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I.       INTRODUCTION
A.       Le logiciel Visual Basic
Visual Basic est en parfaite harmonie avec Windows. Le développement d'une application passe par les étapes suivantes :

Dessin de l'interface d'utilisation. C'est-à-dire les fenêtres et leurs constituants, à l'aide d'un outil interactif de dessin, l'environnement Visual Basic.

Valorisation initiale des propriétés qui sont des attributs ou caractéristiques de chaque élément de l'interface.

Ecriture du code en BASIC.

La programmation des applications Visual Basic est dite événementielle, par opposition à la programmation linéaire traditionnelle. Ainsi, une application Visual Basic est constituée d'un ensemble de procédures indépendantes les unes des autres.

Une procédure comprend des instructions écrites à l'aide du langage BASIC. Elle est associée à un objet, c'est-à-dire à un des éléments d'une feuille : la feuille elle-même, ou bien un bouton, une liste, un champ de saisie... La procédure est appelée par Visual Basic lorsqu'il se produit un événement pour l'objet correspondant. Si vous n'avez pas écrit de code dans une procédure chargée de traiter un type d'événement pour un objet donné, il ne se passe rien de particulier lorsque l'événement est généré.

Pour  écrire  le  code  d'une  application,  il  convient  donc  de  déterminer  les  événements auxquels on souhaite réagir, et pour quels  objets. Cela détermine les procédures dans lesquelles le code est écrit. On voit bien ainsi que la démarche de Visual Basic est exactement opposée à celle de la programmation traditionnelle.

II.      LES FENETRES DE VISUAL BASIC
A.       La fenêtre principale
La fenêtre principale comprend trois barres horizontales : la barre de titre, comme toute application Windows, la barre de menu, permettant la saisie des commandes, et la barre d'outils donnant un accès rapide aux principales commandes.

La boîte à outils, placée normalement sur la gauche, est une fenêtre qui comprend initialement 23 icônes dans l'édition standard (d'autres icônes peuvent figurer dans cette boîte, selon le projet d'initialisation AUTOLOAD.MAK défini). Elle n'est accessible qu'en phase de conception. Lorsque vous cliquez sur une icône, celle-ci reste enfoncée, ce qui indique sa sélection.

La fenêtre de projet comprend la liste des divers fichiers constituant une application.

La fenêtre des propriétés comprend la liste des propriétés de l'objet sélectionné dans la feuille courante (feuille ou contrôle) ainsi que leurs valeurs.

La palette de couleur permet de choisir une couleur pour un contrôle ou une feuille. Par exemple, la couleur des caractères d'un texte, ou celle de fond. Elle n'est accessible qu'en phase de conception.

La fenêtre de création de menus est utilisée pour la conception du menu associé à une feuille. On ne peut l'utiliser qu'en phase de conception lorsqu'une feuille est sélectionnée.
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La fenêtre de débogage permet de tester ou d'exécuter des instructions BASIC lorsqu'un programme est interrompu pendant son déroulement. Elle n'est donc accessible qu'en phase d'exécution.

Les feuilles de travail sont les fenêtres de l'application en cours de conception. La fenêtre centrale "feuille 1" est une feuille de travail.

Les fenêtres de code permettent la visualisation ou la saisie d'instructions ou de déclarations en BASIC.

III.     DEFINITION DES PROPRIETES
A.       Chaque objet de Visual Basic ...
Chaque objet de Visual Basic, que ce soit une feuille ou un contrôle, dispose d'un ensemble de  propriétés.  Une  propriété  est  un  attribut,  ou  une  caractéristique  de  l'objet.  Elle  est identifiée par un nom et a une valeur. Par exemple, de nombreux contrôles ont une propriété dont le nom est Caption et le contenu est le texte du contrôle : texte d'un bouton, d'une étiquette, de la barre de titre d'une feuille... Une autre propriété commune à la plupart des contrôles s'appelle BackColor. Sa valeur est un nombre qui identifie la couleur de fond du contrôle ou de la feuille.

On ne peut définir de nouvelles propriétés, mais il est possible de modifier les valeurs de celles  qui  existent.  Cela  peut  se  faire  de  deux  façons  :  de  façon  statique  lors  de  la conception du programme et de façon dynamique lors de son exécution.

IV.    L'ECRITURE DU CODE
A.       Visual Basic  & BASIC traditionnel ?
Visual Basic se distingue du BASIC traditionnel par le fait que le code n'est pas exécuté de façon séquentielle, mais en réponse à des événements (appui d'une touche, action sur la souris...). Ainsi, lorsque vous cliquez sur un bouton de commande, un événement Click est généré pour ce bouton de commande. Pour chaque événement, Visual Basic appelle une procédure dont le nom est constitué du nom du contrôle suivi d'un souligné et du nom de l'événement. Si le bouton de commande précédant s'appelait Commande1, la procédure appelée serait Commande1_Click. Si aucun code n'est écrit dans cette procédure, il ne se passe rien lorsque l'on clique sur le bouton COMMANDE1. Par contre, si la procédure contient du code, il est exécuté.

V.     LE LANGAGE VISUAL BASIC
A.       Description
Les instructions décrites ci-dessous sont écrites sous forme BNF avec les significations suivantes :

les noms en gras sont les instructions de Visual Basic signifie ou

[ ] indique des options non obligatoires

{....} signifie un parmi ce qui se trouve à l'intérieur des accolades

B.       Les variables
Les instructions sont constituées de verbes qui agissent sur des variables. Une variable peut être considérée comme une case mémoire. Elle possède un nom et une valeur.


Le nom est constitué de lettres, de chiffres et de caractères '_'; le premier caractère est obligatoirement une lettre et il ne peut y avoir plus de 40 caractères dans un nom de variable.

	
	Suffix e
	
	Type de données
	
	Taille
	
	Plage

	
	
	
	
	

	%
	integer entier
	2 octets
	-32 768 à 32 767

	&
	Long entier
	4 octets
	- 2 147 4836 48 à 2 147 4836 47

	!
	Simple precision virgule flottante
	4 octets
	-3,402823E38   à   -1,401298E-45   pour   les valeurs       négatives ;       1,401298E-45       à

3,402823E38 pour les valeurs positives

	#
	Double précision
	4 octets
	-1,797693134862315D308  à  -4,94066D-324 pour les valeurs négatives ; 4,94066D-324  à

1,797693134862315D308   pour   les   valeurs

positives

	@
	Currency  entier  virgule fixe (4chiffres décimaux)
	8octets
	-922 337 203 685 477 5808 à  922 337 203

685 477 ,5808

	$
	String
	1 par caractère
	0 à approximativement 65535 octets (petit espace mémoire complémentaire est nécecaire)

	Aucun
	Variant
	Variable
	Toute   valeur   numérique   ou   chaine   de caractère

	Aucun
	Défini   par    l’utilisateur

(avec Type)
	Nombre  d’octets

requis    par    les éléments
	


Le type par défaut d'une variable est VARIANT. Ce type indique à Visual Basic que la donnée est susceptible de contenir divers types de données.

La déclaration d'une variable se fait de plusieurs façons : Dim <nom_de_la_variable> As <type_de_la_variable>

Ex : Dim MaVariable As integer

<nom-de_la_variable><suffixe>

<suffixe>::={%&!#@$} Ex : Mavariable%

C.       Les Tableaux
Dim <nom_du_tableau><liste de paramètres> As <type_du tableau>

<liste de paramètres>::(<valeur> To <valeur>, <liste de paramètres 2>)

<liste de paramètre2s>::=<liste de paramètres>RIEN Ex : Dim Mon_tableau (1 To 12) As Single

Ce tableau est un tableau d'entier à une dimension

D.       Portée de Variables
Si la variable est déclarée dans une fonction ou une procédure, avec Dim ou Static, elle est dite locale à cette fonction ou procédure, et elle n'est pas connue à l'extérieur.

Si elle est déclarée dans la section des déclarations d'une feuille ou d'un module avec Dim, elle est connue dans toutes les procédures de la feuille ou du module, mais pas dans les autres.

Si, enfin, elle est déclarée dans la section des déclarations d'un module avec l'instruction Global au lieu de Dim, elle   peut être utilisée dans toutes les feuilles et tous les autres modules.

E.       Les constantes
{Global} Const<nom_de_la_constante>=w<valeur de la constante> Ex :    Const MAI=5

Const TITRE= Comptabilité

Si on ajoute l'instruction Global dans un module, cette constante aura une portée globale à l'application.

LA LISTE DES CONSTANTES PREDEFINIES SE TROUVE EN ANNEXE ET DANS LE FICHIER CONSTANT.TXT.

VI.    LES INSTRUCTIONS DE CONTROLE
A.       Les commentaires
Rem<texte quelconque>

ou
'<texte quelconque>

B.       Les affectations
<nom_de_la_variable>=<fonction><nom_de_la_variable><valeur><opération>

<opérateur>::={+-*/Mod\}RIEN If...Then...Else

If<condition>Then<instruction>[Else<instructions>]

ou, sur plusieurs lignes : If<condition>Then

<bloc d'instructions> [Elsif<condition2>Then

<bloc d'instruction2>] [Else<bloc d'instruction2>]

<condition>::=[Not]<liste><opérateur><liste>

<liste>::=<fonction><nom_de_la_variable>

<opérateur>::={=<><><=>=} Iif

Goto


Iif (<condition>,<partie_vraie>,<partie_fausse>) Ex : Plusgrand=Iif (a>b,a,b)

Plusgrand contient alors le plus grand des deux valeurs a ou b.

Goto {<etiquette_de_ligne<numéro_de_ligne} Ex :    Goto ERREUR

instructions ERREUR: instructions

For...Next

For<compteur>=<debut>To<fin>[Step<pas>]

<bloc d'instructions>

[Exit For]



<bloc d'instructions>
Next [<compteur>]

Ex :    For Mois=12 To 1 Step -1

Total=Total + Montant(Mois) Next Mois

Do...Loop

Do [{WhileUntil}<condition>]

<bloc d'instructions> [Exit Do]

<bloc d'instructions>
Loop
While...Wend

While<condition>

<bloc d'instructions>
Wend

Select Case

Select Case <expression-testée>

Case <liste d'expression1>

<bloc d'instruction1> Case <liste d'expression2>

<bloc d'instruction2> Case Else

<bloc d'instructionn> End Select

Ex :



Select Case Valeur

Case 1 to 2 Valeur=Valeur+1

Case 4,5 Valeur=Valeur+1

Case Is>=7Valeur=Valeur-1

Case Else Valeur=0

End Select
Choose

Choose(<index>,<liste expression-variante>)

<liste expression-variante>::=<expression variante><liste expression-variante>

<expression variante>RIEN

Ex x=Choose(2,''111'',''222'',''333'')

on a x=''222''

Appel Interne-GoSub...Return

GoSub ressemble à Goto mais, en plus l'adresse de retour (ligne suivant le

GoSub) est mémorisée, et la rencontre d'une instruction Return conduit au retour à cette instruction.

GoSub {<etiquette_de_ligne<numéro_de_ligne}
Ex :



GoSub Calcul instruction 1

Exit Sub


Calcul:

instruction2

Return

Dans l'exemple, on exécute d'abord l'instruction 2 puis l'instruction 1 ceci grâce au GoSub et au Return.

Appel Externe-Procédures et Fonctions

Une procédure et une fonction se ressemblent beaucoup. Elles suivent toutes les deux le même schéma. Leur différence se trouve dans le fait que la fonction retourne une valeur, contrairement à la procédure.

Pour mettre en valeur une procédure ou une fonction, il y a deux phrases : la déclaration et l'appel. La déclaration se fait selon les syntaxes suivantes :

Procédure :

[Static] [Private]Sub<nom_global>[(<liste d'arguments>)]

<bloc d'instructions> [Exit Sub]

<bloc d'instruction> EndSub

Fonction :

[Static] [Private] Function <nom_global>[(<liste d'arguments>)] As <type>

<bloc d'instruction> [Exit Function]

<bloc d'instruction>

<nom_global>=<expression> End Function

L'appel se fait selon les syntaxes suivantes :

Procédure :

<nom_global><liste de paramètre> Fonction :

x=<nom_global><liste de paramètre>

VII.   FONCTIONS ET INSTRUCTIONS DE VISUAL BASIC
A.       Opérateurs
Visual Basic dispose d'opérateurs arithmétiques classiques, ainsi que d'opérateurs logiques et de comparaison, notamment utilisés lors de l'écriture de conditions.

D'autres opérateurs agissent sur des chaînes de caractères.

	Operateur
	Signification
	Exemple

	
	Opérateurs Arithmétiques

	+
	Ajout de deux nombres
	a + b

	-
	Soustraction de deux nombres ou rend un nombre négatif
	a - b

-92

	*
	Multiplie deux nombres
	a * b

	^
	Eléve un nombre à une puissance
	a ^ b

	/
	Divise deux nombres (le resultat est en virgule flottante)
	a / b

	\
	Divise deux nombres (division entiere)
	a \ b



	Mod
	Retourne le reste de la division entiere de deux nombres
	a Mod b

	
	Opérateurs de comparaisons

	<
	Inferieur
	a < b

	<=
	Inferieur ou égal
	a<= b

	>
	Superieur
	a > b

	>=
	Superieur ou égal
	a >= b

	=
	Egal
	a = b

	<>
	Different
	a <> b

	
	Opérateurs logiques

	Not
	Non logique
	Not a

Vrai si a est faux

	And
	Et logique
	a and b

vrai si a et b vrais

	Or
	Ou logique
	a or b

vrai si a ou b est vrai

	Xor
	Xor logique
	a Xor b

Vrai si a ou b est vrai, mais pas les deux

	Eqv
	Equivalence
	a Eqv b

Vrai si a et b sont identiques

	Imp
	Implication logique
	a imp b

	
	Opérateurs Chaines de caractéres

	& opérteur
	Retourne une chaine qui la concaténation de deux autres. On peut également utiliser l’opérateur + pour la concaténation,mais il peut être ambigu dans le cas de variants
	"Bonjour" & "Monsieur" retourne : Bonjour Monsieur

	Like
	Indique si un chaine de caractère correspond à un motif contenant les caractères spéciaux

*,#,[ ],?et !
	txt like "a"

vrai si txt contient "aBBa" Par exemple


B.       Conversions
Les fonctions de conversion permettent de convertir une donnée d'un type dans un autre.

	
	Fonction
	
	Signification
	
	Exemple

	Asc
	Retourne la valeur numérique correspond au premier caractère de la chaîne passée en paramètre
	Asc("A")

retourne 65

	Chrs , Chr
	Retourne le caractère correspondant au code

ANSI compris entre 0 et 255
	Chr$(65)

retourne "A"

	Val
	Retourne un nombre correspondant au contenu de la chaîne de caractères passée en paramètre
	Val("75001 Paris")

retourne 75001

	StrS, Str
	Retourne une chaîne de caractères correspondant à la valeur numérique passée en paramètre
	Str$(1992)

retourne "1992"

	FormatS Format
	Retourne une chaîne de caractères correspondant à la valeur numérique passée en paramètre, selon
	Format$(2892.24, chrS(34)

 " le resultat est : " +



	
	des instructions de mise en forme
	 chr$(34) + "

###,###.00"

retourne 'Le resultat est:

2.392,40

	HexS,Hex
	Retourne une chaîne de caractères correspondant à une représentation hexadécimale de la valeur numérique passée en paramètre
	HexS(16638)

retourne 4CFE

	OctS,Oct
	Retourne une chaîne de caractère correspondant à la représentation octale de la valeur numérique passée en paramètre
	OctS(16638)

retourne 4C376

	Cdbl
	Retourne un nombre en double précision dont la

valeur est celle de l’expression (nombre ou

chaîne) passée en paramètre
	Cdbl (expression)

	Ccur
	Retourne un nombre en valeur monétaire (Format currency) dont la valeur est celle de l’expression (nombre ou chaîne) passée en paramètre
	Ccur (expression)

	Cint
	Retourne un nombre entier dont la valeur est celle de l’expression (nombre ou chaîne) passée en paramètre, en effectuant un arrondi
	Cint (28.4) et cint (28.5)

retournent 28.

Cint (28.51) et Cint (28.6)

retournent 29.

	Clng
	Retourne un nombre entier long dont la valeur est celle de l’expression (nombre ou chaîne) passée en paramètre, en effectuant un arrondi
	Clng (expression)

	Csng
	Retourne un nombre en simple précision dont la valeur est celle de l’expression (nombre ou chaîne) passée en paramètre
	Csng (expression)

	Cstr
	Retourne une chaîne de caractères correspondant

à l’expression passée en paramètre
	Csrt (expression)

	Cvar
	Retourne un variant correspondant à l’expression

passée en paramètre
	Cvar (expression)

	CVDate
	Convertit une expression représentant une date en Variant
	CVDate (expression)

	IsNumeric
	Indique si l’argument Variant peut être converti en

type de données
	Isnumeric (variant)


C.       Traitement des chaînes de caractères
	
	Fonction
	
	Signification
	
	Exemple

	& Opérateur
	Retourne une chaine qui la concaténation de deux autres. On peut également utiliser l’opérateur + pour la concaténation, mais il peut être ambigu dans le cas de variants
	"Bonjour" & "Monsieurs" retourne : Bonjour Monsieurs

	SpaceS, Space
	Construit une chaîne de caractère qui correspond un nombre donné d'espaces
	Spaces(20) retourne une chaîne de 20 espaces

	StringS, string
	Construit une chaîne de caractère qui correspond un nombre donné d'un caractère

spécifique
	String(20,"*") StringS(20, 42)

retournent une chaîne de 20 caractères "*"



	Len
	Retourne La longueur d'une chaîne de caractères, ou le nombre d'octets nécessaires pour le stockage d'une variable
	Len ("coucou !")

retourne 8

Dim d As Double : Print len(d)

retourne 8

	Instr
	Retourne la position d'une sous chaîne de caractères en tenant compte ou non des majiscules/miniscules
	Instr("Mon papa est  là", "pa") retourne 5 (1er "pa"), et : Instr(6, "Mon papa est là", "pa")

retourne 7 (2è "pa")

	LeftS, Left
	Retourne une chaîne de caractères constituée des n caractères situés à gauche dans une autre chaîne de caractères
	LeftS("Jean Pierre Durand",

4)
retourne "jean"

	RightS, Right
	Retourne une chaîne de caractères constituée des n caractères situés à droite dans une autre chaîne de caractères
	RightS("Jean Pierre Durand",

6)
retourne "Durand"

	MidS, Mid

Fonctions
	Retourne une chaîne de caractères constituée des n caractères situés à partir d'une position donnée dans une autre chaîne de caractères
	MidS(" Jean Pierre Durand",6,6) retourne 'Pierre' et:

MidS("Jean Pierre Durand"

	MidS, Mid instructions
	Remplace dans une chaîne de caractères n caractères d'une autre chaîne de caractères
	NomS ="Jean Pierre Durand" MidS(NomS,6) ="Michel" place dans nomS "Jean Michel Durand" , et :

MidS(NomS, 6,1) = "Michel" place dans NomS"Jean Mierre Durand"

	LTrimS, Ltrim
	retourne une chaîne de caractéres d'où sont suprimés tous les espaces situés à gauche d'une chaîne de caractére donnée
	LTrimS("   Bonjour "  )

retourne "Bonjour"

	LCaseS, Lcase
	Convertit en miniscules tous les caractères alphabétiques d'une chaîne de caractères
	LcaseS("BonJOUR")

retourne "bonjour"

	UcaseS, Ucase
	Convertit en majiscules tous les caractères alphabétiques d'une chaîne de caractères
	LcaseS("bonjour ")

retourne "BONJOUR"


D.       Mathématiques
Les fonctions mathématiques de Visual Basic sont les suivantes :

	
	Fonction
	
	Signification
	
	Exemple

	Abs
	Retourne la valeur absolue (sans le signe)

d'une expression numérique
	Abs (-18)
retourne 18

	Sgn
	Retourne un nombre qui indique le signe d'une expression numérique: 1 si elle est positive, 0 si elle st nulle et -1 si elle est négative
	Sgn (-18)

retourne -1

	Int
	Retourne le nombre entier immédiatement inférieur ou égal à une expression numérique donnée
	int(-18.3)

retourne 19

	Fix
	Retourne la partie entière d'une expression numèrique, sans la partie décimale
	Fix(-18.3)

retourne 18


p
	Exp
	Retourne la valeur de ex pur un x donné
	Exp(1) Retourne 2.718282
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XI.    OLE
A.       Définition
B.       Insertion d'un objet
C.       Propriétés, événements et méthodes
XII.   ACCES AUX DONNEES
A.       Utilisation
Le contrôle donnée ne s'utilise pas tout seul. Il est associé à un ou plusieurs contrôles de la feuille sur laquelle il se trouve. Le contrôle donnée représente un Dynaset d'une base de données.

DatabaseName est le nom de la base de donnée à ouvrir. RecordSource est le nom de la source des données.

Si les données sont modifiées, il faut utiliser la méthode Refresh. Ex :

Donnée1.DatabaseName = ''ADRESSE.MDB'' Donnée1.RecordSource = ''Noms''

Donnée1.Refresh

Si la base de données n'est pas Access, il faut utiliser Connect.

B.       Propriété Database et Recordset
Propriétés et méthodes
Voici les propriétés et les méthodes des objets liés à la description d'une base de données.

Object Database
Un objet Database représente une base de données.

	
	Propriété
	
	Signification
	
	Valeur

	CollatingOrder
	Methode de comparaison des textes, selon la langue
	DB_SORTGENERAL pour français

	Connect
	Données utilisées pour l’accès à

une base non Access
	"" pour Access

"Paradox," pour Paradox...

	Exclusive
	Accès mono ou multiutilisateur
	True = oui

False = non

	Name
	Nom de la base de données
	Nom de fichier



	QueryTimeout
	Temps d'attente de la réponse pour une requête ODBC
	Temps en secondes

	TableDefs
	Collection des tables
	Collection

	Transactions
	Indique si la base supporte les transactions
	True = oui

False = non

	Updatable
	Indique si on peut écrire dans la base
	True = oui

False = non


	
	Methode
	
	Signification
	
	Valeur

	Begin Trans
	Indique le debut d'une transaction
	db.Begin Trans

	Close
	Ferme la base de données
	db.close

	Commit Trans
	Termine une transaction
	db.Commit Trans

	CreateDynaset
	Crée un objet Dynaset
	Dim ds As Dynaset

set ds = db.createDynaset ("Select * ~FROM Noms WHERE Debt = '92'")

	CreateQueryDef
	Crée un objet QueryDef
	Dim qd As QueryDef

set qd = db.createQueryDef ("Noms",~"SELECT * FROM Noms;")

	CreateSnapshot
	Crée un objet Snapshot
	Dim sn As Snapshot

Set sn = db.Create Snapshot

(" Select * ~FROM Nom WHERE Dept = '92'")

	DelateQueryDef
	Supprime un objet QueryDef
	db.DelteQueryDef("Noms")

	Execute
	Effectue une requête executive
	db.Execute "Une action"

	ExecutesSQL
	Effectue une requête executive

SQL
	Lignes = db.ExecuteSQL

"Update  ~Noms SET Ville = 'Paris' WHERE~ Dept= '75'"

	ListFields
	Crée un Snapshot contenant la liste des champs
	Dim sn As Snapshot

Set sn = db.listFields()

	ListTables
	Crée un Snapshot contenant la liste des tables
	Dim sn As Snapshot

Set sn = db.listTables()

	OpenQueryDef
	Ouvre un objet QueryDef
	Dim qd As QueryDef

set qd= db.OpenQueryDef("Noms")

	OpenTable
	ouvre une table
	Dim t As Table

set t = OpenTable(Noms")

	Rollback
	Annule une transaction
	db.Rollback


Collection TableDefs
Un objet TableDefs représente une collection de tables dans une base de données. C'est une propriété d'un objet Database.

	
	Propriété
	
	Signification
	
	Valeur

	Count
	Nombre d'éléments dans la collection
	Entier


p
	
	Méthode
	
	Signification
	
	Valeur

	Append
	Ajoute une table dans une base
	Dim tb As New Table

...

db.TableDefs.Append tb

	Delete
	Supprime une table dans une base
	db.TableDefs.Delete "Ville"


Objet TableDefs
Un objet TableDefs décrit une table, dans une collection de tables d'une base de données. Il ne dispose pas de méthodes.

Collection Fields
Un objet Fields représente une collection de champs dans une table d'une base de données. C'est une propriété d'un objet TableDef.

	
	Propriété
	
	Signification
	
	Valeur

	Count
	Nombre d'éléments dans la collection
	Entier


	
	Méthode
	
	Signification
	
	Valeur

	Append
	Ajoute une table dans une

Table
	Dim f As New Field

... db.TableDefs(0).Fields.Append f

	Delete
	Supprime une table dans une base
	db.TableDefs(0).Fields.Delete

"Noms"


Objet Field
Un objet Field décrit un champ, dans une base de données.

p
	
	Propriété
	
	Signification
	
	Valeur

	Attributes
	Attributs D'un champ, sous forme d'un masque binaire
	DB_FIXEDFIELED =champ de longeur fixe DB_AUTOINCRFIELD = champ automatiquement incrémenté(long) DB_UPDATABLEFIELD = champ peut être modifié

	Collatingorder
	Méthode de comparaison des textes selon la langue
	DB_SORTGENEERAL pour français

	Name
	Nom de champ
	texte

	OrdinalPosition
	Index du champ
	Numéro

	Size
	Taille du champ
	Nombre selon le type de champ

	SoueceField
	Nom du champ original
	Nom de champ

	SourceTable
	Nom de la table original
	nom de la table

	Type
	Type de Champ
	Nombre

	Value
	Contenu du champ
	Selon le Type


	
	Méthode
	
	Signification
	
	Valeur

	AppendChunk
	Ajoute un morceau dans un champ long (mémo ou binaire)
	Fld.AppendChunk(str)

	FieldSize
	Retourne la taille d'un champ mémo ou binaire
	Sz = fld.FieldSize()

	GetChunk
	Retourne un morceau dans champ long (mémo ou binaire)
	str =fld.GetChunk(2048,

6*1024)


Collection Indexes
Un objet Indexes représente une collection d'index dans une table d'une base de données. C'est une propriété d'un objet TableDef.

	
	Propriété
	
	Signification
	
	Valeur

	Count
	Nombre d'éléments dans la collection
	Entier


	
	Méthode
	
	Signification
	
	Valeur

	Append
	Ajoute un index dans une

Table
	Dim ind As New index

... db.TableDefs(0).indexes.Appen d ind

	Delete
	Supprime un index dans une table
	db.TableDefs(0).indexes.Delete

"Inds"


Objet Index
Un objet Index décrit un index, dans une table d'une base de données. Il n'a pas de méthode.


	
	Propriété
	
	Signification
	
	Valeur

	Fields
	Liste des champs de l'index
	Liste de de nom séparés par des

";"

	Name
	Nom de l'index
	Texte

	Primary
	Indique si l'index est primaire
	True = oui

False = non

	Unique
	Indique si l'index est unique

(pas de doublons)
	True = oui

False = non


Les Recordset (ensemble d'enregistrements) Propriétés et méthodes
Les trois types d'objets recordset ont pratiquement le même jeu de propriétés et de

méthodes.

Voir également : Propriétés
Méthodes Evénements Méthodes
XIII.  ACCES AUX FICHIERS
A.       Traditionnel
Ouverture du fichier : Open

Fermeture du fichier : Close

B.       Acces séquentiel (pour les fichiers texte)
Input indique que le fichier foit s'ouvrir en lecture seule

Line Input# lit la prochaine ligne

EOF indique la fin du fichier

Output ouvre le fichier en écriture, si il existe déjà alors les données précédantes sont effacées.

Print# écrit le texte donné et ajoute les caractères en fin de ligne. Append ouverture en écriture avec ajout de nouveaux enregistrement.

La lecture d'un enregistrement se fait avec l'instruction Get et l'écriture avec Put.

Ex :    Open ''Ex.dat'' For Input As 1

Get 1,NumEnr,Client

C.       Acces direct (suite d'enregistrements)
La structure des enregistrements est défine à l'aide de l'instruction Type.

L'ouverture se fait aussi avec l'instruction Open dans laquelle le mode est Random, il faut aussi préciser la longueur de l'enregistrement avec Len.

Ex : TypeEnrClient

End Type


Nom As String *25

Numéro As Integer

Rue As String *20

Dim Client As Client

Open ''Client.dat'' For Random As 1 Len = Len (Client)

D.       Access binaire
Ce mode est utilisé pour les fichiers sans structure particulière. La lecture d'un enregistrement se fait avec l'instruction Get et l'écriture avec Put.

Ex :

Open ''Clients.dat'' For Binary As 1

Dim Tampon as string *16

Get,1,32,Tampon:lit 16 octest (taille de tampon) à partir du 32è octet.

XIV.  LE PROTOCOLE DDE
A.       Définition
DDE (Dynamic Data Exchange) permet à deux applications d'échanger des données de façon ponctuelle ou permanente, à travers une conversation ou liaison DDE. L'une d'elle est appelée le client ou destinataire, l'autre le serveur ou source.

Le client prend l'initiative de l'établissement de la liaison. Le serveur fournit des données ou des services, il n'a normalement pas d'initiative.

Une liaison DDE  comprend 3 phases principales :

L'initialisation où le client recherche le serveur et établit la liaison avec lui

La liaison pendant laquelle des données peuvent être échangées

La finalisation qui est l'interruption de la liaison

LinkTopic contient l'identification de la liaison, c'est-à-dire les noms du serveur et du sujet sous la forme ''serveur\sujet''.

Ex : Etiquette.LinkTopic=''Excel  c:\compte\bilan.xls'' LinkItem est le nom de l'élément souhaité

Ex : Etiquette.Linkitem=''R1C1''

LinkMode permet d'initialiser ou de terminer la liaison. Ses valeurs peuvent être LIAISON_AUTOMATIQUE(1) pour une liaison automatique. Le client demande au serveur de lui fournir des données, et le serveur les lui fournit à chaque nouvelle version disponible de ces données. Le lien automatique est une autorisation du client au serveur de lui fournir des données dès qu'il en dispose. Il existe tant que le client n'indique pas sa fin, ou que la liaison n'est pas interrompue.

LIAISON_MANUELLE (2) pour une liaison manuelle : le client demande des données au serveur, qui les lui fournit s'il le peut.

LIAISON_SUR_DEMANDE(3) pour une liaison sur demande : le serveur avertit le client de la disponibilité de données, mais il ne lui fournit que s'il les lui demande.

Lors de la liaison sur demande il faut utiliser LinkRequest pour obtenir les données lorsque l'événement LinkNotify est généré.

AUCUNE(4) pour terminer la liaison.
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