en gras dans la Fenêtre Explorateur de projet. Cela signifie que ThingDemo est le Projet de démarrage — autrement dit, le projet qui s’exécutera lorsque vous appuierez sur F5.
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3   Dans la fenêtre Projet, cliquez avec le bouton droit sur Projet1 pour ouvrir le menu contextuel. Cliquez sur Projet de démarrage pour que le projet EXE soit le projet de démarrage du groupe de projets.

Important  Le projet test doit être le projet de démarrage pour le groupe. Si le projet DLL

est le projet de démarrage pour le groupe, le projet test ne sera jamais exécuté.

4   Dans le menu Projet, cliquez sur Références pour ouvrir la boîte de dialogue
Références. Cochez ThingDemo, puis cliquez sur OK.
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Si ThingDemo n’apparaît pas dans la liste des références disponibles, cliquez sur Annuler pour fermer la boîte de dialogue. Dans la fenêtre Explorateur de projet, cliquez sur Projet1 pour en faire le projet actif, puis recommencez l’étape 3.

Lorsque vous travaillez avec des groupes de projets, vérifiez que le projet actif est le bon avant de cliquer sur le menu Projet.

5   Appuyez sur F2 pour ouvrir l’Explorateur d’objets. Dans la liste Projet/Bibliothèque, cliquez sur ThingDemo pour afficher ses modules et ses classes. Vous pouvez utiliser l’Explorateur d’objets pour examiner l’objet Thing, ainsi que ses propriétés et ses méthodes.

Cliquez sur Fermer pour fermer l’Explorateur d’objets lorsque vous avez terminé.
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6   Dans le menu Fichier, cliquez sur Enregistrer le groupe de projets pour enregistrer le projet test et le groupe de projets. Nommez les fichiers tel qu’indiqué ci-dessous. Nommez le projet test ThingTest et le groupe de projets ThingDemo. Visual Basic attribuera l’extension .vbg au fichier du groupe de projets.

	Fichier
	Nom du fichier
	Extension

	Feuille

Projet

Groupe de projets
	ThingTest_Form1

ThingTest

ThingDemo
	.frm

.vbp

.vbg


Pour plus d’informations   Les projets tests pour les bibliothèques DLL sont traités

de façon plus détaillée à la section « Création d’un projet test pour un composant in- process », du chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ».

Création et test des objets Thing Pour tester une classe — dans ce cas, la classe Thing — votre projet test doit demander que le composant crée un objet à partir de cette classe.

Redimensionnez la Form1 du projet test, puis placez dessus cinq boutons de commande et une case à cocher, comme décrit à la Figure 2.2. Si vous n’avez jamais créé de feuille dans Visual Basic, reportez-vous au chapitre 2, « Développement d’une application Visual Basic », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
Figure 2.2  Feuille test pour la classe Thing
[image: image10.png]—[olx|
Crder unouvel bt Thing
Aicher Fobie Thing
Invetsr e om deFobiet Thing

Libérer Fobist Thing

Objet Thing temporaire

I™ Stuck onitsel




Le tableau suivant fournit la liste des valeurs des propriétés qu’il vous faut définir.
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	Objet
	Propriété
	Valeur

	Form
	Caption
	Thing Demo

	Command1
	Caption
	Créer un nouvel objet Thing

	Command2
	Caption
	Afficher l’objet Thing

	Command3
	Caption
	Inverser le nom de l’objet Thing

	Command4
	Caption
	Libérer l’objet Thing

	Command5
	Caption
	Objet Thing temporaire

	Check1
	Caption
	Stuck on itself


 Pour ajouter un code en vue de créer un objet Thing et d’appeler ses propriétés et ses
méthodes
1   Placez le code suivant dans la section Déclarations du module de feuille de

l’application test :

Option Explicit
' Référence à un objet Thing. Private mthTest As Thing
2   Dans la zone Objet, cliquez sur Command1. Ajoutez le code suivant à la procédure

d’événement Click :

' Bouton "Crée un nouvel objet Thing". Private Sub Command1_Click()
Set mthTest = New Thing mthTest.Name = _

InputBox("Tapez un nom pour l'objet Thing", _ "Test Thing")
End Sub
3   De la même manière, ajoutez le code suivant aux procédures de l’événement Click

des objets Command2, Command3 et Command4 :

' Bouton "Affiche l'objet Thing". Private Sub Command2_Click()
MsgBox "Name: " & mthTest.Name, , _ "Thing " & mthTest.DebugID
End Sub
' Bouton "Inverse le nom de l'objet Thing". Private Sub Command3_Click()
mthTest.ReverseName
' Clique sur "Affiche l'objet Thing" en
' définissant sa valeur. Command2.Value = True
End Sub
' Bouton "Libère l'objet Thing". Private Sub Command4_Click()
Set mthTest = Nothing
End Sub
Il n’est pas encore nécessaire d’ajouter du code au bouton Command5 ou à la case à cocher.
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Exécution de l’application test TestThing

La procédure décrite dans cette section illustre les principaux événements pendant la durée de vie d’un objet fourni par un composant in-process, y compris ce qui se passe lorsque la DLL est déchargée de force en cliquant sur le bouton Fin.

 Pour exécuter l’application test TestThing
1   Appuyez sur CTRL+F5 pour exécuter le groupe de projets. Notez qu’aucun message

n’est encore apparu dans la fenêtre Exécution.

Note  Par défaut, l’option Compilation sur demande est cochée dans l’onglet Général de la boîte de dialogue Options (accessible depuis le menu Outils). Si, lors du débogage d’un composant, l’option Compilation sur demande est cochée, vous pouvez utiliser la combinaison de touches CTRL+F5 (ou Exécuter avec compilation complète, du menu Exécution) pour compiler tous les projets du groupe avant de lancer le mode Exécution. Les erreurs de compilation requièrent la réinitialisation du projet, ce qui signifie un retour

en mode Création.

2   Dans la boîte de dialogue Thing Demo, cliquez sur Créer un nouvel objet Thing.

Avant de répondre à la fonction InputBox qui vous demande de taper un nom pour l’objet Thing, notez que la fenêtre Exécution contient maintenant deux messages de débogage :
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Quand la procédure d’événement Command1_Click crée l’objet Thing test, deux choses se produisent. Premièrement, avant que l’objet soit créé, le code contenu dans Sub Main est exécuté. C’est seulement après cette exécution que l’objet Thing est créé.

Notez que la propriété Name n’a pas encore de valeur.

Important  La procédure Sub Main d’un composant ActiveX est exécutée quand le composant reçoit la première requête pour l’un des objets qu’il fournit, avant que le composant crée l’objet. Il convient de ne pas intégrer des tâches longues dans la procédure Sub Main, car une requête de création d’un objet risque d’expirer en attendant l’exécution

de Sub Main. Ce point est traité à la section « Démarrage et arrêt d’un composant »

du chapitre 6, « Principes généraux de création des composants ».
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3   Tapez Premier objet Thing dans l’InputBox et cliquez sur OK. Le code que vous avez placé dans la procédure d’événement Command1_Click affecte la valeur à la propriété Name de l’objet Thing.
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4   Cliquez sur Afficher l’objet Thing pour afficher les propriétés de l’objet Thing.

Notez que la propriété Name possède maintenant une valeur. Cliquez sur OK pour effacer la zone de message.

5   Cliquez sur Inverser le nom de l’objet Thing pour appeler la méthode ReverseName de l’objet Thing. Une fois la méthode renvoyée, cliquez sur Afficher l’objet Thing (Command2) en définissant sa propriété Value sur True, et l’instruction MsgBox de Command2_Click() affiche les valeurs de propriétés mises à jour. Cliquez sur OK pour effacer la zone de message.
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6   Cliquez à nouveau sur Créer un nouvel objet Thing pour détruire l’objet Thing

existant et en créer un nouveau.

Dans la fenêtre Exécution, vous verrez s’afficher un message de débogage à partir de l’événement Initialize du nouvel objet Thing, alors que l’opérateur New provoque la création de l’objet. Puis s’affiche le message Terminate émanant de l’objet Thing original, celui que vous avez appelé Premier objet Thing.

L’objet Thing original est détruit quand la référence au nouvel objet Thing est placée dans la variable mthTest. À ce moment, aucune variable ne contient les références à l’objet Thing original qui doit donc être détruit.

7   Tapez Deuxième objet Thing dans l’InputBox, puis cliquez sur OK.
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Chapitre 2   Création d’une DLL ActiveX
8   Cliquez sur la zone Fermer dans Thing Demo pour revenir en mode Création.

N’utilisez pas le bouton Fin situé dans la barre d’outils de Visual Basic.
Avant la fermeture du programme, le message Terminate pour l’objet Thing que vous avez appelé Deuxième objet Thing s’affiche dans la fenêtre Exécution.

Quand vous fermez un programme, Visual Basic élimine toutes les variables qui contiennent encore des références d’objet. Dans la mesure où toutes les valeurs de toutes les variables sont définies sur Nothing, l’objet auquel elles font référence doit être détruit.

Quand un programme est arrêté brusquement, à l’aide du bouton Fin ou d’une instruction End dans le code, Visual Basic récupère la mémoire et les ressources que le programme utilisait. Toutefois, l’élimination des données se produit comme si le programme avait subi une erreur fatale. Les objets n’obtiendront pas leurs événements Terminate.

 Pour observer les effets du bouton Fin
1   Exécutez à nouveau le programme. Créez un nouvel objet Thing et attribuez-lui le nom que vous voulez.

2   Cette fois, arrêtez le programme à l’aide du bouton Fin situé dans la barre d’outils.

Le message Terminate pour l’objet Thing de la feuille ne s’affiche pas dans la fenêtre Exécution.

Important  N’oubliez pas que lorsque vous arrêtez le programme à l’aide du bouton Fin ou de l’instruction End de votre code, le programme s’interrompt immédiatement, sans exécuter les événements Terminate des objets. Il est toujours préférable d’arrêter votre programme

en déchargeant toutes les feuilles.

Pour plus d’informations  Les règles relatives à la durée de vie des objets sont présentées au chapitre 9, « Programmation à l’aide d’objets », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
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Références circulaires et durée de vie des objets

Lorsque le programme fonctionne normalement, un objet n’est pas détruit avant que toutes ses références n’aient été libérées. Les références ont des implications sur la durée de vie de l’objet. Les procédures de cette rubrique illustrent ce fait en accordant aux objets le privilège de s’adonner à une petite dose de narcissisme.

 Pour ajouter la propriété StuckOnMyself à la classe Thing
1   Dans la fenêtre Explorateur de projet, double-cliquez sur Thing pour amener la fenêtre code du module de classe au premier plan.

2   Ajoutez le code suivant à la section Déclarations :

' Données privées pour la propriété StuckOnMyself. Private mthStuckOnMyself As Thing
Private mblnStuckOnMyself As Boolean
3   Dans le menu Outils, cliquez sur Ajouter une procédure pour ouvrir la boîte de dialogue Insérer une procédure. Dans la zone Nom, tapez StuckOnMyself. Cliquez sur Property et Public, puis sur OK.

Modifiez les procédures de propriétés de la façon suivante :

Public Property Get StuckOnMyself() As Boolean
StuckOnMyself = mblnStuckOnMyself
End Property
Public Property Let StuckOnMyself(ByVal NewValue _ As Boolean)
mblnStuckOnMyself = NewValue
If mblnStuckOnMyself Then
Set mthStuckOnMyself = Me
Else
Set mthStuckOnMyself = Nothing
End If
End Property
Ce code illustre la puissance des procédures de propriétés. Quand un utilisateur demande la valeur de la propriété StuckOnMyself, la procédure Property Get est appelée et renvoie simplement la valeur de la variable booléenne de niveau module mblnStuckOnMyself.

Quand l’utilisateur définit la valeur de la propriété StuckOnMyself, la procédure Property Let est appelée. Après avoir affecté la nouvelle valeur à la variable booléenne de niveau module mblnStuckOnMyself, la procédure Property Let place une référence à l’objet Thing (Me) dans la variable de niveau module mthStuckOnMyself, ou affecte la valeur Nothing à la variable.

Pour plus d’informations  Les procédures de propriétés représentent le meilleur moyen de mise en application des propriétés pour les objets fournis par des composants. Reportez-vous à la section « Implémentation des propriétés dans les composants »,

du chapitre 6, « Principes généraux de création des composants ».
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Définition des références circulaires
Une référence circulaire se produit quand deux objets contiennent des références

l’un par rapport à l’autre, ou quand un objet contient une référence à lui-même, comme c’est le cas dans la propriété StuckOnMyself. Pour en savoir plus sur les références circulaires, reportez-vous à la section « Gestion des références circulaires » du

chapitre 6, « Principes généraux de création des composants ».

La procédure suivante ajoute un code à TestThing pour faire une démonstration des références circulaires en testant de façon sélective la propriété StuckOnMyself. Elle présente également un autre moyen de créer un objet.

 Pour tester la propriété StuckOnMyself à partir de TestThing
1   Dans la fenêtre Explorateur de projet, double-cliquez sur Form1 pour amener la feuille au premier plan.

2   Double-cliquez sur le bouton Objet Thing temporaire pour ouvrir la fenêtre Code

et ajouter le code suivant à la procédure d’événement Command5_Click :

' Bouton "Objet Thing temporaire". Private Sub Command5_Click()
Dim thTemp As New Thing thTemp.Name = _

InputBox("Tapez un nom pour l'objet Thing " _

& "temporaire", "Objet Thing temporaire")
' Crée une référence circulaire si la case
' intitulée "Référence à l'objet" est cochée. If Check1.Value = vbChecked Then
thTemp.StuckOnMyself = True
End If
End Sub
Aucun code n’est requis pour la case à cocher. Si le contrôle Check1 est coché, la procédure d’événement Command5_Click définit la propriété StuckOnMyself du nouvel objet Thing.

Notez qu’au lieu de créer explicitement un nouvel objet Thing avec l’opérateur New, le bouton Objet Thing temporaire utilise une variable déclarée As New, permettant la création implicite de l’objet. La procédure suivante fournit la démonstration correspondante. Elle montre aussi de quelle manière la durée de vie de l’objet est affectée par la portée de la variable et illustre les effets des références circulaires sur

la durée de vie de l’objet.
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 Pour démontrer les références circulaires dans TestThing
1   Appuyez sur CTRL+F5 pour exécuter le groupe de projets.

2   Cliquez sur Créer un nouvel objet Thing. Dans l’InputBox, tapez le nom Objet Thing à long terme, puis cliquez sur OK. Dans la fenêtre Exécution, remarquez les messages envoyés par Sub Main et par l’événement Initialize de l’objet Thing.

3   Cliquez sur Objet Thing temporaire pour créer un objet Thing à durée de vie courte. Puisque la variable objet thTemp qui contient la référence à cet objet Thing est une variable de niveau procédure, sa durée de vie — et par conséquence la durée de vie de l’objet — se limite à l’exécution de la procédure.

Vous verrez d’abord une fonction InputBox, car Visual Basic doit évaluer le code placé à droite du signe égal avant d’affecter le résultat à la propriété Name du nouvel objet Thing.

Avant de taper un nom dans la zone d’entrée, observez la fenêtre Exécution. Elle ne contient aucun message Initialize de la part du nouvel objet Thing, puisqu’il n’a pas encore été créé. Dans la mesure où la variable thTemp a été déclarée As New, un objet Thing ne sera créé que lorsque l’une de ses propriétés ou de ses méthodes sera appelée, pas avant.

4   Tapez un nom dans l’InputBox, puis cliquez sur OK.

Deux messages s’affichent dans la fenêtre Exécution, un message Initialize et un message Terminate. L’événement Initialize se produit au moment où le nom indiqué dans InputBox est affecté à thTemp.Name. Visual Basic trouve que thTemp contient Nothing, crée un objet Thing et place une référence à l’objet dans thTemp.

Bien que la valeur de la propriété DebugID ait déjà été définie — c’est ce qui se passe en premier dans l’événement Initialize — la propriété Name est toujours vide. Cet état de chose souligne le fait que l’événement Initialize se produit avant l’exécution de tout autre code ou la définition de toute propriété.

C’est uniquement après, que Visual Basic est en mesure d’affecter la valeur de la fonction InputBox à la propriété Name de l’objet Thing. Beaucoup de travail pour une seule ligne de code !

Mais attendez la suite. Dès que l’objet Thing est créé, la procédure d’événement Command5_Click se termine. La variable thTemp devient hors de portée, exactement comme si sa valeur Nothing lui avait été affectée. Il n’existe plus aucune référence à l’objet Thing temporaire, il est donc détruit. Son événement Terminate affiche ses propriétés, y compris le nom que vous lui avait attribué.

5   Appuyez sur CTRL+ARRET pour passer en mode Arrêt, puis appuyez sur F8 pour passer en mode Pas à pas. Cliquez sur Objet Thing temporaire pour entrer la procédure d’événement Command5_Click.
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Appuyez à nouveau sur F8, pour déplacer la ligne de code qui définit le nom de

l’objet Thing :

[image: image15.png][Form =] [charger ]

End sub I=|

Private Sub Commandd_Click()
Set mehTest = Nothing
End sup

Private Sub CommandS_Click()
Din thTemp is el Thing
[ehTemp . Name = Inpucbox( _
" Entrez un nom pour 1'objet Thing ",
2| "Objet Thing temporaire”
7 Checkl.Value = vhChecked Thon
thTemp. StuckOnlyself = Trus
End If
End sup

JTT]





Avant de passer à l’étape suivante, essayez de deviner quelle sera la prochaine ligne

de code.

6   Appuyez sur F8 pour exécuter l’instruction InputBox. Tapez un nom de votre choix dans InputBox, puis cliquez sur OK.

Puisque vous déboguez le composant ThingDemo dans le même environnement que le programme test, Visual Basic peut entrer directement dans le code du composant

à partir du programme test.

Continuez d’appuyer sur F8 pour afficher le code correspondant à l’événement Initialize, à la propriété DebugID et à l’événement Terminate. Quand vous arrivez à la dernière ligne de Class_Terminate(), appuyez sur F5 pour revenir au mode Exécution.

Le débogage in-process est un outil puissant qui permet de connaître l’ordre dans

lequel les événements se produisent dans un composant.

7   Cochez Référence à l’objet, puis cliquez à nouveau sur Objet Thing temporaire, pour créer un objet Thing comportant une référence à lui-même. Tapez le nom Renégat dans InputBox, puis cliquez sur OK.

Dans la fenêtre Exécution s’affiche un message Initialize pour l’objet Thing, mais pas de message Terminate. L’objet n’a pas été détruit quand la variable thTemp est devenue hors de portée, car il existait encore une référence à l’objet dans la variable mthStuckOnMyself appartenant à la propriété StuckOnMyself.
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Mais quand cet objet Thing temporaire sera-t-il donc détruit ? Si vous pouviez affecter la valeur False à la propriété StuckOnMyself de l’objet Thing Renégat, il n’existerait plus aucune référence, mais TestThing ne peut effectuer cette opération, puisque le programme ne possède plus une référence à utiliser pour appeler la propriété StuckOnMyself !

L’objet est devenu orphelin et il continuera à utiliser de la mémoire jusqu’à ce que la DLL soit déchargée. Comme vous le verrez dans une procédure ultérieure, la référence circulaire dans la propriété StuckOnMyself de l’objet Thing Renégat conservera la DLL complète en mémoire.

8   Cliquez sur Libérer l’objet Thing pour détruire l’objet Thing que vous avez appelé Objet Thing à long terme, en observant son message Terminate dans la fenêtre Exécution, puis cliquez plusieurs fois sur Objet Thing temporaire. Tapez un nouveau nom pour chaque objet « temporaire ».
Comme pour le premier objet Renégat, vous ne verrez pas s’afficher de message Terminate pour ces objets dans la fenêtre Exécution, car les références circulaires empêcheront leur destruction.

9   Dans la boîte de dialogue Thing Demo, cliquez sur la zone Fermer pour revenir en mode Création. Abracadabra ! Comme par magie, toute une série de messages Terminate apparaissent dans la fenêtre Exécution.

Quand Visual Basic arrête TestThing, il arrête aussi ThingDemo. De nature ordonnée, il efface toutes les variables objets de ThingDemo, y compris les références associées contenues dans l’objet Thing Renégat et dans sa suite.

Comme vous pouvez le constater, il est important d’éviter de conserver des références d’objets superflues dans un composant in-process. Un client peut créer et libérer des centaines d’objets pendant qu’il utilise un composant. Si tous ces objets sont conservés en mémoire, à l’instar des objets Things Renégat, les performances finiront par se détériorer.

Pour plus d’informations   Pour en savoir plus sur les références circulaires, reportez- vous à la section « Gestion des références circulaires » du chapitre « Principes

généraux de création des composants » et à l’Annexe B, « Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
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Ajout d’une feuille au projet ThingDemo

Les composants in-process peuvent être utilisés comme bibliothèques de procédures et de boîtes de dialogue. Ils vous permettent ainsi d’économiser du temps de programmation tout en donnant à vos applications une présentation homogène et cohérente.

Les procédures de cette rubrique montrent la manière dont peuvent être utilisés les objets pour contrôler des boîtes de dialogue modales ou non modales. La même feuille est utilisée dans les deux cas, comme décrit à la Figure 2.3.

Figure 2.3  Boîte de dialogue dlgDemo
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 Pour ajouter une feuille à unprojet ThingDemo
1   Dans la fenêtre Explorateur de projet, cliquez sur ThingDemo pour qu’il devienne

le projet actif.

Important  Chaque fois que vous travaillez avec un groupe de projets, vérifiez que le projet

concerné est actif avant d’ajouter un nouveau module.

2   Dans le menu Projet, cliquez sur Ajouter une feuille pour ouvrir la boîte de dialogue Ajouter une feuille. Double-cliquez sur l’icône Feuille pour ajouter une feuille.

Créez la feuille comme vous le feriez pour n’importe quelle feuille Visual Basic et enregistrez-la sous ThingDemo_dlgDemo.frm. Le tableau suivant fournit la liste des valeurs des propriétés correspondant aux objets d’une feuille.

Objet                                           Propriété                                          Valeur
Form                                       Name BorderStyle Caption

TextBox                                  Name

Text


dlgDemo Fixed Dialog Dialog Box

txtDemo

(Empty)
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La boîte de dialogue n’est pas appelée directement par le client, car les feuilles sont des classes privées. Les clients ne peuvent créer des instances de classes privées et vous ne devez jamais transmettre des instances de classes privées aux applications client. Ce point est abordé à la section « Types de données autorisés dans les propriétés et les méthodes » du chapitre 6, « Principes généraux de création des composants ».
Pour afficher la boîte de dialogue, les clients appelleront la méthode ShowDialog d’un

objet Dialogs global qui créera et affichera la feuille dlgDemo.

Pour ajouter un code à la feuille dlgDemo
1   Double-cliquez sur dlgDemo pour ouvrir la fenêtre code et ajoutez le code suivant.

' Déclare un événement.
Event NotifyClients(ByVal Data As String)
2   Ajoutez le code suivant à l’événement Change de la zone de texte. Quand le

contenu de la zone de texte change, l’événement NotifyClients est déclenché avec le

nouveau contenu comme argument.

Private Sub txtDemo_Change()
RaiseEvent NotifyClients(txtDemo.Text) End Sub
3   Pour empêcher que la boîte de dialogue se ferme sans connaître l’objet Dialogs, placez le code suivant dans la procédure d’événement QueryUnload.

Private Sub Form_QueryUnload(Cancel As Integer, _ UnloadMode As Integer)
' Si le bouton Fermer a été enfoncé, masque la
' boîte de dialogue au lieu de la décharger. If UnloadMode = vbFormControlMenu Then
Cancel = True
Me.Visible = False
End If
End Sub
Si la feuille dlgDemo est décrite comme une boîte de dialogue modale, le fait de masquer la boîte de dialogue plutôt que de la décharger permet à la méthode ShowDialog de la classe Dialogs d’extraire la valeur de la zone de texte.

Pour créer la classe Dialogs
1   Dans le menu Projet, cliquez sur Ajouter un module de classe pour ouvrir la boîte de dialogue Ajouter un module de classe. Double-cliquez sur l’icône Module de classe pour ajouter un module de classe au projet.

2   Dans la fenêtre Propriétés, modifiez la propriété Name de la classe en Dialogs.

3   Dans la fenêtre Propriétés, modifiez la propriété Instancing en GlobalMultiUse, pour pouvoir appeler la méthode ShowDialog sans créer explicitement un

objet Dialogs.
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4   Pour créer une variable WithEvents qui puisse gérer l’événement NotifyClients de dlgDemo, et pour créer un événement que l’objet Dialogs puisse déclencher pour ses propres clients, ajoutez le code suivant à la section Déclarations :

Private WithEvents mdlg As dlgDemo
Event NotifyClients(ByVal Data As String)
5   Dans la zone Objet, cliquez sur mdlg pour afficher la procédure d’événement de l’événement NotifyClients déclenché par dlgDemo. Ajoutez le code suivant :

Private Sub mdlg_NotifyClients(ByVal Data As String) RaiseEvent NotifyClients(Data)
End Sub
L’objet Dialogs reçoit l’événement NotifyClients de sa feuille dlgDemo chaque fois que le contenu de la zone de texte de la boîte de dialogue change. L’objet Dialogs déclenche immédiatement son propre événement NotifyClients, en transmettant les données à son propre client.

6   Dans la fenêtre code, cliquez sur Class dans la zone Objet. Dans la zone Procédure, cliquez sur Initialize et ajoutez le code suivant à la procédure d’événement Class_Initialize :

Private Sub Class_Initialize() Debug.Print "Objet Dialogs créé" Set mdlg = New dlgDemo
End Sub
7   Dans la zone Procédure, cliquez sur Terminate et ajoutez le code suivant à la

procédure d’événement Class_Terminate :

Private Sub Class_Terminate() Debug.Print "Objet Dialogs terminé" Unload mdlg
Set mdlg = Nothing
End Sub
Une fois terminé, un objet contrôlant une feuille doit toujours décharger la feuille et affecter la valeur Nothing à ses références à la feuille, afin de ne pas mobiliser les ressources avec des feuilles orphelines.
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8   Dans le menu Outils, cliquez sur Ajouter une procédure pour ouvrir la boîte de dialogue Ajouter une procédure. Dans la zone Nom, tapez ShowDialog. Cliquez sur Function et Public, puis sur OK.

Dans la fenêtre code, modifiez la procédure Function nouvellement créée pour

qu’elle apparaisse sous la forme suivante :

Public Function ShowDialog( _

Optional ByVal Text As String = "", _ Optional ByVal Modal As Boolean = True) _ As String
With mdlg
.txtDemo.Text = Text
If Modal Then
.Caption = "Boîte de dialogue modale"
.Show vbModal
ShowDialog = .txtDemo.Text
Else
.Caption = "Boîte de dialogue non modale"
.Show vbModeless
End If
End With
End Function
Les arguments optionnels tapés permettent au compilateur de repérer les erreurs d’incompatibilité de type, au lieu d’attendre que des erreurs d’exécution se produisent. Les arguments optionnels tapés sont traités au chapitre 5, « Éléments fondamentaux de programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
9   Enregistrez le module de classe sous ThingDemo_Dialogs.cls.

La méthode ShowDialog qui affiche la boîte de dialogue comporte deux arguments optionnels :

  Le texte initial qu’elle va afficher.

  Un argument booléen qui détermine si la boîte de dialogue est modale.

L’argument Text est affecté à la zone de texte sur dlgDemo avant d’afficher la boîte

de dialogue. La valeur par défaut de l’argument Modal étant True, si vous omettez cet

argument, la boîte de dialogue sera modale.

Si la boîte de dialogue qui s’affiche est Modale, la méthode ShowDialog renvoie le contenu de la zone de texte txtDemo après que la boîte de dialogue ait été effacée par l’utilisateur.

Si la boîte de dialogue qui s’affiche est Non modale, rien n’est renvoyé, car le client a reçu un événement NotifyClients chaque fois que le contenu de la zone de texte a été modifié.

Pour plus d’informations  Les événements sont expliqués à la section « Ajout d’événements aux classes », du chapitre 6, « Principes généraux de création des composants ».
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Utilisation de l’objet global dans TestThing

TestThing appellera la méthode ShowDialog pour afficher une boîte de dialogue modale dans sa procédure d’événement Form_Load, au démarrage de l’application. Elle affichera également une boîte de dialogue non modale lorsque l’on clique sur la feuille principale.

 Pour ajouter du code afin d’appeler la méthode ShowDialog
1   Dans la fenêtre Explorateur de projet, cliquez sur Form1 pour la sélectionner, puis appuyez sur F7 — ou bien cliquez sur le bouton Code situé dans la barre d’outils de la fenêtre Explorateur de projet — pour ouvrir la fenêtre code de la feuille. Placez le code suivant dans l’événement Form_Load.

Sub Form_Load()
Me.Caption = ShowDialog(Me.Caption) End Sub
Notez qu’aucune variable objet n’est déclarée et que la méthode ShowDialog est appelée comme s’il s’agissait d’une procédure Function ordinaire. Ceci est possible car la valeur de la propriété Instancing de l’objet Dialogs est définie sur GlobalMultiUse.

2   Dans la section Déclarations, ajoutez le code suivant :

Private WithEvents mdgs As Dialogs
La variable est déclarée WithEvents, de sorte que Form1 peut gérer les événements

NotifyClients déclenchés par l’objet Dialogs.

3   Dans la zone Objet, cliquez sur mdgs pour afficher la procédure d’événement.

Ajoutez le code suivant :

Private Sub mdgs_NotifyClients(Byval Data As String) Me.Caption = Data
End Sub
À chaque réception d’un événement NotifyClients, Form1 affecte les données

à sa propriété Caption. La boîte de dialogue non modale contrôle ainsi le titre de la feuille.
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4   Pour afficher la boîte de dialogue non modale et commencer la gestion de

l’événement, ajoutez le code suivant à la procédure d’événement Form_Click :

Private Sub Form_Click()
If mdgs Is Nothing Then
Set mdgs = New Dialogs
End If
mdgs.ShowDialog Me.Caption, False
End Sub
Important  L’objet Dialogs créé ici n’est pas une instance globale utilisée pour afficher la boîte de dialogue modale dans l’événement Load. L’instance globale sera créée automatiquement quand la méthode ShowDialog sera appelée dans Form_Load, et utilisée pour tous les appels ultérieurs de la méthode omettant la variable objet. L’instance utilisée pour afficher la boîte de dialogue non modale est explicitement créée et affectée à la variable WithEvents, de manière à pouvoir gérer son événement NotifyClients.

En résumé, les objets Dialogs créent et manipulent un objet dlgForm et reçoivent son événement NotifyClients. Form1 créée deux objets Dialogs différents, l’un implicitement (l’instance globale utilisée pour afficher la boîte de dialogue modale)

et l’autre explicitement (utilisé pour afficher la boîte de dialogue non modale).

La boîte de dialogue non modale communique avec l’objet Dialogs en déclenchant un événement NotifyClients. L’objet Dialogs répond en déclenchant son propre événement NotifyClients que Form1 gère en affectant les données à sa propriété Caption. Il est temps maintenant d’effectuer quelques tests pratiques.

 Pour vérifier si tout fonctionne correctement
1   Appuyez sur CTRL+F5 pour exécuter le groupe de projets. En premier, s’affiche la

boîte de dialogue, contenant le titre de Form1 :
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2   Tapez un nouveau titre et fermez la boîte de dialogue. La feuille principale

s’affiche, avec le nouveau titre.
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3   Cliquez sur la feuille principale pour créer un autre objet Dialogs qui affichera un boîte de dialogue non modale contenant le titre en cours de la feuille principale. Tapez un autre titre et observez qu’à chaque frappe de touches, le titre de la feuille principale change :

[image: image18.png]Utilisation des événements (o]
Créer vl bt Thing
5 [<]

Utisatian des événemerts

™ Bloqué sur himéme.





Chaque changement apporté au contenu de la zone de texte déclenche un événement

NotifyClients émanant de dlgDemo de l’objet Dialogs. L’objet

Dialogs déclenche, à son tour, son propre événement NotifyClient qui est reçu par la feuille principale.

Il peut être instructif d’exécuter à nouveau le projet, cette fois en appuyant sur F8 pour afficher les lignes de code une par une. Vous pouvez voir clairement que deux objets Dialogs différents sont impliqués, car vous exécutez pas à pas leurs événements Initialize distincts.

Parmi les éléments intéressants, vous pourrez remarquer que la boîte de dialogue modale déclenche des événements NotifyClients, tout comme le fait la boîte de dialogue non modale. L’objet Form1 ne possède pas une variable WithEvents contenant une référence à l’objet Dialogs global, il est donc incapable de gérer ces événements.

Important  Le terme « global » utilisé dans l’expression « objet global » signifie simplement que les méthodes et les propriétés de l’objet sont ajoutées à l’espace de nom global de votre projet, de manière à ce qu’elles puissent être utilisées sans déclarer au préalable une variable objet. Cela ne signifie pas qu’il n’existe qu’un seul objet de ce type, ou que plusieurs applications client peuvent partager un objet unique. Une instance de la classe sera créée pour chaque client utilisant des méthodes de la classe sans les qualifier. Un seul objet global de ce type sera créé pour chaque client.
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Gestion du client pour les feuilles non modales
L’affichage de feuilles non modales à partir de composants in-process requiert un échange d’informations en boucle des clients. Tous les clients ne gèrent pas cette fonction. Pour plus d’informations sur cette limitation, reportez-vous à la section

« Affichage de feuilles à partir de composants de code » du chapitre 8, « Construction de composants de code ».
Pour plus d’informations  Les objets globaux sont traités à la section « Propriété

Instancing des classes fournies par les composants ActiveX », du chapitre 6,

« Principes généraux de création des composants » et au chapitre 8, « Construction de composants de code ».
Compilation et test de la DLL ThingDemo

Une fois qu’un projet de composant in-process a été testé et débogué dans

l’environnement de développement, vous pouvez compiler et tester le fichier .dll.

Un composant ActiveX se compile de la même façon que n’importe quel projet Visual Basic, en cliquant sur l’option Créer du menu Fichier. Le fichier .dll inclut une bibliothèque de types qui décrit vos objets et vous permet de les consulter.

Visual Basic facilite l’ajout des lignes nécessaires à la base de registres de Windows. Vous n’avez pas à écrire de code ni à comprendre le format des entrées de la base de registres. Quand vous créez le fichier exécutable, Visual Basic l’enregistre automatiquement sur votre ordinateur.

Note  Quand vous distribuez votre application dans le cadre d’une solution intégrée, l’inscription à la base de registres du système s’effectue pendant l’installation. Si vous utilisez l’Assistant d’installation de Visual Basic, l’inscription à la base de registres du système de votre composant s’intégrera automatiquement dans le processus d’installation. Ce point est traité à la section « Déploiement de composants ActiveX » du chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ».

Pour plus d’informations  L’Assistant d’installation est décrit au chapitre 17, « Distribution

d’applications », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
 Pour compiler et tester l’exécutable DLL OLE
1   Si le projet TestThing est encore en mode Exécution, cliquez sur le bouton Fermer de Form1 pour revenir un mode Création.

2   Dans la fenêtre Explorateur de projet, cliquez sur ThingDemo pour sélectionner le projet.

3   Dans le menu Fichier, cliquez sur Créer ThingDemo.dll pour ouvrir la boîte de dialogue Créer le projet. Cliquez sur OK pour créer le fichier .dll.
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4   Dans le menu Fichier, cliquez sur Supprimer le projet pour supprimer ThingDemo du groupe de projets, de manière à ce que Visual Basic utilise le composant binaire compilé (fichier .dll) à la place du projet.

Visual Basic affiche un message d’avertissement, car le projet TestThing contient une référence à ThingDemo. Cliquez sur Oui pour supprimer ThingDemo quoi qu’il en soit.

Quand vous supprimez ThingDemo d’un groupe de projets, Visual Basic recherche ThingDemo.dll dans la base de registres de Windows. Si le fichier .dll existe, Visual Basic met automatiquement à jour la référence que vous avez définie dans

« Création du projet TestThing ».
Pour utiliser à nouveau le projet au lieu du composant binaire, vous pouvez cliquer sur Ajouter un projet dans le menu Fichier et rajouter le projet ThingDemo au groupe de projets.

5   Appuyez sur F5 pour exécuter TestThing en utilisant le fichier .dll.

Vous pouvez compiler le fichier TestThing.exe et l’exécuter avec le fichier .dll. Vous

pouvez aussi tester le fichier ThingDemo.dll compilé à partir d’autres applications.

 Pour utiliser ThingDemo.dll dans une autre copie de Visual Basic.
1   Ouvrez une nouvelle instance de Visual Basic. Dans la boîte de dialogue Nouveau projet, double-cliquez sur l’icône EXE Standard pour ouvrir un nouveau projet EXE.

2   Dans le menu Projet, cliquez sur Références pour ouvrir la boîte de dialogue

Références. Cochez DLL ActiveX ThingDemo, puis cliquez sur OK.

Vous pouvez maintenant ajouter un code pour créer les objets Thing et Dialogs et pour appeler leurs propriétés et leurs méthodes.

3   Appuyez sur F5 pour exécuter le projet.

Pour plus d’informations  Pour en savoir plus sur les projets tests et sur les techniques de débogage, reportez-vous au chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ».
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Références circulaires et arrêt des composants

La procédure suivante décrit la manière dont Visual Basic décharge un composant in- process après que le client ait libéré toutes les références à ses objets. Elle explique également comment les références circulaires peuvent empêcher ce déchargement, et met en évidence une différence importante entre les objets publics et privés.

La procédure ne peut être exécutée qu’à l’aide du composant compilé et du projet test compilé, car Visual Basic n’effectue jamais de déchargement pendant qu’un projet de composant in-process est exécuté dans l’environnement de développement.

 Pour observer le déchargement de la DLL
1   Ajoutez un nouveau module de classe à ThingDemo. Appelez-le TellTale et affectez la valeur Private à sa propriété Instancing. Ajoutez le code suivant à son événement Terminate :

Private Sub Class_Terminate() MsgBox "Objet privé détruit"
End Sub
Un objet privé ne peut être créé par des clients et ne doit jamais leur être transmis. Comme vous allez le constater, les objets privés n’empêchent pas le déchargement des composants in-process et un client qui utilise une référence à un objet privé une fois que son composant est déchargé subira un échec de programme catastrophique.

2   Ajoutez le code suivant au Module1 de ThingDemo :

Option Explicit
Private mtt As TellTale
Sub Main
Debug.Print "Sub Main en cours d'exécution" Set mtt = New TellTale
End Sub
Une fois les projets compilés, les instructions Debug ne peuvent être utilisées pour montrer ce qui se passe en interne. En revanche, l’objet TellTale nous donnera une indication de ce qui se passe dans le composant compilé.

3   Dans le menu Fichier, cliquez sur Créer le groupe de projets pour compiler à la fois ThingDemo et ThingTest. Dans le menu Démarrer, cliquez sur Exécuter pour ouvrir la boîte de dialogue Exécuter et parcourir pour rechercher et exécuter ThingTest, ou encore utilisez l’Explorateur de Windows.
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4   Fermez la boîte de dialogue modale et cliquez sur Créer un objet Thing temporaire. Tapez le nom de votre choix dans la zone d’entrée, puis cliquez sur OK.

Comme vous l’avez constaté précédemment, l’objet temporaire ne dure pas très longtemps. Dans le présent cas, il n’est créé que pour charger ThingDemo.dll et exécuter Sub Main. Dans le cadre de cette procédure, la question intéressante est de savoir ce qui se passe lorsque les objets Things sont partis.

5   Attendez quelques minutes. Faites une pause café. Vous l’avez bien mérité. À votre retour, quelques minutes plus tard, vous verrez s’afficher le message « Objet privé détruit » dans la zone de message.

Que s’est-il passé ? Il n’existait aucune référence aux objets publics, c’est pourquoi après une courte période (deux minutes environ, bien que cette durée varie selon la fréquence du temps d’inactivité), Visual Basic tentera de décharger le composant in- process.

Quand la DLL est déchargée, Visual Basic libère la mémoire qu’il utilisait, y compris les variables contenant des références aux objets privés. En conséquence l’objet TellTale est détruit et vous obtenez une indication visuelle du déchargement de la DLL.

Si, à ce moment, vous créez un nouvel objet Thing, vous observerez qu’il se produit

une courte pause pendant que la DLL est rechargée.

6   Passons maintenant aux références circulaires. Cochez la case Référence à l’objet, puis cliquez sur Créer Objet Thing temporaire pour créer un objet Thing avec une référence à lui-même.

7   Attendez quelques minutes. Faites une nouvelle pause café. Reprenez encore une tasse. Attendez quelques minutes encore. Attelez-vous à d’autres tâches. Vous pouvez attendre très longtemps. La DLL ne se déchargera pas, car la référence à l’objet Thing empêche Visual Basic de la décharger.

Visual Basic ne peut faire la différence entre une référence interne à un objet public et une référence externe (client) à un objet public, de sorte qu’il ne lui reste qu’une seule alternative : conserver la DLL chargée.

8   Fermez la feuille principale de ThingTest. L’objet privé est à nouveau détruit, car le déchargement de l’application client décharge également tous les composants in-process qu’elle utilise.

Pour plus d’informations   Les règles régissant l’arrêt des composants sont énumérées à la section « Démarrage et arrêt d’un composant », du chapitre 6, « Principes généraux de création des composants », et traitées de manière plus approfondie à l’Annexe B,

« Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
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Résumé de la création d’une DLL ActiveX

Afin d’introduire de nouveaux concepts dans l’ordre le plus naturel, les procédures contenues dans ce chapitre ne respectent pas la séquence normale des étapes de création d’un composant in-process. En règle générale, lorsque vous créez une nouvelle DLL ActiveX, les étapes à suivre sont les suivantes :

  Déterminer les fonctions que votre composant offrira.

  Déterminer les objets requis pour diviser la fonctionnalité du composant de façon logique.

  Créer toute feuille que votre composant affichera.

  Créer l’interface, autrement dit, les propriétés, les méthodes et les événements, pour

chaque classe fournie par votre composant.

  Créer un groupe de projets composé d’un projet de composant et d’un projet test.

  Implémenter les feuilles requises par votre composant.

  Implémenter l’interface de chaque classe.

  À mesure que vous ajoutez chaque fonction ou élément d’interface, ajouter des fonctions à votre projet test pour tester la nouvelle fonctionnalité

  Compiler votre DLL et la tester avec toutes les applications cibles potentielles.

Pour plus d’informations   Les problèmes généraux sur la création des composants ActiveX sont traités au chapitre 6, « Principes généraux de création des composants » et au chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ». Les problèmes réservés exclusivement aux DLL, y compris les tests, l’emballage et le déploiement, sont traités au chapitre 8, « Construction de composants de code ». Les procédures étape par étape du chapitre 3, « Création d’un composant EXE ActiveX », décrivent d’autres caractéristiques des composants, parmi lesquelles figurent les événements,

les rappels, le fonctionnement sans surveillance et le traitement multithread.
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