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C  H  A  P  I  T  R  E      6
Principes généraux de création des composants

Ce chapitre et le chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants »,

regroupent les sections qui s’appliquent à tous les types de composants ActiveX.

Ils contiennent toutes les informations nécessaires à l’analyse approfondie des types de

composants que vous trouverez dans les chapitres suivants.

Ce chapitre commence par « Éléments fondamentaux sur les composants », un ensemble de sections qui expliquent l’essentiel de la terminologie et des concepts liés à la création des composants.

Les autres sections de ce chapitre et du chapitre 7 sont structurées selon l’ordre normal

des tâches de développement des composants :

1. Détermination des fonctions fournies par le composant.

2. Détermination des objets requis pour scinder les fonctionnalités du composant de manière logique.

Reportez-vous à la section « Ajout de classes aux composants ».
3. Création des feuilles qui seront affichées par le composant.

4. Création de l’interface (autrement dit, les propriétés, les méthodes et les

événements) pour chacune des classes fournies par le composant.

Reportez-vous aux sections « Ajout de propriétés et de méthodes aux classes »,

« Ajout d’événements aux classes », « Attribution de constantes nommées à votre composant », « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces » et « Organisation des objets : le modèle objet ».
Les autres sections consacrées aux tâches de développement sont reprises au chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ». Outre les tâches de développement suivantes, ces sections couvrent la distribution, la compatibilité entre les versions ainsi que la création de versions internationales de vos composants.

5. Création et test du projet de composant.

6. Implémentation des feuilles requises par le composant.

7. Implémentation de l’interface de chaque classe, définition des chaînes d’accès aux membres de l’interface et ajout des liens aux rubriques d’aide.
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8. Au fur et à mesure que vous ajoutez de nouvelles caractéristiques ou éléments à l’interface, ajout du code au projet test en vue de vérifier la bonne exécution de la nouvelle fonctionnalité.

9. Compilation du composant et test avec toutes les applications cibles potentielles.
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Éléments fondamentaux sur les composants

Un composant logiciel créé à l’aide de Visual Basic est un fichier contenant du code exécutable (un fichier .exe, .dll ou .ocx) qui fournit des objets utilisables par d’autres applications et d’autres composants.

Une application ou un composant qui utilise des objets fournis par d’autres composants logiciels est désigné sous le nom de client. Un client utilise les services d’un composant logiciel en créant des instances des classes fournies par le composant, et en appelant leurs propriétés et leurs méthodes.

Dans les versions antérieures de Visual Basic, vous pouviez créer des composants appelés serveurs OLE. Les fonctions des composants créés par Visual Basic ont été considérablement étendues et offrent une meilleure prise en charge des rappels asynchrones ainsi que la possibilité de déclencher des événements et de fournir des documents et des contrôles ActiveX.

Pour plus d’informations  Les informations essentielles sur la création des composants ActiveX (désormais désignés sous le nom de composants de code) ont été mises à jour et enrichies. Elles comprennent maintenant le chapitre 2, « Création d’une DLL ActiveX », le chapitre 3, « Création d’un composant EXE ActiveX », le chapitre 6,

« Principes généraux de création des composants », le chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants », le chapitre 8, « Construction de composants de code » et l’annexe B, « Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
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Composants in-process et out-of-process

Une application ou un composant qui utilise des objets fournis par un autre composant est désigné sous le nom de client.
Les composants se caractérisent par leur intégration dans les clients. Un composant out-of-process est un fichier .exe qui est exécuté dans son propre processus, avec sa propre thread d’exécution. La communication entre un client et un composant out-of- process porte donc le nom de communication interprocessus ou out-of-process.

Un composant in-process, notamment un fichier .dll ou .ocx, exécute le même processus que le client. C’est la manière la plus rapide d’accéder aux objets car les appels aux propriétés et aux méthodes ne sortent pas des limites du processus. Toutefois, un composant in-process doit utiliser la thread d’exécution du client.

Pour plus d’informations   Le chapitre 8, « Construction de composants de code », analyse en profondeur les composants in-process et out-of-process, y compris les DLL à thread sécurisée et les composants EXE multithread. Les contrôles composants (fichiers .ocx) sont toujours in-process, comme l’explique le chapitre 9, « Construction de contrôles ActiveX ». Les composants qui fournissent des documents actifs peuvent être exécutés au sein ou en dehors du processus, comme expliqué au chapitre 11,

« Construction de documents ActiveX ».
Importance des noms

Les noms que vous sélectionnez pour vos modules de classe et pour leurs propriétés, méthodes et événements constituent la ou les interfaces par l’intermédiaire desquelles il sera possible d’accéder à votre composant. Lorsque vous nommez ces éléments,

ainsi que leurs paramètres nommés, vous pouvez aider l’utilisateur de votre composant

en respectant quelques règles très simples.

  Dans la mesure du possible, utilisez des mots complets, par exemple

« CorrecteurOrthographique ». Les abréviations peuvent prendre des formes diverses et donc engendrer une certaine confusion. Si des mots entiers sont trop longs, limitez-vous à leur première syllabe.

  Utilisez les majuscules et les minuscules dans vos identificateurs. Commencez chaque mot ou chaque syllabe par une majuscule, par exemple RaccourcisClavier ou LectureAsynchroneComplete.

  Utilisez le mot que les utilisateurs choisiraient pour décrire un concept. Par exemple, utilisez Nom plutôt que Label.

  Utilisez le pluriel correct pour les noms de classe de collection, par exemple FeuillesDeTravail, Formulaires ou ÉlementsInterface. Si la collection renferme des objets dont le nom se termine par la lettre « s », ajoutez le mot Collection, par exemple ListesCollection.
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  Utilisez un préfixe pour les constantes nommées dans Enums, comme expliqué à

la section « Attribution de constantes nommées à votre composant », plus loin dans ce chapitre.

  Soyez cohérent dans l’utilisation des combinaisons de type verbe/objet ou objet/verbe dans les noms de méthodes. Autrement dit, utilisez AjouterÉlementInterface, SupprimerÉlement, etc. ou commencez toujours par l’objet, comme dans ÉlementInterfaceAjouter et ÉlementSupprimer.

Important  Les noms suivants ne peuvent pas être attribués aux propriétés ou aux méthodes car ils se réfèrent aux interfaces sous-jacentes IUnknown et IDispatch : QueryInterface, AddRef, Release, GetTypeInfoCount, GetTypeInfo, GetIDsOfNames et Invoke. L’utilisation de ces noms provoqueraient des erreurs de compilation.

Pour plus d’informations  Vous trouverez une version complète de cette liste à la section « Conventions d’affectation de nom aux objets » de l’annexe B, « Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
Choix d’un type de projet et définition des

propriétés du projet

Lorsque vous ouvrez un nouveau projet, trois types de projet s’offrent à vous : EXE ActiveX, DLL ActiveX et contrôle ActiveX. Votre choix détermine les sortes d’objets susceptibles d’être fournis par votre composant.

La liste suivante peut vous aider à sélectionner le type de projet le mieux adapté à votre composant.

1. Si votre composant va fournir des contrôles ActiveX, ouvrez un nouveau projet contrôle ActiveX. Les contrôles ne peuvent être fournis que par des contrôles composants (fichiers .ocx) qui doivent être compilés à partir de projets contrôle ActiveX. Les contrôles composants sont toujours exécutés dans le processus.

Note  Les contrôles composants sont limités lorsqu’il s’agit de fournir d’autres types d’objets, car les modules de classe des projets contrôle ActiveX n’acceptent que deux valeurs de la propriété Instancing, à savoir PublicNotCreatable ou Private. Les objets des contrôles composant sont mieux adaptés à l’amélioration des fonctions contrôles. Les objets qui possèdent d’autres utilisations doivent être placés dans un projet DLL ActiveX distinct.

2. Si votre composant est destiné à fournir des documents ActiveX vous pouvez ouvrir un projet EXE ActiveX ou un projet DLL ActiveX. (La boîte de dialogue Nouveau projet propose des modèles de projets qui fourniront des documents ActiveX.)

L’analyse des raisons qui peuvent vous pousser à choisir un composant in-process ou out-of-process pour fournir des documents actifs se trouve au chapitre 11,

« Construction de documents ActiveX ».
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3. Si vous créez un composant out-of-process, ouvrez un nouveau projet EXE ActiveX.

Plusieurs raisons peuvent justifier la création d’un composant out-of-process :

  Le composant peut non seulement fournir des objets, mais également être exécuté en tant qu’application de bureau autonome, comme Microsoft Excel ou Microsoft Word.

  Le composant peut traiter des requêtes dans une thread d’exécution indépendante en utilisant des événements ou des rappels asynchrones pour signaler au client qu’une tâche est terminée. Ainsi, le client n’a plus à répondre à l’utilisateur.

  Si vous exécutez des composants sur des ordinateurs distants (Édition Entreprise) à l’aide du modèle d’objet composant (COM, Component Object Model) ou d’une connexion Automation à distance, il sera peut-être nécessaire que certains composants soient des fichiers .exe.

4. Si vous créez un composant in-process, ouvrez un nouveau projet DLL ActiveX.

Plusieurs raisons peuvent justifier la création d’un composant in-process :

  Un composant in-process partage l’espace d’adressage de son client et il est donc superflu d’ordonnancer les appels des méthodes et des propriétés. Cela améliore la rapidité d’exécution.

  Un composant in-process conçu pour être exécuté en mode autonome (autrement dit sans la moindre intervention de l’utilisateur) peut être défini comme étant à thread sécurisée. Lorsqu’il est utilisé par un client multithread,

il peut fournir des objets à n’importe quelles threads d’exécution du client tout en offrant une amélioration des performances liée aux appels des méthodes et des propriétés in-process.

Lorsque vous avez ouvert un projet pour votre nouveau composant, il est toujours indispensable de définir certaines de ses propriétés.

 Pour définir les propriétés d’un nouveau projet composant
1   Dans le menu Projet, cliquez sur Propriétés de Projet1 pour ouvrir la boîte de dialogue Propriétés du projet.

2   Dans l’onglet Général, définissez le Nom du projet.

Il s’agit de la propriété la plus importante de n’importe quel nouveau composant, puisqu’elle l’identifie dans la base de registres de Windows et l’Explorateur d’objets. Il est donc important qu’elle demeure unique.

Il s’agit aussi du nom par défaut du composant compilé et du nom de la bibliothèque de types qui contient les descriptions des objets et des interfaces fournies par votre composant. Reportez-vous à la section « Polymorphisme, interfaces, bibliothèques de types et GUID », plus loin dans ce chapitre.
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3   Dans l’onglet Général, définissez la Description du projet.

La description du projet n’est autre que la chaîne de caractères que le développeur ou l’utilisateur verra apparaître lorsqu’il définit une référence à votre composant ou lorsqu’il sélectionne votre composant contrôle dans la boîte de dialogue Composants.

4   Dans l’onglet Général, définissez l’Objet de démarrage.

Cliquez sur Aucun si l’initialisation de votre composant n’exige l’exécution

d’aucun code. Si votre composant doit être initialisé, cliquez sur Sub Main, ajoutez un module à votre projet et déclarez dans celui-ci une procédure Public Sub

nommée Main dans laquelle vous placerez votre code d’initialisation.

Important  Pour plus d’informations sur la nécessité de réduire au minimum le traitement dans la procédure Sub Main, reportez-vous à la section « Démarrage et arrêt d’un composant », plus loin dans ce chapitre.

Note  Ne placez pas de procédure Sub Main dans un module de classe, car vous transformeriez alors Sub Main en une méthode nommée Main, plutôt qu’en une procédure de démarrage.

Projets de Serveur OLE de Visual Basic 4.0 et objets de démarrage
Comme indiqué dans la section « Démarrage et arrêt d’un composant », plus loin dans ce chapitre, une feuille ne doit pas être utilisée comme objet de démarrage d’un composant (serveur OLE). Visual Basic 4.0 ne peut pas empêcher une feuille d’être utilisée de cette manière, mais Visual Basic 5.0 résout ce problème.

Lors du chargement d’un projet Visual Basic 4.0 présentant à la fois une classe de type Public et une feuille définie comme objet de démarrage, Visual Basic change cet objet de démarrage en procédure Sub Main. Le message d’erreur engendré informe l’utilisateur du changement opéré.

Pour afficher une feuille lors du démarrage de votre composant, vous pouvez le faire à partir de la procédure Sub Main. Il est préférable de n’effectuer cette opération que si votre programme est un projet EXE, lancé en outre par l’utilisateur depuis le menu de démarrage ou l’Explorateur de Windows. Vous pouvez vérifier cela en testant le mode de démarrage au début de la procédure Sub Main.
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Définition d’autres propriétés
Selon le type de composant créé, d’autres propriétés de projet devraient retenir votre

attention.

Mode d’exécution autonome
Située dans l’onglet Général, cette propriété peut être définie pour des composants de code qui ne nécessitent aucune intervention de la part de l’utilisateur. Dans un projet DLL ActiveX, cela définit la DLL comme étant à threads sécurisées (par l’intermédiaire de l’ordonnancement cloisonné de threads).

Dans un projet EXE ActiveX, cette propriété permet au composant d’être multithread. Les conséquences et les limites inhérentes à cette propriété sont décrites au chapitre 8,

« Construction de composants de code ».
Note  Les composants qui contiennent des objets UserDocuments, UserControls et des feuilles

ne peuvent pas être marqués pour fonctionner en mode d’exécution autonome.

Nom du fichier d’aide et identificateur de contexte d’aide du projet
Il est vivement conseillé de joindre un fichier d’aide à votre composant. Pour plus d’informations sur la liaison des rubriques d’aide aux propriétés et méthodes des classes fournies par votre composant, reportez-vous à la section « Aide pour les composants ActiveX » du chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ».
Mode de démarrage
Dans le cas des composants out-of-process qui sont également des applications de bureau autonomes, la propriété Mode de démarrage de l’onglet Composant vous permet de déboguer les deux modes de démarrage, de la manière décrite à la section

« Débogage de composants out-of-process » du chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ».
Propriétés de l’onglet Créer
Les propriétés de l’onglet Créer vous permettent de contrôler les informations relatives

à la version de votre composant et aux numéros de version des fichiers. Il

est vivement conseillé de fournir ces informations par l’intermédiaire de cet onglet.

Important  Il est extrêmement important d’incrémenter les numéros de version des fichiers des composants de façon à ce que le programme d’installation de votre composant ne remplace jamais une version par une version antérieure.
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Compatibilité des versions
Dans l’onglet Composant, vous pouvez sélectionner un mode de Compatibilité des versions. Dans les nouveaux projets, cette option a automatiquement pour valeur Compatibilité des projets la première fois que vous compilez votre composant, comme indiqué à la section « Test de composants ActiveX » du chapitre 7, « Débogage, test

et déploiement de composants ».
Pour les versions successives de votre composant, vous pouvez sélectionner Compatibilité binaire afin que les programmes compilés avec d’anciennes versions demeurent compatibles avec la nouvelle version. Reportez-vous à la section

« Compatibilité des versions » du chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ».
Propriétés de l’onglet Compiler
Les propriétés de l’onglet Compiler vous permettent de déterminer si votre composant

doit être compilé en p-code ou en code natif, comme expliqué au chapitre 8,

« Informations complémentaires sur la programmation », du Guide de l’utilisateur de
Visual Basic.
Serveur à distance
Dans l’Édition Entreprise de Visual Basic, la définition de cette propriété de l’onglet Composant a pour effet de générer les fichiers de support nécessaires à l’exécution de votre composant sur un ordinateur distant. Consultez le Guide de création d’applications client-serveur avec Visual Basic fourni avec l’Édition Entreprise.

Polymorphisme, interfaces, bibliothèques de types et GUID

Les composants assurent des services en fournissant des classes à partir desquelles les clients peuvent créer des objets. Les clients utilisent les services en créant des objets et en appelant leurs propriétés et méthodes.

Les informations relatives aux classes fournies par votre composant figurent dans une bibliothèque de types. Dans Visual Basic, celle-ci est incluse comme ressource dans le composant compilé. Les clients accèdent à la bibliothèque de types en définissant des références à celle-ci.
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Définition du nom de la bibliothèque de types
Dans l’onglet Général de la boîte de dialogue Propriétés du projet, l’option Nom du projet définit le nom de la bibliothèque de types du composant et permet de qualifier les noms des classes. L’extrait de code suivant, par exemple, déclare une variable qui contiendra une référence à un objet de la classe Widget, fournie par un composant qui a pour nom de projet SmallMechanicals :

Public gwdgDriveLink As SmallMechanicals.Widget
Certaines applications peuvent manipuler les objets, mais pas déclarer des variables d’un type d’objet déterminé. Ces applications déclarent des variables objet génériques As Object et utilisent le nom de projet dans l’argument projectname de la fonction CreateObject en vue d’obtenir une nouvelle référence de projet, comme dans la syntaxe suivante :

Set objectvariable = CreateObject("projectname.class")
La combinaison d’un nom de projet et d’un nom de classe est parfois désignée comme nom de classe complet ou identificateur de ressource (programmatic ID). Le nom de classe totalement qualifié peut être nécessaire pour préciser qu’un objet appartient à votre composant. Vous pourriez, par exemple, implémenter une classe Window dans votre composant, mais comme Microsoft Excel fournit également un objet Window, cela pourrait entraîner la confusion suivante au niveau des applications client :

' Une variable de la classe Microsoft Excel Window. Dim xlWindow As Excel.Window
' Une variable de la classe Window du composant
' ProgramX.
Dim pxWindow As ProgramX.Window
' Une variable de la classe Window appartenant au
' composant (Microsoft Excel ou ProgramX) qui
' apparaît en premier dans la boîte de dialogue
' Références de l'application client! Dim xWindow As Window
Interfaces par défaut
Une interface est constituée d’un ensemble de propriétés et de méthodes, voire même d’événements. Chaque classe fournie par votre composant possède au moins une interface, appelée interface par défaut. Elle est composée de l’ensemble des propriétés et des méthodes que vous déclarez dans le module de classe.

L’interface par défaut porte généralement le même nom que la classe, bien que son nom réel corresponde en fait au nom de la classe précédé d’un caractère de soulignement (_). L’utilisation d’un caractère de soulignement comme préfixe est une convention indiquant que le nom est caché dans la bibliothèque de types.
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Si la classe déclenche des événements, elle possède aussi une interface IConnectionPointContainer qui énumère ceux-ci. Les événements constituent des interfaces sortantes, par opposition aux interfaces entrantes qui sont, elles, constituées de propriétés et de méthodes. Autrement dit, les demandes des clients sont effectuées en appelant les propriétés et méthodes de votre classe tandis que les événements déclenchés par vos appels à la classe sont dirigés vers le gestionnaire d’événements dans les clients.

Les interfaces entrantes et sortantes sont symbolisées différemment dans les schémas

d’interface, comme illustré à la figure 6.1.

Figure 6.1  Interfaces entrantes et sortantes
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Important  Vous devez considérer les interfaces comme des contrats entre vous et l’utilisateur de votre composant. En effet, toute modification d’une interface peut entraîner l’échec de l’exécution de toutes les applications compilées avec votre composant.

Visual Basic propose deux mécanismes pour améliorer les composants sans que cela affecte les applications compilées : la compatibilité des versions pour les interfaces et les interfaces multiples. Pour comprendre ces mécanismes, vous devez toutefois être capable d’analyser en détails les GUID.
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Bibliothèques de types, interfaces et GUID
GUID (qui se prononce goo-id) est l’abréviation de Globally Unique IDentifier, un nombre 128 bits (16 octets) généré par un algorithme conçu pour préserver son caractère unique. Cet algorithme relève d’un ensemble de normes régissant l’informatique répartie et appelé OSF (Open Software Foundation) DCE (Distributed Computing Environment).

Les GUID permettent d’identifier de manière unique les entrées de la base de registres de Windows. Visual Basic, par exemple, génère automatiquement un GUID qui identifie votre bibliothèque de types dans la base de registres de Windows.

Visual Basic génère aussi automatiquement un GUID pour chaque classe publique

et chaque interface de votre composant. Ces GUID sont généralement désignés sous le nom d’identificateurs de classe (CLSID) et d’identificateurs d’interface (IID). Les identificateurs de classe et d’interface sont indispensables à la compatibilité

des versions des composants créés à l’aide de Visual Basic.

Note  Les GUID sont parfois désignés comme identificateurs uniques universels

(UUID, Universally Unique IDentifiers).
Que se passe-t-il si Visual Basic vient à manquer de GUID ?
Ce n’est pas un problème dont nous devons nous préoccuper pour l’instant. L’algorithme qui génère les GUID vous permettrait en effet de compiler plusieurs nouvelles versions de votre composant chaque seconde pendant plusieurs siècles, sans risque de répéter ou de rencontrer des GUID identiques générés par

d’autres développeurs.

Compatibilité des versions des interfaces
Lorsqu’un développeur compile un programme qui fait appel à votre composant, les identificateurs de classe et d’interface de tous les objets créés par le programme sont automatiquement inclus dans le fichier exécutable.

Le programme utilise l’identificateur de classe pour demander à votre composant de créer un objet, puis demande à ce dernier de fournir l’identificateur d’interface. Une erreur se produit si l’identificateur d’interface n’existe plus.

Au cours du développement d’un nouveau composant, Visual Basic génère de nouveaux identificateurs de classe (CLSID) et d’interface (IID) à chaque compilation, tant que les options Compatibilité des projets ou Pas de compatibilité sont activées dans l’onglet Composant de la boîte de dialogue Propriétés du projet. Toutefois, dès que vous avez libéré un composant et que vous travaillez sur une version améliorée

de celui-ci, vous pouvez modifier ce comportement à l’aide de l’option Compatibilité

binaire des versions de Visual Basic.
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La compatibilité des versions binaires préserve les identificateurs de classe et d’interface des versions antérieures de votre composant, comme expliqué en détail à la section « Compatibilité des versions » du chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ». Les applications compilées à l’aide des versions antérieures peuvent ainsi être exécutées avec la nouvelle version.

Pour préserver la compatibilité, Visual Basic impose certaines restrictions aux modifications apportées aux interfaces par défaut. Il vous permet d’ajouter de nouvelles classes et d’améliorer l’interface par défaut de n’importe quelle classe existante en ajoutant des propriétés et des méthodes. La suppression de classes, de propriétés ou de méthodes, voire la modification des arguments des propriétés ou des méthodes existantes, obligent Visual Basic à afficher des avertissements d’incompatibilité.

Si vous décidez de distribuer une interface compatible, Visual Basic modifie le numéro de version principal de la bibliothèque de types et vous suggère de changer le nom du fichier exécutable ainsi que le nom du projet, afin que la nouvelle version de votre composant ne remplace pas l’ancienne version déjà présente sur les disques durs des utilisateurs.

Interfaces multiples : polymorphisme et compatibilité
L’instruction Implements, décrite à la section « Polymorphisme » du chapitre 9,

« Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic,

permet à vos classes d’implémenter des interfaces supplémentaires.

Lorsque deux classes implémentent la même interface secondaire, elles sont qualifiées de polymorphiques par rapport à celle-ci. Autrement dit, un client peut effectuer des appels à liaison avancée des propriétés et méthodes de l’interface sans devoir connaître la classe de l’objet qu’il utilise.

En créant des interfaces standard et en les implémentant dans des classes multiples, fournies par un ou plusieurs composants, vous pouvez exploiter le polymorphisme dans vos applications ou dans l’ensemble de votre organisation.

Pour plus d’informations  sur la création des interfaces par définition de module de classe dépourvu de code d’implémentation, reportez-vous à la section « Création d’interfaces standard à l’aide de Visual Basic », plus loin dans ce chapitre.

Interfaces et compatibilité
Les interfaces multiples permettent elles aussi d’améliorer et de faire évoluer les composants tout en préservant la compatibilité avec d’anciennes applications qui ont été compilées avec des versions antérieures.

Pour préserver une totale compatibilité avec des interfaces multiples, vous devez respecter une règle ActiveX simple : une interface utilisée ne peut pas être modifiée. L’identificateur d’une interface standard est déterminé par la bibliothèque de types qui définit cette interface.
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Il est possible d’améliorer les interfaces standard en créant une nouvelle interface standard intégrant les améliorations souhaitées. Les composants futurs ou les nouvelles versions des composants existants peuvent implémenter l’ancienne interface, la nouvelle, ou les deux, comme illustré à la figure 6.2.

Figure 6.2  Compatibilité assurée à l’aide d’interfaces multiples
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Les interfaces IFinance et IFinance2 sont définies dans des bibliothèques de types distinctes qui sont référencées par les composants qui implémentent les interfaces

(dans ce cas précis, les versions 1.0 et 2.0 de Finance.dll) ainsi que par les applications qui utilisent les interfaces (Payroll et GeneralLedger).

Il est possible de faire évoluer le système, car les applications ultérieures peuvent exploiter de nouvelles interfaces. Les applications existantes continueront d’être exécutées avec les nouvelles versions des composants aussi longtemps que ceux-ci implémenteront tant les anciennes interfaces que les nouvelles.

Applications exécutables avec plusieurs versions de composants
Vous pouvez écrire des applications susceptibles d’utiliser plusieurs versions d’un composant. Par exemple, la version 2.0 de GeneralLedger.exe pourrait être écrite dans l’intention d’utiliser IFinance2 si cette interface était disponible, et IFinance dans le cas contraire.

Dans ce dernier cas, GeneralLedger ne pourrait bien entendu proposer qu’un jeu limité de caractéristiques. Fournir des fonctionnalités limitées en l’absence de l’interface de prédilection est souvent décrit comme dégrader avec élégance.
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Pour utiliser l’une ou l’autre interface, GeneralLedger devrait contenir du code

semblable à celui-ci :

Dim fnr As FinanceRules
Dim ifin As IFinance
Dim ifin2 As IFinance2
On Error Resume Next
Set fnr = New FinanceRules
' (Omission du code de gestion d'erreur.)
' Tentative d'accès à l'interface de prédilection. Set ifin2 = fnr
If Err.Number <> 0 Then
' Accès à l'interface le plus limitée. Set ifin = fnr
' (Code fournissant des fonctionnalités limitées
' et utilisant la variable objet ifin.) Else
' (Code fournissant la totalité des fonctionnalités
' et utilisant la variable objet ifin2.) End If
Pour plus d’informations  sur l’utilisation et l’affectation de noms aux interfaces standard, reportez-vous à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces », plus loin dans ce chapitre.

Démarrage et arrêt d’un composant

Votre composant démarre la première fois qu’une application client demande un objet provenant d’une de vos classes. Une nouvelle instance de la classe est ainsi créée et le client reçoit une référence au nouvel objet.

Si votre composant renferme une procédure Sub Main, il sera exécuté lors de la demande du premier objet. L’objet ne sera pas créé tant que la procédure Sub Main ne sera pas terminée.

Important  Dans la procédure Sub Main, évitez les tâches d’initialisation prolongées, car la création des objets risque d’échouer en raison du dépassement du temps qui lui est alloué.

Vous ne devez pas afficher des feuilles ou des messages à partir de votre procédure Sub Main car cela peut engendrer les mêmes problèmes que ceux provoqués pour les tâches d’initialisation prolongées. C’est précisément pour cette raison que Visual Basic n’accepte pas les feuilles comme objets de démarrage dans les projets EXE ActiveX et DLL ActiveX.

Une application de bureau qui fournit des objets devrait tester App.StartMode et n’afficher sa feuille principale que si elle a démarré de façon autonome. Dans ce cas, la procédure Sub Main peut survenir longtemps avant que le premier objet soit demandé.
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Note  Le comportement de Visual Basic est désormais identique, qu’il soit compilé ou exécuté dans l’environnement de développement. Autrement dit, la procédure Sub Main n’est pas exécutée tant que le premier objet n’est pas demandé. Dans les versions antérieures, les comportements étaient différents selon que le code était compilé ou exécuté dans Visual Basic, ce qui empêchait tout débogage précis du démarrage des composants. Si vous avez créé

et débogué des composants ActiveX avec une version antérieure de Visual Basic, vous remarquerez que la procédure Sub Main n’est plus immédiatement exécutée dès que vous placez le serveur en mode Exécution, ce qui correspond exactement au comportement du code compilé.

Gestion des tâches d’initialisation prolongées
Vous pouvez exécuter l’initialisation du premier objet créé dans l’événement Class_Initialize. Dès que l’initialisation est terminée, définissez un drapeau global afin que les instances ultérieures de la classe n’exécutent pas la tâche d’initialisation.

Vous pouvez aussi reporter certaines tâches d’initialisation jusqu’à ce que le service soit effectivement requis. Chaque objet doit tester le service avant de l’utiliser afin de s’assurer qu’il est bien initialisé. Si ce n’est pas le cas, il convient de le faire. Cette technique est plus particulièrement indiquée lorsque les tâches d’initialisation sont nombreuses, petites et indépendantes.

Si la taille de la tâche d’initialisation est particulièrement importante et s’il n’est pas possible de la fractionner, son exécution peut se dérouler en arrière-plan, en recourant simplement à une minuterie de rappel. Vous pouvez démarrer la minuterie à la fin de la procédure Sub Main, de la manière décrite au chapitre 8, « Construction de

composants de code ». Dans l’événement Tick de la minuterie, désactivez la minuterie et exécutez la tâche prolongée. À la fin de l’événement Tick, définissez un drapeau global afin d’indiquer que le composant a été initialisé. Vous pouvez ensuite notifier tous les objets qui ont été créés pendant le déroulement de l’initialisation.

Important  N’utilisez pas un contrôle Timer à cette fin, car il nécessite le chargement d’une feuille.

Lorsque vous appliquez cette technique, assurez-vous que chaque objet teste le drapeau global au cours de son propre événement Initialize. Si votre composant n’est pas initialisé, chaque objet doit s’insérer dans une collection globale afin de pouvoir être averti de l’achèvement de l’initialisation exécutée en tâche d’arrière-plan.

Vous pouvez ajouter une méthode de notification (par exemple NotifyInitComplete) à chaque classe. Choisissez une méthode amie (Friend) qui ne sera donc visible qu’au sein de votre composant.

Pour plus d’informations  sur les méthodes Friend, reportez-vous à la section

« Communications privées entre les objets », plus loin dans ce chapitre.
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Arrêt du composant
Votre composant doit être arrêté dès que tous les clients ont libéré l’ensemble des références aux objets qu’il fournit. (Une exception à cette règle : les applications de bureau qui fournissent des objets.)

Visual Basic facilite grandement l’arrêt correct de votre composant, notamment en assurant le suivi des références à vos objets publics, puisque votre composant ne doit jamais s’arrêter alors que des clients maintiennent des référence aux objets.

Important  Seules les références aux objets public entraînent la poursuite de l’exécution d’un composant. Les références aux objets privés (objets fournis par Visual Basic ou provenant de classes marquées Private) n’empêchent pas l’arrêt du composant et les conséquences catastrophiques que cela peut avoir pour le client. Les références aux objets privés ne doivent jamais être passées au client.

Les règles appliquées par Visual Basic pour déterminer le moment de l’arrêt ne sont pas

les mêmes pour les composants in-process que pour les composants out-of-process.

Arrêt d’un composant out-of-process
Un composant out-of-process écrit avec Visual Basic doit s’arrêter lorsque :

  Aucune feuille n’est chargée pour le composant.

Une feuille chargée prolonge l’exécution du composant au-delà du moment où toutes les références sont libérées. Les feuilles doivent être déchargées au moment de l’arrêt de l’objet qui les a créées.

  Aucune application client out-of-process ne conserve de références aux objets publics du composant.

Si les clients ont libéré toutes leurs références, les références internes aux objets publics ne prolongeront pas l’exécution d’un composant, pas plus que les références conservées par un composant in-process utilisé par le composant out-of-process.

  La liste des appels en attente d’exécution et les modules du composant ne renferment aucun code en cours d’exécution.

  Le composant ne va pas démarrer en réponse à une demande d’objet formulée par

une application client.
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Arrêt d’un composant in-process
À long terme, la durée de vie d’un composant in-process est contrôlée par son client,

car le composant est exécuté dans le processus du client. Lorsqu’intervient la fermeture du client, le composant est déchargé indépendamment des feuilles ouvertes, des références d’objet en cours, etc.

Un client peut demander à un composant in-process de se décharger lorsqu’il n’utilise

plus les objets fournis par ce composant. Les règles suivantes décrivent la manière

dont un composant in-process Visual Basic détermine s’il doit se décharger en réponse à la demande d’un client.

  Aucune feuille du composant n’est visible.

Une feuille visible a pour effet de maintenir le composant en mémoire, même en

l’absence de références d’objet. Ce n’est pas le cas d’une feuille invisible.

  Il n’y a aucune référence aux objets publics du composant.

Si votre composant in-process maintient une référence à un de ses propres objets publics, Visual Basic ne le déchargera pas. En effet, Visual Basic est incapable de déterminer si la référence est interne ou externe.

  La liste des appels en attente d’exécution et les modules du composant ne renferment aucun code en cours d’exécution.

  Le composant ne va pas démarrer en réponse à une demande d’objet formulée par

une application client.

Note  Il se peut qu’une application client écrite en Visual Basic n’essaie pas de décharger un composant in-process immédiatement après la libération de la dernière référence. La fréquence de ces tentatives dépend de la périodicité des temps morts. En règle générale, il s’agit d’environ deux minutes.

Pour plus d’informations  sur les règles qui régissent l’arrêt des composants, reportez- vous à la section « Arrêt de composants ActiveX » de l’annexe B, « Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
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Ajout de classes aux composants

Une seule chose distingue un composant des autres applications que vous créez à l’aide de Visual Basic : un projet de composant possède au moins une classe publique à partir de laquelle les applications client peuvent créer des objets.
Comme n’importe quelle autre application Visual Basic, votre composant peut posséder de nombreux modules de classe qui encapsulent ses fonctionnalités internes. Lorsque vous autorisez les clients à créer les instances d’une classe, les objets qui sont créés à partir de cette classe peuvent être manipulés par les clients et votre application devient un composant.

Création de nouvelles classes
Dans le menu Projet, vous pouvez cliquer sur Ajouter un module de classe, Ajouter un contrôle utilisateur ou Ajouter un document utilisateur pour définir une nouvelle classe publique. D’autres options du menu Projet vous permettent d’ajouter des objets qui peuvent être utilisés au sein de votre application, mais seuls les objets UserControls, UserDocuments et les modules de classe peuvent définir des classes publiques.

Chaque classe publique que vous ajoutez constitue l’esquisse d’un type d’objet public dans votre modèle objet. Vous pouvez fournir un nom de classe, définir des interfaces pour la classe ainsi que la propriété Instancing (ou, dans certains cas, la propriété Public) pour déterminer la manière dont les objets seront créés à partir de la classe.

Propriété Name
Choisissez les noms de classe avec soin. Ils doivent être courts, mais descriptifs. Ils doivent en outre constituer des mots complets dont les différentes composantes doivent commencer par une lettre majuscule, par exemple, BusinessRule.
Un nom de classe est combiné au nom du composant pour constituer un nom de classe totalement qualifié, aussi appelé programmatic ID ou ProgID. Par exemple, le nom de classe totalement qualifié d’une classe BusinessRule fourni par le composant Finance est Finance.BusinessRule.

La section « Importance des noms », plus haut dans ce chapitre, énumère les règles

d’affectation des noms aux classes, propriétés et méthodes.

Définition des interfaces
L’interface par défaut d’une classe est constituée des propriétés et des méthodes que vous avez définies à son intention, comme indiquée à la section « Ajout de propriétés et de méthodes aux classes », plus loin dans ce chapitre.

L’interface par défaut d’une classe est une interface entrante, comme expliqué à la section « Polymorphisme, interfaces, bibliothèques de types et GUID ». Vous pouvez aussi ajouter des interfaces sortantes ou des événements, comme l’explique la section

« Ajout d’événements aux classes ».
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Dans la bibliothèque de types qu’il crée au moment de la compilation de votre composant, Visual Basic insère des informations relatives aux interfaces sortantes et à l’interface par défaut du module de classe.

Pour plus d’informations  sur l’implémentation d’interfaces entrantes supplémentaires dans une classe, reportez-vous à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces ».
Propriété Public ou Instancing
Les classes UserControl possèdent une propriété Public qui détermine si la classe est publique ou privée. Les classes UserDocument sont toujours publiques. Pour plus d’informations, reportez-vous aux chapitres qui détaillent les documents et contrôles ActiveX, à savoir les chapitres 9, « Construction de contrôles ActiveX », et 11,

« Construction de documents ActiveX ».
Les modules de classe ont une vie publique plus complexe, régie par la propriété Instancing. Pour chaque classe fournie par votre document à d’autres applications, définissez la propriété Instancing du module de classe en lui affectant une valeur différente de Private, comme indiqué à la section connexe « Propriété Instancing des classes fournies par les composants ActiveX ».
Il n’est pas nécessaire que toutes vos classes soient publiques. Si vous ne souhaitez utiliser certains objets qu’au sein de votre composant, affectez la valeur Private aux propriétés Instancing des modules de classe qui définissent ces objets. (Dans le cas d’un objet UserControl, affectez la valeur False à la propriété Public.)
Propriété Instancing des classes fournies par les composants ActiveX

La valeur de la propriété Instancing détermine si votre classe est privée (réservée à votre composant) ou si elle est mise à la disposition de toutes les autres applications.

Comme son nom l’indique, la propriété Instancing détermine également la manière dont d’autres applications créent des instances de la classe. Les valeurs de cette propriété possèdent les significations suivantes :

  Private signifie que d’autres applications ne peuvent ni accéder aux informations de la bibliothèque de types de la classe, ni créer d’instances de celle-ci. Les objets privés ne peuvent être utilisés qu’au sein de votre composant.

  PublicNotCreatable signifie que d’autres applications ne peuvent utiliser les objets de cette classe que s’ils sont d’abord créés par votre composant. D’autres applications ne peuvent pas utiliser la fonction CreateObject ou l’opérateur New

en vue de créer des objets à partir de la classe.
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  MultiUse permet à d’autres applications de créer des objets à partir de la classe.

Une instance de votre composant peut fournir un nombre quelconque d’objets créés

de cette manière.

Un composant out-of-process peut fournir des objets multiples à plusieurs clients tandis qu’un composant in-process peut fournir des objets multiples au client ainsi qu’à n’importe quel autre composant de son processus.

  GlobalMultiUse est semblable à MultiUse, mais présente toutefois une caractéristique supplémentaire : les propriétés et les méthodes de la classe peuvent être invoquées comme s’il s’agissait simplement de fonctions globales. Il est inutile de commencer par créer explicitement une instance de la classe car sa création sera automatique.

  SingleUse permet à d’autres applications de créer des objets à partir de la classe, mais chaque objet de cette classe créé par un client commence par une nouvelle instance de votre composant. Cette valeur de la propriété n’est pas autorisée dans les projets DLL ActiveX.

  GlobalSingleUse est semblable à SingleUse, à la différence toutefois que les propriétés et méthodes de la classe peuvent être invoquées comme s’il s’agissait simplement de fonctions globales. Cette valeur de la propriété n’est pas autorisée dans les projets DLL ActiveX.

Le tableau suivant illustre la manière dont les valeurs de la propriété Instancing de Visual Basic 5.0 étaient exprimées en combinant les propriétés Public et Instancing de Visual Basic 4.0.

	Instancing 5.0
	Public 4.0
	Instancing 4.0

	Private
	False
	(Valeur quelconque)

	PublicNotCreatable
	True
	Not Createable

	MultiUse
	True
	Createable MultiUse

	SingleUse
	True
	Createable SingleUse

	GlobalMultiUse
	True
	(Aucun équivalent)

	GlobalSingleUse
	True
	(Aucun équivalent)


Modules de classe et types de projet
La valeur de la propriété Instancing est limitée dans certains types de projet. Les valeurs autorisées sont énumérées dans le tableau suivant :

	Valeur de Instancing
	EXE ActiveX
	DLL ActiveX
	Contrôle ActiveX

	Private
	Oui
	Oui
	Oui

	PublicNotCreatable
	Oui
	Oui
	Oui

	MultiUse
	Oui
	Oui
	

	GlobalMultiUse
	Oui
	Oui
	

	SingleUse
	Oui
	
	

	GlobalSingleUse
	Oui
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Objets dépendants (PublicNotCreatable)
La valeur de la propriété Instancing détermine le rôle d’un objet dans le modèle objet

de votre composant, comme indiqué à la section « Organisation des objets : le modèle objet ».
Si la propriété Instancing d’une classe a pour valeur PublicNotCreatable, les objets de cette classe sont appelés objets dépendants. Ils constituent habituellement des éléments d’objets plus complexes.

Vous pourriez, par exemple, autoriser une application client à créer des objets Bibliothèque multiples tout en souhaitant que les objets Livre n’existent que s’ils appartiennent à un objet Bibliothèque. Vous pouvez affecter à la classe Livre la valeur/ PublicNotCreateable et laisser l’utilisateur ajouter de nouveaux livres à un objet Bibliothèque en affectant à la classe Bibliothèque une collection Livres à l’aide d’une méthode Add qui ne crée de nouveaux livres qu’au sein de la collection.

Votre composant peut prendre en charge tous les objets dépendants nécessaires. Dans la méthode Add d’une classe de collection, vous pouvez écrire du code qui limite le nombre d’objets de la collection ou fixer ce nombre en fonction de la mémoire disponible.

Pour plus d’informations  sur les objets dépendants, reportez-vous à la section « Objets dépendants », plus loin dans ce chapitre.

Objets pouvant être créés de manière externe
Mis à part PublicNotCreatable et Private, toutes les valeurs de la propriété Instancing définissent des objets pouvant être créés de manière externe. Autrement dit, il s’agit d’objets que les clients peuvent créer à l’aide de l’opérateur New ou de la fonction CreateObject.

MultiUse et SingleUse
Dans les DLL ActiveX, la propriété Instancing d’une classe pouvant être créée de manière externe aura généralement pour valeur MultiUse afin qu’un composant in- process puisse fournir un nombre quelconque d’instances de la classe au fichier exécutable client ainsi qu’à n’importe quel autre composant in-process.

Dans le cas des EXE ActiveX, les valeurs SingleUse et MultiUse de la propriété Instancing définissent des comportements de classe très différents. La valeur MultiUse exploite au mieux la mémoire, puisqu’elle permet à une instance de votre composant de fournir des objets multiples à plusieurs applications client sans dupliquer les ressources ou les données globales.

Supposez, par exemple, que le composant SmallMechanicals fournisse une classe Widget dont la propriété Instancing a pour valeur MultiUse. Si une application client crée deux objets Widget, ou si deux applications client créent un objet Widget, tous les objets Widget seront fournis par la même instance de votre composant.
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Si la propriété Instancing de la classe Widget a pour valeur SingleUse, les deux scénarios ci-dessus se traduisent par le chargement en mémoire d’une copie distincte de votre composant pour chaque objet Widget ainsi créé. L’utilisation et les limites

inhérentes à ce comportement sont décrites au chapitre 8, « Construction de composants de code », et à l’annexe B, « Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
MultiUse et mise en œuvre du traitement Multithread
Si votre composant est de type EXE ActiveX marqué pour être exécuté en mode autonome (sans la moindre intervention de l’utilisateur) et si la propriété Instancing de la classe Widget a pour valeur MultiUse, les deux scénarios ci-dessus débouchent sur

la création de deux objets Widget (chacun dans leur propre thread d’exécution) au sein

du même exemplaire du composant SmallMechanicals.

Comme l’ordonnancement cloisonné de threads est utilisé, chaque thread peut être comparée à un appartement, et les objets situés dans les différents appartements ignorent l’existence des autres objets. En effet, chaque objet Widget se voit affecter sa propre copie des données globales du composant SmallMechanicals.

Pour plus d’informations  sur l’utilisation du mode multithread ou l’instanciation de la valeur SingleUse en vue d’éviter le blocage de l’exécution, reportez-vous au

chapitre 8, « Construction de composants de code ».
Objets globaux
Il est souvent utile que les utilisateurs de votre composant ne soient pas obligés de créer une instance d’un de vos objets pour disposer de fonctions utiles. Dans les composants out-of-process, de telles fonctions sont souvent implémentées sous forme de propriétés ou de méthodes de l’objet Application.

Si la propriété Instancing d’une classe est marquée GlobalMultiUse ou GlobalSingleUse, les propriétés et méthodes de la classe peuvent être invoquées sans créer explicitement une instance de l’objet.

Supposez, par exemple, que vous souhaitiez que votre composant SmallMechanicals fournisse un objet GlobalUtility dont les méthodes sont des fonctions d’utilité générale. Vous pouvez ajouter un module de classe au projet SmallMechanicals, affecter la valeur GlobalUtility à la propriété Name, puis la valeur GlobalMultiUse

à la propriété Instancing.
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Vous pouvez ensuite ajouter des propriétés et des méthodes au module de classe. Vous pourriez, par exemple, implémenter une méthode ReversePolarity et une propriété WidgetCount en lecture seule :

Public Sub ReversePolarity()
' (Code d'inversion de la polarité pour tous les
' Widgets.) End Sub
Dans l’application client, la méthode ReversePolarity peut être invoquée sans créer

préalablement d’objet GlobalUtility :

Private Sub Command1_Click()
' Aucune variable objet n'est requise. ReversePolarity
End Sub
Note  Les propriétés et les méthodes d’un objet de type GlobalMultiUse ne font pas partie de l’espace de nom global du composant qui fournit l’objet. Par exemple, dans un projet contenant la classe GlobalUtility, vous devez créer de manière explicite une instance de GlobalUtility pour pouvoir utiliser les propriétés et les méthodes de l’objet. D’autres restrictions portant sur les objets globaux sont répertoriées dans la section « Objets globaux et bibliothèques de codes » du chapitre 8, « Construction de composants de code ».

Soyez attentif lorsque vous choisissez les noms des propriétés et des méthodes des objets globaux. Il se peut en effet que les noms ordinaires ou évidents soient déjà affectés à d’autres composants. Les conflits de noms doivent être résolus en qualifiant la propriété ou la méthode à l’aide du nom de la bibliothèque de types.

Private Sub Command1_Click() SmallMechanicals.ReversePolarity Esalen.ReversePolarity
End Sub
Important  Si un objet est « global », c’est parce que toutes ses propriétés et méthodes sont disponibles dans l’espace publique des noms de votre projet. Cela ne signifie pas qu’un objet est automatiquement partagé par tous les clients. En effet, chaque client qui utilise votre composant reçoit son propre objet global.

Pour plus d’informations  La section « Attribution de constantes nommées à votre composant », plus loin dans ce chapitre, explique l’utilisation des objets globaux pour fournir des constantes de chaîne et des constantes non entières. Les composants de code sont analysés en détail au chapitre 8, « Construction de composants de code ».
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Écriture d’événements Initialize et Terminate fiables Les classes définies dans Visual Basic, qu’il s’agisse de modules de classe, d’objets UserControls ou UserDocuments, intègrent les événements Initialize et Terminate.

C’est le code que vous placez dans l’événement Initialize qui sera d’abord exécuté

au moment de la création de l’objet.

Par exemple, dans la première partie de l’extrait de code ci-dessous, la classe Widget du composant SmallMechanicals définit la valeur de sa propriété Created en lecture seule au moment de la création d’un objet.

' Code du module de classe Widget du composant.
' Emplacement de stockage de la propriété Created en
' lecture seule.
Private mdatCreated As Date
' Implémentation de la propriété Created en lecture
' seule.
Public Property Get Created() As Date
Created = mdatCreated
End Property
' Définit la valeur de la propriété Created en lecture
' seule au moment de la création de l'objet. Private Sub Class_Initialize()
mdatCreated = Now
End Sub
' Code pour l'application client. Private Sub cmdOK_Click()
Dim wdgX As New SmallMechanicals.Widget
' Affiche la date/heure de création de l'objet. MsgBox wdgX.Created
End Sub
Dans la dernière partie de cet extrait de code, le client crée un objet Widget. La variable wdgX contiendra la référence à l’objet Widget. Comme elle est déclarée As New, l’objet Widget est créé lors de la première utilisation de wdgX dans le code. Au moment de l’exécution de la fonction MsgBox, l’objet Widget est créé et il exécute d’abord la procédure de son événement Class_Initialize. Lorsque la propriété Created en lecture seule du nouvel objet Widget est évaluée, sa valeur a déjà été définie et MsgBox affiche donc l’heure correcte de création de l’objet Widget.

Les erreurs qui surviennent dans la procédure de l’événement Class_Initialize sont renvoyées à l’emplacement au niveau duquel le client a demandé l’objet. L’ajout de la ligne suivante à la procédure d’événement Class_Initialize de l’objet Widget engendre donc l’erreur 31013 au niveau de l’instruction MsgBox du client.

Err.Raise Number:=31013
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Gestion des erreurs dans l’événement Terminate
L’événement Terminate est le dernier de la vie d’un objet. Vous pouvez placer du code de nettoyage dans la procédure d’événement Class_Terminate afin qu’il soit exécuté au moment de la libération de la dernière référence à l’objet, juste avant la destruction de celui-ci. Les objets complexes qui contiennent des objets dépendants doivent libérer toutes les références à leurs objets dépendants dans l’événement Terminate.

Les erreurs qui surviennent dans l’événement Terminate exigent une gestion rigoureuse. En effet, l’événement Terminate n’étant pas appelé par l’application client, il n’est suivi d’aucune procédure dans la pile des appels. Autrement dit, une erreur non gérée dans
un événement Terminate engendrera une erreur fatale dans le composant.
Important  Dans le cas des composants in-process, votre erreur fatale est l’erreur fatale de votre client. Le composant étant exécuté dans le processus du client, l’erreur fatale d’un composant provoquera l’arrêt de l’application client.

Modules standard et modules de classe

C’est par le mode de stockage de leurs données que les classes se différencient des modules standard. Il n’existe jamais plus d’une copie des données d’un module standard. Autrement dit, lorsqu’une partie de votre programme modifie une variable publique au sein d’un module standard et qu’une autre partie de votre programme lit ultérieurement cette variable, elle obtient la même valeur.

Par contre, les données des modules de classe existent de manière autonome pour chaque instance de la classe.

Évitez que le code de vos classes dépende de données globales (de variables publiques dans des modules standard). Il peut exister simultanément de nombreuses instances d’une classe et tous ces objets partagent les données globales de votre composant.

Données de classe statiques
La présence de variables globales dans le code d’un module de classe est contraire au concept d’encapsulation de la programmation orientée objet, vu que les objets créés

à partir d’une telle classe ne contiennent pas toutes leurs données. Toutefois, vous souhaiterez peut-être parfois qu’un membre des données soit partagé entre tous les objets créés à partir d’un module de classe. Par exemple, vous pourrez vouloir que tous les objets créés à partir d’une classe partagent une valeur de propriété telle que le nom ou le numéro de version de votre composant.
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Cette violation délibérée de l’encapsulation est parfois désignée sous le nom de données de classe statiques. Vous pouvez implémenter de telles données dans un module de classe Visual Basic en recourant aux procédures Property pour définir et renvoyer la valeur d’un membre de données Public dans un module standard, comme dans l’extrait de code suivant :

' Propriété en lecture seule renvoyant le nom d'une
' application.
Property Get ComponentName() As String
' La variable gstrComponentName est stockée dans un
' module standard et déclarée Public. ComponentName = gstrComponentName
End Property
Vous pouvez implémenter des données de classe statiques qui ne sont pas en lecture seule. Vous devez pour cela affecter une nouvelle valeur au membre de données du module standard en fournissant une procédure Property Let correspondante, ou une procédure Property Set dans le cas d’une propriété qui contient une référence d’objet.

Important  Lorsque vous créez une classe qui utilise des données statiques, n’oubliez pas que votre composant fournit peut-être des objets simultanément à plusieurs applications client (dans le cas d’un composant out-of-process) ou à un client et à plusieurs composants in-process (s’il s’agit d’un composant in-process). Tous les objets créés à partir de la classe partageront les données statiques, même s’ils sont utilisés par des clients différents.

Ajout de propriétés et de méthodes aux classes
Dans votre composant, l’interface par défaut d’une classe est simplement constituée par l’ensemble de tous les événements, méthodes et propriétés publics du module de classe, de l’objet UserControl, ou de l’objet UserDocument qui définit la classe.

Des propriétés et des méthodes peuvent être ajoutées facilement. Une méthode est constituée par n’importe quelle procédure Public Sub ou Public Function que vous déclarez dans le module qui définit votre classe. Une propriété représente n’importe quelle procédure de propriété publique ou variable publique que vous déclarez.

Important  Les noms suivants ne peuvent pas être attribués aux propriétés ou aux méthodes car ils se réfèrent aux interfaces sous-jacentes IUnknown et IDispatch : QueryInterface, AddRef, Release, GetTypeInfoCount, GetTypeInfo, GetIDsOfNames et Invoke. L’utilisation de ces noms provoqueraient des erreurs de compilation.

Pour plus d’informations  sur la mécanique de la déclaration des propriétés et des méthodes, reportez-vous aux sections « Ajout de propriétés à une classe » et « Ajout de méthodes à une classe » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
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Implémentation des propriétés dans les composants

La section « Ajout de propriétés à une classe » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic décrit en détail les nombreuses propriétés que vous pouvez ajouter à vos classes, y compris les valeurs de données simples, les propriétés en lecture seule et les tableaux de propriétés.

La section « Ajout de propriétés à une classe » décrit également deux manières de déclarer des propriétés : comme variables publiques ou comme procédures de propriétés.

En règle générale, les propriétés des objets fournis par les composants doivent être implémentées en tant que procédures de propriétés. Celles-ci sont plus fiables que

les membres de données. Une propriété de type énumération, par exemple, ne peut être validée que si elle est implémentée sous forme de procédures Property Get et Property Let.

Cette règle connaît une seule exception : une propriété de chaîne ou numérique simple qui ne nécessite aucune validation et dont la modification n’affecte pas immédiatement les autres propriétés de l’objet.

Une propriété objet (autrement dit, une propriété qui contient une référence d’objet plutôt qu’un type de données ordinaire) doit presque toujours être implémentée avec des procédures de propriétés. Une propriété objet implémentée en tant que variable objet publique peut se voir affecter fortuitement la valeur Nothing, ce qui peut

entraîner la destruction de l’objet. Ce problème est envisagé à la section « Organisation des objets : le modèle objet », plus loin dans ce chapitre.

Note  Visual Basic génère, de manière interne, une paire de procédures de propriétés pour chaque variable publique que vous déclarez. C’est pour cette raison que la déclaration de variables publiques n’offre aucun avantage tant au niveau de la taille que des performances.

Pour plus d’informations  reportez-vous à la section « Ajout de propriétés à une classe » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
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Implémentation des méthodes dans les composants

Quand vous déclarez une méthode, essayez si possible de déclarer tous ses arguments comme types de données explicites. Les arguments qui prennent des références d’objet doivent être déclarés sous forme de types de classe spécifiques ; par exemple, As Widget plutôt que As Object ou As Variant.

Les arguments fortement typés permettent au compilateur d’intercepter de nombreuses erreurs de l’utilisateur, plutôt que de laisser ces erreurs survenir uniquement au moment de l’exécution. Le compilateur intercepte toujours les erreurs alors que la qualité des tests d’exécution dépend de la portée des jeux d’essai.

Cela s’applique tant aux valeurs facultatives qu’aux valeurs fixes de la méthode. Par exemple, la méthode Spin d’un objet Widget hypothétique pourrait autoriser soit la spécification directe de la vitesse et du sens du compteur, soit la spécification d’un autre objet Widget à partir duquel absorber le moment cinétique :

Public Sub Spin( _

Optional ByVal SpinDirection As Boolean = True, _ Optional ByVal Torque As Double = 0, _

Optional ByVal ReactingWidget As Widget = Nothing)
' (Code destiné à vérifier si une combinaison
' valide d'arguments a été fournie.)
' (Code d'implémentation.) End Sub
Pour plus d’informations  reportez-vous à la section « Ajout de méthodes à une classe » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic. Le choix des arguments ByVal ou ByRef peut influencer les

performances de votre composant, comme expliqué à la section « Effets du marshaling sur les performances des composants ActiveX » du chapitre 8, « Construction de composants de code ».
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Types de données autorisés dans les propriétés et les méthodes

Les classes peuvent posséder des propriétés et des méthodes de n’importe quel type de données publiques pris en charge par Automation, notamment tous les arguments des propriétés et des méthodes ainsi que leurs valeurs renvoyées. Les types de données suivants sont autorisés :

  Objets publics fournis par un autre composant, notamment DAO ou un composant

créé à l’aide de Visual Basic.

  Objets publics fournis par Visual Basic pour Applications, notamment les objets

Error et Collection.

  Objets définis dans les classes publiques au sein du composant.

  Enumérations publiques déclarées dans les modules de classes publiques.

  Types de données système standard définis par Automation, notamment

OLE_COLOR et OLE_TRISTATE.

  Types de données intrinsèques fournis par Visual Basic.

Problèmes liés au renvoi d’objets privés
Les types de données suivants ne sont pas autorisés et les références à ceux-ci ne doivent jamais être renvoyées aux applications client :

  Tous les objets fournis dans la bibliothèque d’objets Visual Basic (VB), notamment les contrôles. Utilisez l’Explorateur d’objets pour afficher la totalité de la liste.

  Toutes les feuilles.

  Tous les modules de classe dont la propriété Instancing a pour valeur Private.

  Les références aux contrôles ActiveX.

  Les types définis par l’utilisateur.

Visual Basic empêche de passer des objets privés non visuels vers ou à partir des composants out-of-process. Toute tentative entraînera l’affichage du message d’erreur

98 : « Une propriété ou un appel à une méthode ne peut utiliser une référence vers un objet privé, que ce soit comme argument ou comme valeur de retour ». Cette erreur est toujours reçue par le client.

Dans d’autres cas, il est possible de tromper Visual Basic et de passer des objets privés aux programmes client, mais abstenez-vous en. Les références aux objets privés ne prolongeront pas l’exécution d’un composant.
Si votre composant s’arrête à la suite de la libération de toutes les références à vos objets publics, les objets privés restants seront détruits même si les clients contiennent toujours des références à ceux-ci.
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Les appels ultérieurs des propriétés et des méthodes de ces objets engendreront des erreurs, dans le cas de composants out-of-process. S’il s’agit de composants in-process, une erreur de programme fatale peut survenir dans le client.

Important  Si des objets sont privés, c’est généralement parce qu’ils n’ont pas été conçus pour être utilisés en dehors de votre projet. En les passant à un client, vous risquez de diminuer la stabilité du programme et d’engendrer des incompatibilités avec les versions ultérieures de Visual Basic. Si vous devez passer à un client une classe privée que vous avez créée, affectez

à la propriété Instancing une valeur différente de Private.

Pour plus d’informations  sur la manière dont les événements peuvent rendre inutiles les classes de rappel publiques et permettre ainsi au projet EXE standard d’utiliser des rappels sans fournir d’objets publics ou passer des références à des objets privés, reportez-vous au chapitre 8, « Construction de composants de code ».
Choix d’une propriété ou d’une méthode par défaut

pour une classe

La propriété ou la méthode d’une classe la plus largement utilisée peut être marquée comme méthode par défaut. Cela permet à l’utilisateur d’une classe d’invoquer le membre sans le nommer.

Pour définir une propriété ou une méthode par défaut
1   Dans le menu Outils, cliquez sur Attributs de procédure pour ouvrir la boîte de dialogue Attributs de procédure.

2   Cliquez sur Avancés pour développer la boîte de dialogue Attributs de procédure.

3   Dans la zone Nom, sélectionnez la propriété ou la méthode par défaut de la classe.

Si celle-ci ne possède pas encore de membre par défaut, passez à l’étape 5.
Note  L’Explorateur d’objets vous permet de rechercher quel est actuellement le membre par défaut d’une classe. Lorsque vous sélectionnez la classe dans la liste Classe, vous pouvez faire défiler les membres qui figurent dans la liste Membres. Un petit cercle bleu apparaît à côté de l’icône du membre par défaut.

4   Dans la zone ID de la procédure, cliquez sur (Aucun) pour ôter à la propriété ou à la méthode sa qualité de propriété ou de méthode par défaut.

5   Dans la zone Nom, cliquez sur le nom de la nouvelle propriété ou méthode par défaut.

6   Dans la zone ID de la procédure, cliquez sur (Aucun), puis sur OK.

Important  Une classe ne peut compter qu’un seul membre par défaut. Si une propriété ou

une méthode est déjà marquée comme étant le membre par défaut, vous devez réinitialiser son identificateur de procédure en cliquant sur (Aucun) avant de sélectionner une autre propriété

ou une autre méthode par défaut. Aucune erreur de compilation n’apparaîtra si deux membres sont marqués comme membre par défaut. Toutefois, il est impossible de déterminer celui que Visual Basic choisira effectivement comme membre par défaut.
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Ajout d’événements aux classes

Vous pouvez ajouter des événements à n’importe quelle classe de votre composant. Les événements déclarés dans les classes fournies par votre composant peuvent être gérés par les clients, que votre composant soit exécuté à l’intérieur ou à l’extérieur

du processus. Tous les événements sont publics.

Vous déclarez un événement à l’aide du mot clé Event :

Event SomethingHappened(ByVal HowMuch As Double, _ ByVal When As Date)
Note  Vous pouvez déclarer les arguments des événements exactement comme les arguments des procédures, sauf pour les cas suivants : les événements ne peuvent pas avoir d’arguments nommés, d’arguments facultatifs ou d’arguments ParamArray. Les événements ne renvoient

pas de valeurs.

Vous déclenchez l’événement à partir du code de votre module de classe chaque fois

que sont remplies les conditions qui définissent l’événement.

If blnSomethingHappened Then
RaiseEvent SomethingHappened(dblPriceIncrease, _ Now)
End If
Lorsque l’événement est déclenché dans une instance de la classe, il entraîne l’exécution du code des procédures d’événement SomethingHappened de n’importe quel client qui gère l’événement pour cet objet déterminé. Les événements doivent être gérés selon l’objet. Un client ne peut pas décider de gérer un événement pour

tous les objets actuels d’une classe déterminée.

Si plusieurs clients font référence au même objet et s’ils gèrent un événement déclenché par cet objet, le contrôle ne revient à votre composant que lorsque l’événement a été traité par tous les clients.

Vous pouvez laisser les clients réagir aux événements en déclarant un paramètre de

type ByRef au lieu de ByVal. Le client peut ainsi modifier la valeur de l’argument. Dès que l’exécution reprend, au niveau de la ligne qui suit RaiseEvent, vous pouvez examiner la valeur de cet argument et exécuter l’action qui s’impose.

Cette possibilité est régulièrement utilisée pour les arguments Cancel, ainsi que pour

l’événement QueryUnload des feuilles Visual Basic.

Note  Visual Basic déclenche un événement QueryUnload distinct pour chaque feuille. Si une

feuille annule l’événement, les événements ne sont pas déclenchés dans les feuilles suivantes.
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Il est possible d’utiliser des événements plutôt que des fonctions de rappel, en procédant de la manière décrite au chapitre 8, « Construction de composants de code ». Les possibilités des deux approches sont identiques, mais l’implémentation des événements est nettement plus simple, tant pour vous que pour l’utilisateur de votre composant.

Il n’est pas possible de gérer les événements au sein de la classe qui les a déclarés.

Pour plus d’informations  sur le déclenchement des événements dans les contrôles, reportez-vous au chapitre 9, « Construction de contrôles ActiveX ». La syntaxe de déclenchement et de gestion des événements est traitée à la section « Ajout d’événements aux classes » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
Attribution de constantes nommées à votre composant

Les énumérations permettent de définir facilement un jeu de constantes nommées connexes. Par exemple, l’énumération intégrée VbDayOfWeek contient des constantes numériques qui ont pour nom vbMonday, vbTuesday, etc.

Vous pouvez utiliser une énumération comme type de données d’un argument de méthode ou de propriété, comme dans l’exemple suivant :

Private mdowDayOfWeek As VbDayOfWeek
Property Get DayOfWeek() As VbDayOfWeek
DayOfWeek = mdowDayOfWeek
End Property
Property Let DayOfWeek(ByVal NewDay As VbDayOfWeek) If (NewDay < vbUseSystemDayOfWeek) _

Or (NewDay < vbSaturday) Then
Err.Raise Number:=31013, _

Description:="Jour de la semaine non valide"
Else
DayOfWeek = mdowDayOfWeek
End If
End Property
Lorsque des utilisateurs de votre composant tapent le code d’affectation d’une valeur à cette propriété, la fonction Création automatique d’instructions affiche une liste déroulante qui reprend les membres de l’énumération, comme illustré à la figure 6.3.
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Figure 6.3  Création automatique d’instructions affiche les énumérations
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Conseil  Vous pourriez penser qu’il est possible d’économiser de l’espace en déclarant la variable interne mdowDayOfWeek As Byte plutôt que As VbDayOfWeek, puisque cette dernière transforme effectivement la variable en une variable de type Long. Toutefois, sur les systèmes d’exploitation 32 bits, le code nécessaire au chargement d’une variable de type Long est plus rapide et plus compact que le code de chargement de types de données plus court. Il se peut donc que le code supplémentaire occupe davantage d’espace que ce qui est disponible, sans oublier qu’il se peut qu’il n’y ait aucune économie d’espace en raison des exigences des modules et des données en matière d’alignement.

Vous pouvez mettre les membres d’une énumération à la disposition des utilisateurs

de votre composant en marquant l’énumération comme Public et en l’insérant dans un module public qui définit une classe ; autrement dit, un module de classe, UserControl ou UserDocument.

Lorsque vous compilez votre composant, l’énumération est ajoutée à la bibliothèque de types. Les explorateurs d’objets afficheront ainsi l’énumération et ses différents membres.

Note  Bien qu’il soit nécessaire qu’une énumération figure dans un module qui définit une classe, elle possède toujours une portée globale dans la bibliothèque de types. Elle n’est pas autrement associée ou limitée à la classe dans laquelle vous l’avez déclarée.
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Énumérations générales
Les membres d’une énumération ne doivent pas nécessairement être séquentiels ou contigus. Ainsi, si vous souhaitez définir pour votre composant quelques constantes numériques générales, vous pouvez les placer dans un Enum exhaustif.

Public Enum General levsFeetInAMile = 5280 levsIgnitionTemp = 451 levsAnswer = 42
End Enum
Prévention des conflits entre les noms des énumérations Dans l’exemple de code précédent, Enum et ses membres se sont vu affecter un préfixe de quatre caractères minuscules destiné à identifier le composant auquel ils appartiennent et réduire ainsi les risques de conflit entre les noms que peuvent rencontrer les utilisateurs du composant. Il s’agit là d’une des règles générales d’affectation des noms décrite à la section « Importance des noms », plus haut dans

ce chapitre.

Pour plus d’informations  sur les énumérations, reportez-vous aux chapitres 8,

« Informations complémentaires sur la programmation », et 9, « Utilisation d’objets

en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
Attribution de constantes non numériques et non entières Les membres d’un Enum peuvent posséder n’importe quelle valeur susceptible d’être contenue dans un Long. Autrement dit, ils peuvent prendre n’importe quelle valeur entière comprise entre -2 147 483 648 et 2 147 483 647. Lorsque vous déclarez une variable en utilisant le nom d’un Enum comme type de données, vous déclarez en réalité la variable As Long.

Il se peut que vous ayez parfois à fournir une constante de chaîne ou une constante qui n’est pas une valeur entière. Visual Basic ne fournit aucun mécanisme permettant d’ajouter de telles valeurs à votre bibliothèque de types sous forme de constantes publiques, mais vous pouvez obtenir un effet similaire en utilisant un objet global avec des propriétés en lecture seule.

Si votre composant ne contient pas d’objet global, notamment Application, ajoutez à votre projet un module de classe publique nommé GlobalConstants. Affectez à la propriété Instancing la valeur GlobalMultiUse.
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Pour chaque constante que vous souhaitez fournir, ajoutez au module de classe GlobalConstants une procédure Property Get qui renvoie la valeur désirée. Le code suivant, par exemple, fournit le nombre d’Avogadro comme constante et simule la constante vbCrLf dans Visual Basic.

Public Property Get Avogadro() As Double
Avogadro = 6.02E+23
End Property
Public Property Get vbCrLf() As String vbCrLf = Chr$(13) & Chr$(10)
End Property
Comme la propriété Instancing a pour valeur GlobalMultiUse, un utilisateur du composant ne doit pas créer explicitement une instance de la classe GlobalConstants pour employer les constantes. Celles-ci peuvent être utilisées comme si elles faisaient partie de Visual Basic :

strNewText = "Ligne1" & vbCrLf & "Ligne2"
Note  Un utilisateur de Visual Basic, Microsoft Excel ou toute autre application qui intègre Visual Basic pour Applications ne verra jamais cette version de la constante vbCrLf, car la bibliothèque de types VBA précède toujours la bibliothèque de types de n’importe quel composant au sein de la boîte de dialogue Références.

Pour plus d’informations  sur les objets globaux, reportez-vous à la section « Propriété Instancing des classes fournies par les composants ActiveX » de ce chapitre ainsi qu’au chapitre 8, « Construction de composants de code ».
Communications privées entre les objets

Il peut arriver que vous souhaitiez que les objets de votre composant communiquent entre eux à l’abri des interventions des utilisateurs. Par exemple, vous souhaiterez peut-être que votre classe de la collection Widgets définisse la propriété Parent d’un nouvel objet Widget et que cette propriété soit ensuite en lecture seule.

Les méthodes publiques d’une classe peuvent être appelées non seulement par d’autres objets, mais aussi par les clients. Les méthodes privées ne peuvent pas être appelées de l’extérieur du composant, pas plus qu’elles ne sont visibles aux autres objets au sein de votre composant.

La solution consiste à recourir aux méthodes Friend. Dans l’extrait de code suivant, l’objet Widget hypothétique met à disposition une propriété Parent publique en lecture seule et une méthode Friend (appelée SetParent) à l’aide de laquelle la collection Widgets peut définir la valeur de la propriété Parent une fois qu’un nouvel objet Widget a été créé.
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' Un objet Widget appartient toujours à un
' mécanisme.
Private mmchParent As Mechanism
Public Property Get Parent() As Mechanism
Set Parent = mmchParent
End Property
Friend Sub SetParent(ByVal NewParent As Mechanism) Set mmchParent = NewParent
End Sub
Lorsqu’une méthode est déclarée avec le mot clé Friend, elle est visible par les autres objets de votre composant, mais n’est pas ajoutée à la bibliothèque de types ou à l’interface publique, comme illustré à la figure 6.4.

Figure 6.4  La portée des méthodes Friend s’étend au projet
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Au moment de l’exécution, la classe de la collection Widgets (au sein du projet) ne voit pas la même interface que les clients. En effet, l’interface vue par les objets Widget au sein du projet (et de la DLL compilée) comporte la méthode Friend SetParent qui est appelée par la collection Widgets.

Le client ne voit que les méthodes et propriétés publiques de l’interface de l’objet

Widget, car les méthodes Friend ne sont pas ajoutées à la bibliothèque de types.
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Utilisation du mot clé Friend avec les propriétés
Vous pouvez aussi déclarer des procédures de propriétés à l’aide du mot clé Friend. En réalité, les différentes procédures de propriétés qui constituent une procédure peuvent avoir des portées différentes. C’est ainsi que l’exemple de code précédent peut être récrit sous forme d’une paire de procédures de propriétés :

' Un objet Widget appartient toujours à un
' mécanisme.
Private mmchParent As Mechanism
Public Property Get Parent() As Mechanism
Set Parent = mmchParent
End Property
Friend Property Set Parent(ByVal NewParent As _ Mechanism)
Set mmchParent = NewParent
End Sub
La propriété Parent est en lecture/écriture. Pour les clients, il s’agit d’une propriété en lecture seule, car seule la procédure Property Get apparaît dans la bibliothèque de types du composant.

Vous pouvez considérer Friend comme une portée différente, à mi-chemin entre Public et Private.

Important  Pour invoquer les méthodes et propriétés Friend, vous devez utiliser des variables objet fortement typées. Dans l’exemple ci-dessus, la collection Widgets doit utiliser une variable déclarée As Widget en vue d’accéder à la méthode SetParent et à la procédure Property Set

Parent. Vous ne pouvez pas invoquer les méthodes Friend à partir de variables déclarées As Object.

Encapsulation des propriétés d’objet qui renvoient des objets privés
La section « Utilisation des propriétés et des collections pour la création de modèles objet » décrit l’utilisation des objets privés dans les modèles d’objet. Lorsque vous liez de tels objets à des objets publics au sein du modèle objet, vous pouvez déclarer toutes les parties de la procédure de propriétés à l’aide du mot clé Friend.

Par exemple, chaque objet Widget pourrait intégrer un objet Socket que, pour des raisons personnelles, vous ne souhaitez pas mettre à la disposition des utilisateurs de votre composant. Vous pourriez ajouter la propriété d’objet suivante à l’objet Widget afin de pouvoir accéder à l’objet Socket à partir de votre composant, mais sans ajouter la propriété à la bibliothèque de types ou à l’interface publique :

' Crée l'objet Socket sur demande (As New). Private msoc As New Socket
Friend Property Get Socket() As Socket
Set Socket = msoc
End Property
Pour plus d’informations  sur les méthodes Friend, reportez-vous au chapitre 9,

« Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
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Mise à disposition du polymorphisme

par l’implémentation des interfaces

Une des caractéristiques les plus surprenantes du modèle d’objet composant (COM, Component Object Model) est la possibilité offerte à un objet d’implémenter des interfaces multiples. Outre l’activation du polymorphisme, les interfaces multiples offrent un mécanisme de développement progressif ou par étapes qui rend superflue la recompilation de tous les composants du système lorsque surviennent des modifications.

En définissant les caractéristiques en termes d’interfaces, composées de petits groupes de fonctions étroitement liées, vous pouvez implémenter les caractéristiques du composant au fur et à mesure des besoins en sachant que vous pouvez les développer ultérieurement en ajoutant simplement des interfaces supplémentaires.

Il est ainsi plus simple de préserver la compatibilité, étant donné que les nouvelles versions d’un composant peuvent continuer à fournir des interfaces existantes tout en ajoutant de nouvelles interfaces ou des interfaces améliorées qui peuvent être exploitées par les versions successives des applications client lorsque cela s’avère utile.

Héritage et polymorphisme
La plupart des outils de programmation orientée objet autorisent le polymorphisme par l’intermédiaire de l’héritage, comme expliqué à la section « Polymorphisme » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic. Comme il s’agit d’un mécanisme puissant pour les tâches de développement à échelle réduite, il a souvent engendré des problèmes sur les grands systèmes.

Ces difficultés sont partiellement dues aux modifications nécessaires apportées au

cœur même du graphe d’héritage des classes. Pour bénéficier de ces modifications, une recompilation s’impose. En cas d’échec, vous risquez d’être confronté à des surprises désagréables au moment où vous n’avez plus d’autre choix que de sortir

une nouvelle version.

Plus sérieusement, si vous mettez trop l’accent sur le polymorphisme piloté par héritage, vous serez normalement amené à déplacer une partie considérable des ressources consacrées aux tâches de développement pour les affecter à des tâches d’analyse importantes, ce qui ne résoudra en rien le retard accumulé dans le développement, pas plus que cela ne réduira l’attente des utilisateurs finals, anxieux de disposer de l’application pour découvrir si elle répond bien à leur besoins.

En conséquence, les outils destinés au prototypage rapide et au développement rapide d’applications (RAD, Rapid Application Development) ont supplanté les outils de programmation orientée objet (OOP, Object-Oriented Programming).
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Visual Basic et COM
Visual Basic suit l’exemple de COM en considérant les interfaces multiples comme

un moyen d’accès au polymorphisme plus souple. Le logiciel peut évoluer de manière différente selon l’interface au lieu de dépendre de tous les versions précédentes, ce qui allonge le processus de création.

Initialement, les objets peuvent être petits et dotés de fonctionnalités minimales. Au fil du temps, ils peuvent acquérir des caractéristiques supplémentaires que leur utilisation effective aura fait apparaître. Le code existant est protégé grâce à la poursuite de la prise en charge des anciennes interfaces, parallèlement à l’implémentation des nouvelles.

Le mot clé Implements
Visual Basic fournit le mot clé Implements qui permet l’incorporation d’une interface

secondaire. Si, par exemple, votre projet fait référence à une bibliothèque de types

qui décrivait l’interface IFinance, vous pouvez placer le code suivant dans un module de classe :

Implements IFinance
Comme les bibliothèques de types ne contiennent que des interfaces et aucune implémentation, vous devriez ajouter du code pour chacune des propriétés et méthodes de l’interface IFinance, de la manière décrite à la section « Implémentation et

utilisation d’interfaces standard ».
Une interface est un contrat
Lorsque vous créez une interface destinée à être utilisée avec le mécanisme Implements, vous la figez pour toujours. Cet immobilisme de l’interface est un principe important de la création des composants, car il protège les systèmes existants qui ont été écrits pour une interface.

Lorsqu’il devient évident qu’une interface doit être améliorée, il faut en créer une nouvelle qui pourrait être appelée Interface2, de manière à indiquer sa relation avec l’interface existante.

Alors que la création trop fréquente de nouvelles interfaces peut encombrer vos composants avec des interfaces inutiles, des interfaces bien conçues sont généralement de petite taille et indépendantes les unes des autres, ce qui réduit le risque d’altération des performances.
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Construction des interfaces
Le processus de détermination des propriétés et des méthodes appartenant à une interface est désigné sous le terme de construction.

En règle générale, vous devez regrouper dans une même interface quelques fonctions étroitement liées. Si ces fonctions sont trop nombreuses, l’interface est difficile à manier. Par ailleurs, en morcelant exagérément une caractéristique, vous engendrez une surcharge supplémentaire. Le code suivant, par exemple, appelle des méthodes

de trois interfaces différentes de la classe Velociraptor :

Public Sub CretaceousToDoList(ByVal vcr1 As _ Velociraptor, ByVal vcr2 As Velociraptor)
Dim dnr As IDinosaur Dim prd As IPredator vcr1.Mate vcr2
Set dnr = vcr1 dnr.LayEggs
Set prd = vcr1 prd.KillSomethingAndEatIt
End Sub
Pour utiliser les méthodes des interfaces IDinosaur et IPredator, vous devez affecter

l’objet à une variable du type d’interface correct.

Dans la mesure du possible, les interfaces conçues pour utiliser des structures de données souples dureront plus longtemps que les interfaces fondées sur des types de données fixes.

Comme indiqué plus haut, le risque d’erreur est nettement moins élevé si vous créez

des interfaces plutôt que de créer des graphes d’héritage de grande taille. En limitant la taille initiale, vous parviendrez assez rapidement à exécuter des éléments d’un

système. La possibilité de faire évoluer le système en ajoutant des interfaces vous permet de bénéficier des avantages que la programmation orientée objet était censée vous apporter.

Pour plus d’informations  sur le mot clé Implements, reportez-vous à la section

« Polymorphisme » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide
de l’utilisateur de Visual Basic.
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Création d’interfaces standard à l’aide de Visual Basic

Vous pouvez créer des interfaces standard pour votre organisation en compilant des classes abstraites dans des projets EXE ou DLL ActiveX Visual Basic, ou encore à l’aide de l’utilitaire MkTypLib que vous trouverez dans le dossier Tools.

Si vous connaissez bien Microsoft Visual C++, vous n’éprouverez probablement

aucune difficulté à utiliser l’utilitaire MkTypLib.

Les programmeurs moins avertis apprécieront de pouvoir créer une interface à l’aide d’un module de classe Visual Basic. Ouvrez un nouveau projet EXE ou DLL ActiveX et ajoutez les propriétés et méthodes souhaitées à un module de classe. N’insérez pas de code dans les procédures. Affectez à la classe le nom que vous souhaitez attribuer

à l’interface, par exemple IFinance, puis créez le projet.

Note  C’est en raison de l’application d’une convention ActiveX que les noms d’interface commencent par la lettre majuscule « I ». Il n’est pas absolument nécessaire d’appliquer cette convention. Toutefois, elle permet de distinguer facilement les interfaces abstraites que vous implémentez et les interfaces par défaut des classes. Ces dernières sont généralement désignées par le nom de classe dans Visual Basic.

La bibliothèque de types du fichier .dll ou .exe obtenu contient les informations

requises par l’instruction Implements. Pour l’utiliser dans un autre projet, cliquez sur le

bouton Parcourir de la boîte de dialogue Références afin de rechercher le fichier .dll ou

.exe et de définir une référence. L’Explorateur d’objets vous permet également d’afficher les interfaces contenues dans une bibliothèque de types.

Important  La fonctionnalité Implements ne prend pas en charge les interfaces sortantes. C’est ainsi que tout événement que vous déclarez dans un module de classe sera automatiquement ignoré.

Comme expliqué plus haut à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces », une interface qui a été définie et acceptée doit demeurer immobile afin de protéger les applications qui ont été écrites à son intention. N’essayez PAS de modifier les interfaces standard à l’aide de l’option Compatibilité des versions de Visual Basic.

Pour plus d’informations  sur les concepts importants tels que la construction et l’invariance de l’interface, reportez-vous à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces ». La section « Implémentation et utilisation d’interfaces standard » explique la manière dont les interfaces sont implémentées et utilisées dans les composants.
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Implémentation et utilisation d’interfaces standard

Lorsque vous avez défini une interface standard, que ce soit en créant une bibliothèque de types à l’aide de l’utilitaire MkTypLib, ou en compilant un projet Visual Basic qui contient des classes abstraites (autrement dit, des modules de classe dotés de propriétés et de méthodes qui ne contiennent aucun code), vous pouvez implémenter cette interface dans les classes fournies par vos composants.

Supposez que vous disposez d’un système LateCretaceous (Crétacé supérieur) qui comprend un certain nombre de composants qui fournissent chacun des objets représentant la flore, la faune et les règles d’entreprise de cette ère. Par exemple, un composant fournit une classe Velociraptor et un autre une classe Tyrannosaur.

Vous pouvez créer une interface standard nommée IPredator comprenant les méthodes

Hunt et Attack.

' Code du module de classe IPredator abstrait. Public Sub Hunt()
End Sub
Public Sub Attack(ByVal Victim As IDinosaur) End Sub
Remarquez que l’argument de la méthode Attack utilise une autre interface, à savoir IDinosaur. On peut supposer que cette interface contient des méthodes décrivant le comportement général des dinosaures, notamment la ponte des œufs, et qu’elle est implémentée par de nombreuses classes, telles que Velociraptor, Tyrannosaur, Brontosaur, Triceratops, etc.

Remarquez également que ces méthodes ne renferment aucun code. IPredator est une classe abstraite qui définit simplement l’interface (désignée comme étant une interface abstraite). Les détails de l’implémentation peuvent varier selon l’objet qui implémente l’interface.

Par exemple, la classe Tyrannosaur peut implémenter IPredator de la manière suivante :

Implements IPredator
Private Sub IPredator_Hunt()
' Code pour explorer les environs jusqu'à ce que
' vous rencontriez un dinosaure de taille
' suffisante pour en faire un repas digne de ce
' nom. End Sub
Private Sub IPredator_Attack(ByVal Victim As IDinosaur)
' Code pour attaquer la victime. End Sub
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Important  Comme cela a été précisé à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces », une interface est un contrat. Vous devez implémenter toutes les propriétés et méthodes dans l’interface.

Par contre, la classe Velociraptor peut implémenter IPredator de la manière suivante :

Implements IPredator
Private Sub IPredator_Hunt()
' Code pour explorer les environs jusqu'à ce que
' vous rencontriez un dinosaure de taille
' suffisante pour en faire un repas digne de ce
' nom. End Sub
Private Sub IPredator_Attack(ByVal Victim As IDinosaur)
' Code pour attaquer la victime. End Sub
Utilisation des interfaces implémentées
Dès que vous disposez des classes qui implémentent IPredator, vous pouvez mettre à jour individuellement vos applications existantes pour utiliser cette nouvelle interface plus attrayante. Vous pouvez accéder aux méthodes Hunt et Attack en affectant un objet Velociraptor ou Tyrannosaur à une variable de type IPredator, de la manière illustrée ci-dessous :

Dim tyr As New Tyrannosaur
Dim prd As IPredator Set prd = tyr prd.Hunt
Vous pouvez aussi déclarer des arguments de procédure As IPredator et passer à la procédure n’importe quel objet qui implémente l’interface IPredator, comme dans l’exemple suivant :

Public Sub DevourTheCompetition(ByVal Agent As _ IPredator, ByVal Target As IDinosaur)
Agent.Hunt
Agent.Attack Target
End Sub
La procédure Sub illustrée ci-dessus peut être appelée avec un dinosaure prédateur comme premier argument et aucun dinosaure comme second. L’appelant de la procédure peut utiliser le dinosaure prédateur pour mieux s’adapter aux circonstances. Une telle souplesse est importante pour garder votre avantage sur vos concurrents.
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Définition des références aux bibliothèques de types
Une bibliothèque de types contenant des interfaces abstraites fournit un point de

référence pour l’implémentation et l’utilisation des interfaces.

Pour implémenter une interface, vous devez définir une référence à la bibliothèque de types à l’aide de la boîte de dialogue Références. En effet, la bibliothèque de types renferme les informations requises pour spécifier les types renvoyés et passés en arguments des membres de l’interface.

De même, toute application qui utilise des objets ayant implémenté une interface abstraite doit également posséder une référence à la bibliothèque de types qui décrit l’interface. Les informations relatives aux interfaces implémentées ne peuvent pas être insérées dans les bibliothèques de types des composants, car il est impossible

de résoudre les conflits d’affectation de noms.

Important  Pour répartir les données entre processus ou entre ordinateurs distants, il est nécessaire que les programmes d’installation des composants out-of-process comprennent les bibliothèques de types qui décrivent les interfaces abstraites. Les composants in-process doivent également inclure ces bibliothèques de types, car il est possible qu’un développeur souhaite passer ces objets à d’autres applications, que ce soit sur l’ordinateur local ou sur un ordinateur distant. Reportez-vous à la section « Déploiement de composants ActiveX » du chapitre 7, « Débogage, test et déploiement de composants ».

Résumé
La liste suivante résume les étapes nécessaires à l’implémentation d’interfaces multiples :

1. Définissez un jeu d’interfaces contenant chacune un petit groupe de propriétés et de méthodes connexes qui décrivent une caractéristique ou un service requis par votre système. Ce processus de construction est décrit à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces ».
2. Créez une bibliothèque de types contenant des interfaces abstraites (des classes abstraites si vous créez la bibliothèque de types en compilant un projet Visual

Basic) qui spécifient les types des arguments et les types renvoyés par les propriétés et méthodes. Générez la bibliothèque de types à l’aide de l’utilitaire MkTypLib ou de Visual Basic, de la manière décrite à la section « Création d’interfaces standard à l’aide de Visual Basic ».
3. Développez un composant qui utilise les interfaces, en ajoutant une référence à la bibliothèque de types, puis en affectant éventuellement des interfaces secondaires aux classes à l’aide de l’instruction Implements.

4. Pour chaque interface ajoutée à une classe, sélectionnez successivement chacune des propriétés ou méthodes, et ajoutez le code nécessaire à l’implémentation de la fonctionnalité, d’une manière adaptée à cette classe. Reportez-vous à la section

« Polymorphisme » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
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5. Compilez le composant et créez un programme d’installation en n’oubliant pas d’inclure la bibliothèque de types qui décrit les interfaces abstraites.

6. Développez une application qui utilise le composant en ajoutant des références à celui-ci et à la bibliothèque de types qui décrit les interfaces abstraites.

7. Compilez l’application et créez un programme d’installation en n’oubliant pas d’inclure le composant (et la bibliothèque de types abstraits si le composant fonctionne dans un processus à part ou s’il est exécuté sur un ordinateur distant, dans le cas de l’Édition Entreprise).

La section suivante décrit comment améliorer progressivement un système en suivant la procédure décrite ci-dessus.

Systèmes évolutifs
Le lecteur attentif aura sans doute remarqué la présence d’un bogue dans le code fourni comme exemple plus haut dans cette section. Si les dinosaures prédateurs ne mangeaient que d’autres dinosaures, comment ont-ils pu éliminer des mammifères ? Une interface IPredator plus générale pourrait accepter comme victime n’importe quel objet implémenté comme IAnimal.

Voici ainsi illustré un des avantages essentiels du développement d’un logiciel à l’aide de composants en utilisant des interfaces multiples : au fur et à mesure que le système LateCretaceous évolue vers le système Pliestocene, les composants qui fournissent les objets dinosaure prédateur peuvent être remplacés par des composants qui fournissent des objets SaberTooth et DireWolf.

Une ancienne application compilée pour utiliser les dinosaures pourra continuer de fonctionner correctement en appliquant les nouvelles classes de prédateur, tant qu’elles ne comportent pas de code propre aux dinosaures.

Lorsque vous utilisez des interfaces multiples de cette manière, ne perdez jamais de vue les points suivants :

  Dès qu’une interface est définie et utilisée, elle ne doit jamais changer. Ce concept

d’invariance de l’interface est décrit à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces » de ce chapitre ainsi qu’à la section « Polymorphisme » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.

  Si vous devez développer davantage une interface, créez-en une nouvelle, comme indiqué à la section « Polymorphisme, interfaces, bibliothèques de types et GUID », plus haut dans ce chapitre.

  Les nouvelles versions des composants peuvent fournir de nouvelles caractéristiques en implémentant de nouvelles interfaces ou des interfaces améliorées.

  Les nouvelles versions des composants peuvent prendre en charge le code existant

en continuant de fournir d’anciennes interfaces.
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  Les nouvelles versions des applications peuvent exploiter les nouvelles caractéristiques (autrement dit, les nouvelles interfaces ou les interfaces améliorées) et peuvent éventuellement être écrites de façon à fonctionner moins bien, mais

d’une manière encore acceptable, lorsque seules d’anciennes interfaces sont disponibles. Reportez-vous à la section « Polymorphisme, interfaces, bibliothèques de types et GUID ».
Instructions Implements et réutilisation du code L’instruction Implements vous permet également de réutiliser le code d’objets existants. Le nouvel objet (désigné sous le nom d’objet extérieur) crée une instance de l’objet existant (ou objet intérieur) au cours de son événement Initialize.

Outre les interfaces abstraites qu’il implémente éventuellement, l’objet extérieur implémente l’interface par défaut de l’objet intérieur. (Utilisez à cet effet la boîte de dialogue Références pour ajouter une référence au composant qui fournit l’objet intérieur.)

Lorsque vous ajoutez du code aux implémentations des propriétés et méthodes de l’objet intérieur en manipulant l’objet externe, vous pouvez déléguer l’exécution à l’objet intérieur chaque fois qu’il fournit la fonctionnalité requise par l’objet extérieur.

La classe Tyrannosaur, par exemple, pourrait implémenter l’interface d’un objet Dinosaur (plutôt qu’une interface IDinosaur abstraite). L’objet Dinosaur pourrait posséder une méthode LayEggs que la classe Tyrannosaur pourrait implémenter par simple délégation :

Private dnoInner As Dinosaur
Private Sub Class_Initialize() Set dnoInner = New Dinosaur
End Sub
Private Sub Dinosaur_LayEggs()
' Délègue à l'objet intérieur. dnoInner.LayEggs
End Sub
Il s’agit là d’un moyen extrêmement puissant et souple de réutiliser le code, étant donné que l’objet extérieur peut décider d’exécuter son propre code avant, après ou au lieu de le déléguer à l’objet intérieur.

Pour plus d’informations  sur la réutilisation du code à l’aide de l’instruction Implements, reportez-vous à la section « Polymorphisme » du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
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Organisation des objets : le modèle objet

Un modèle objet définit une hiérarchie d’objets qui constitue la structure d’un programme fondé sur des objets. En définissant les relations entre les objets de ce programme, un modèle objet les organise de façon à faciliter la programmation.

Le modèle objet public d’un composant revêt généralement une importance particulière, car il est utilisé par tous les programmeurs qui emploient le composant dans leurs applications.

Note  Les utilisateurs du langage C++ ou d’autres langages de programmation orientée objet ont l’habitude de rencontrer des hiérarchies de classes. Une hiérarchie de classes décrit l’héritage. Autrement dit, elle met en évidence la manière dont les objets sont dérivés d’objets plus simples dont ils héritent le comportement. Par contre, les modèles objet sont des hiérarchies qui décrivent la relation conteneur-contenu. Ils font donc apparaître la manière dont des objets complexes, notamment une collection Worksheets, contient des collections d’autres objets, par exemple des objets Button, Picture et PivotTable®. Les modèles objet peuvent être créés à l’aide de Visual Basic, Visual C++ et d’autres outils qui prennent en charge le modèle d’objet composant (COM, Component Object Model) et la technologie ActiveX.

Le chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic comporte une présentation des modèles objet ainsi qu’une explication de la création des classes de collection.

Pour plus d’informations  sur les modèles objet, reportez-vous à l’annexe B, « Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
Un modèle objet est-il nécessaire ?

Il n’est pas nécessaire de créer un modèle objet complexe pour votre composant. Un composant contrôle (fichier .ocx) pourrait contenir trois objets UserControl et aucun module de classe. Un composant de code destiné à être utilisé comme une simple bibliothèque de fonctions pourrait compter un objet global et un nombre illimité

de méthodes.

Une fois de plus, vous pourriez créer un composant de code nommé Finance comprenant trois classes représentant chacune une règle d’entreprise autonome. Si les règles sont indépendantes les unes des autres, il n’est pas nécessaire de les lier au sein d’une hiérarchie. Une application client qui utilise ces règles crée simplement un ou plusieurs objets de chaque classe, selon ses besoins.

Dans un tel composant, la propriété Instancing de chaque module de classe devrait avoir pour valeur MultiUse afin que les applications client puissent créer des objets à partir de la classe afin de permettre au composant de gérer des objets multiples provenant de chaque classe. La figure 6.5 illustre un tel modèle objet.
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Figure 6.5  Un modèle objet plat avec plusieurs objets pouvant être créés de manière externe
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Modèles objet et interfaces
Au fur et à mesure que l’objet s’enrichit de nouvelles fonctionnalités, son interface devient plus complexe, ce qui peut rendre l’objet plus difficile à utiliser.

Vous pouvez réduire la complexité de l’interface par défaut d’un objet en fractionnant en groupes les fonctions connexes et en définissant une interface pour chaque groupe. Un client peut ainsi utiliser uniquement les interfaces qui fournissent les caractéristiques dont il a besoin.

En définissant ainsi des interfaces standard, vous pouvez implémenter des interfaces dans d’autres objets et bénéficier des avantages offerts par le polymorphisme. Ce mode de création des logiciels est décrit à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces », plus haut dans ce chapitre.

Il peut arriver que la taille d’un objet soit démesurée, même si ses caractéristiques sont réparties entre des interfaces distinctes. Lorsqu’un objet devient extrêmement complexe, comme dans le cas des contrôles TreeView et Toolbar, il peut être utile de le fractionner en objets distincts.

Une fois l’ensemble divisé, vous devez organiser les différents éléments obtenus. Détacher l’objet Node du contrôle TreeView n’offre aucun avantage si vous ne pouvez pas faire apparaître la relation entre les deux. Grâce aux modèles objet, les utilisateurs de votre composant peuvent être mis facilement au courant de cette organisation.

Pour plus d’informations  sur les modèles objet, reportez-vous à la section

« Organisation des objets : le modèle objet ». Quant à l’utilisation des interfaces multiples, elle est décrite à la section « Mise à disposition du polymorphisme par l’implémentation des interfaces ».
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Objets pouvant être créés de manière externe L’importance croissante acquise par les modèles objet dans les composants s’explique en partie par le fait que les composants peuvent fournir des objets de deux façons : sous forme d’objets dépendants ou d’objets pouvant être créés de manière externe.

Dans un programme ordinaire qui utilise des objets privés, vous pouvez créer des

objets à partir de n’importe quelle classe définie par le programme. L’application client ne peut toutefois créer des objets qu’à partir de certaines classes fournies par

le composant. Les objets pouvant être créés de manière externe sont justement ceux qu’une application client peut créer à l’aide de l’opérateur New et de l’instruction Set en déclarant une variable As New ou en appelant la fonction CreateObject.

Lorsqu’un client recourt à un de ces mécanismes pour demander un objet pouvant être créé de manière externe, le composant renvoie une référence à l’aide de laquelle le client peut manipuler l’objet. Lorsque le client affecte la valeur Nothing à la dernière variable contenant cette référence ou lorsqu’il la laisse prendre une valeur hors portée, le composant détruit l’objet.

Vous pouvez transformer un objet public en objet pouvant être créé de manière

externe. Il vous suffit pour cela d’affecter à la propriété Instancing du module de classe une valeur différente de Private ou PublicNotCreatable.

Pour plus d’informations  sur la propriété Instancing, reportez-vous à la section

« Propriété Instancing des classes fournies par les composants ActiveX ». Quant

aux objets dépendants, c’est la section « Objets dépendants » qui leur est consacrée.

Objets dépendants

Il existe parfois une relation évidente entre deux objets de telle sorte que l’un fait partie de l’autre. Dans Microsoft Excel, par exemple, un objet Button appartient toujours à un autre objet, notamment un objet Worksheet.

Un objet contenu dans un autre est appelé objet dépendant. Les applications client peuvent manipuler ceux-ci exactement comme s’il s’agissait d’objets pouvant être créés de manière externe. Toutefois, elles ne peuvent pas créer d’objets dépendants à l’aide de la fonction CreateObject ou New.

Affectez la valeur PublicNotCreatable à la propriété Instancing d’un module de classe

pour transformer en objets dépendants les objets créés à partir de cette classe.

Note  Les objets dépendants sont aussi désignés sous le nom d’objets imbriqués.
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Obtention de références à des objets dépendants
Si une application client peut utiliser des objets dépendants sans pouvoir les créer, comment sont-ils donc créés ?

Il existe plusieurs manières pour un composant de fournir des objets dépendants. En règle générale, un objet pouvant être créé de manière externe possède une collection et une méthode Add qui peut être invoquée par le client. Le composant crée l’objet dépendant dans le code de la méthode Add, puis renvoie une référence au nouvel objet que le client peut alors utiliser.

Un objet Microsoft Excel Worksheet, par exemple, possède une collection d’objets Button. Une application client peut ajouter un nouveau bouton à la feuille de calcul en appelant la méthode Add de la collection Buttons, comme illustré dans l’extrait de code suivant :

' Note : La variable wsBudget contient une référence à

' un objet Worksheet.
Dim btnOK As Excel.Button
' Les valeurs de la méthode Add spécifient le côté
' supérieur, le côté gauche, la largeur et la hauteur
' du nouveau bouton. La valeur renvoyée est une
' référence au nouvel objet Button.
Set btnOK = wsBudget.Buttons.Add(100, 100, 150, 125)
' Définit la légende du nouvel objet Button. btnOK.Caption = "OK"
Il est important de ne pas oublier que la variable btnOK contient une référence à

l’objet et non l’objet proprement dit.

Note  La distinction entre les objets pouvant être créés de manière externe et les objets

dépendants a été établie à l’intention des applications client qui manipulent les objets d’un composant. Au sein d’un composant, vous pouvez toujours créer des objets à partir d’une de ses classes quelle que soit la valeur de la propriété Instancing.

Pour plus d’informations  sur l’identification des types d’objet requis pour chaque élément d’un modèle objet, reportez-vous à la section « Combinaison d’objets dépendants et d’objets pouvant être créés de manière externe ».
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Combinaison d’objets dépendants et d’objets pouvant

être créés de manière externe

Les relations entre les objets pouvant être créés de manière externe qui sont fournis par

un composant et les objets dépendants qu’ils contiennent sont exprimées dans le modèle objet du composant. Dès que vous avez analysé la fonctionnalité qui sera assurée par votre composant, vous pouvez :

1. Déterminer les objets requis pour implémenter cette fonctionnalité.

2. Énumérer les propriétés et méthodes requises par chaque objet.

3. Déterminer les relations entre les objets.

4. Identifier les objets de haut niveau qui devront être créés par les applications client.

Visual Basic vous permet d’implémenter de nombreux modèles objet. Un composant peut fournir plusieurs objets pouvant être créés. Même si ces objets sont sans relation les uns avec les autres, ils contiennent chacun un ou plusieurs objets indépendants. Un composant peut également fournir une hiérarchie simple contenant un certain nombre d’objets dont un ou deux peuvent être créés de manière externe.

Toutes ces implémentations se caractérisent par le fait qu’elles exigent de passer davantage de temps sur l’analyse. Il est important de consacrer le temps et les efforts nécessaires pour déterminer les interactions entre les objets ainsi que leur mode d’utilisation dans la création de votre modèle objet afin d’éviter de les redéfinir ou de les fractionner dans une version ultérieure de votre composant.

De telles modifications rendent plus difficile la création de nouvelles versions des applications qui utilisent votre composant. L’ajout de nouveaux objets ou la mise à disposition d’objets qui étaient précédemment privés ne posent pas de tels problèmes.

Pour plus d’informations  sur les techniques de liaison, au sein d’un modèle objet, des objets dépendants et des objets pouvant être créés de manière externe, reportez-vous à la section « Utilisation des propriétés et des collections pour la création de modèles objet ».
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Utilisation des propriétés et des collections pour la création de modèles objet

Au sein d’une hiérarchie, les objets sont liés entre eux par les propriétés d’objet, autrement dit les propriétés qui renvoient les références aux objets. Si un objet en contient d’autres, ses propriétés renverront des références aux objets proprement dits ou des références à des collections d’objets.

Si, par exemple, vous prenez un objet Bicycle (vélo) qui contient deux objets Wheel (roue), chaque objet Wheel peut à son tour contenir un objet Rim (jante) et une collection d’objets Spoke (rayon). La figure 6.6 illustre un modèle objet possible pour l’objet Bicycle pouvant être créé de manière externe ainsi que pour ses objets dépendants.

Figure 6.6  Un objet pouvant être créé de manière externe et une hiérarchie d’objets dépendants
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L’objet Bicycle posséderait une propriété Frame (cadre) qui renverrait une référence

à son objet Frame. L’objet Frame posséderait une propriété FrontWheel (roue avant) et une propriété BackWheel (roue arrière) qui renverraient chacune un objet Wheel. Ce dernier posséderait une propriété Spokes (rayons) renvoyant un objet collection Spokes. Cette collection Spokes contiendrait à son tour les objets Spoke.

Des objets dépendants peuvent également être utilisés de manière interne par des classes de votre composant, sans que vous souhaitiez pour autant les fournir aux utilisateurs de celui-ci. Vous pouvez pour cela affecter la valeur Private aux propriétés Instancing des modules de classe qui définissent ces objets afin qu’ils n’apparaissent pas lorsque les utilisateurs parcourent votre bibliothèque de types.

Par exemple, les objets Frame et Wheel pourraient comporter des collections d’objets Bearing sans qu’il y ait pour autant une raison valable de permettre aux applications client de manipuler l’objet Bearings ou les collections qui le renferment.

Important  Pour empêcher l’apparition de la propriété Bearings dans la bibliothèque de types, vous devez la déclarer à l’aide du mot clé Friend, de la manière décrite à la section

« Communications privées entre les objets », plus haut dans ce chapitre.
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Le moyen le plus simple de lier des objets dépendants
Il est souvent normal qu’un objet complexe ne possède qu’une seule instance d’un objet dépendant. Un objet Bicycle, par exemple, n’a besoin que d’un seul objet Frame. Dans ce cas, vous pouvez implémenter la liaison sous forme d’une simple propriété de l’objet complexe :

Private mFrame As Frame
Public Property Get Frame() As Frame
Set Frame = mFrame
End Property
Private Sub Class_Initialize()
' Crée l'objet Frame lors de l'initialisation de l'objet Bicycle. Set mFrame = New Frame
End Sub
Il est important d’implémenter de telles propriétés de la manière illustrée ci-dessus en utilisant une procédure de propriété en lecture seule plutôt qu’en déclarant simplement une variable publique de niveau module, comme dans l’exemple suivant :

Public Frame As Frame   ' Mauvaise idée.
Avec cette deuxième implémentation, un utilisateur de votre composant pourrait affecter à la propriété Frame la valeur Nothing. S’il n’existe aucune autre référence à l’objet Frame, il est alors détruit. Les conséquences pour l’objet Bicycle sont laissées à l’appréciation du lecteur !

Liaison d’un nombre déterminé d’objets
Même si un objet complexe contient plusieurs instances d’un objet dépendant, il peut être préférable d’implémenter la liaison avec les propriétés plutôt qu’avec une collection. Par exemple, un objet Bicycle possède toujours deux roues :

' Crée les objets Wheel à la demande (As New), plutôt
' que dans l'événement Initialize de l'objet Bicycle. Private mwhlFront As New Wheel
Private mwhlRear As New Wheel
Public Property Get FrontWheel() As Wheel
Set FrontWheel = mwhlFront
End Property
Public Property Get RearWheel() As Wheel
Set RearWheel = mwhlRear
End Property
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Utilisation des collections dans votre modèle objet Lorsque les relations entre deux objets d’une même hiérarchie sont telles que le premier objet contient un nombre indéterminé d’exemplaires du second, la collection représente certainement le moyen le plus simple d’implémenter la liaison. Une collection est un objet qui renferme un jeu d’objets connexes.

Par exemple, dans la figure 6.6, la liaison entre l’objet FrontWheel et ses objets Spoke constitue une classe de collections qui n’est autre qu’un module de classe qui existe dans le seul but de rassembler tous les objets d’une autre classe. Dans cet exemple, la classe de collections est nommée Spokes, ce qui correspond au pluriel du nom de la classe des objets qu’elle contient. (Pour plus d’informations sur l’affectation de noms aux classes, reportez-vous à la section « Importance des noms », plus haut dans ce chapitre.

Trois modules de classe sont nécessaires à l’implémentation de cette partie de l’exemple de modèle objet. De bas en haut, ce sont :

  Le module de classe Spoke qui définit les propriétés et les méthodes d’un rayon isolé.

  Le module de classe Spoke qui définit un objet collection qui contient des objets Spoke.

  Le module de classe Wheel qui définit la totalité d’une roue avec une collection

de rayons.

Classe dépendante : Spoke
Le module de classe Spoke est le plus simple des trois. Il pourrait être constitué de deux variables Public seulement comme dans l’extrait de code suivant :

' Propriétés de Spoke
Public PartNumber As Integer
Public Alloy As Integer
La propriété Instancing de la classe Spoke a pour valeur PublicNotCreatable. Le seul
moyen dont dispose une application client pour créer un objet Spoke est de recourir à la méthode Add de la collection Spokes, comme indiqué dans la section suivante.

Note  Ce n’est pas une implémentation particulièrement fiable. En pratique, vous implémenteriez probablement ces deux propriétés sous forme de procédures Property accompagnées du code requis pour valider les valeurs qui leur sont affectées.

Pour plus d’informations  sur l’utilisation des procédures Property, reportez-vous au chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic.
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Classe de collections d’objets dépendants : LineItems
Le module de classe Spoke constitue le modèle d’une collection d’objets Spoke.

Il contient une variable Private déclarée en tant qu’objet Collection :

Private mcolSpokes As Collection
L’objet collection est créé dans la méthode Initialize de la classe :

Private Sub Class_Initialize()
Set mcolSpokes = New Collection
End Sub
Les méthodes du module de classe Spoke délèguent leur exécution aux méthodes par défaut de l’objet Visual Basic Collection. Autrement dit, le travail est en réalité effectué par les méthodes de l’objet Collection. La classe Spoke pourrait comporter les propriétés et méthodes suivantes :

' Propriété Count en lecture seule. Public Property Get Count() As Integer
Count = mcolSpokes.Count
End Property
' Ajoute la méthode de création des nouveaux objets
' Spoke.
Public Function Add(ByVal PartNumber As Integer, _ ByVal Alloy As Integer)
Dim spkNew As New Spoke spkNew.PartNumber = PartNumber spkNew.Alloy = Alloy mcolSpokes.Add spkNew
Set Add = spkNew
End Function
Comme dans le cas de la classe Spoke, la propriété Instancing de la classe Spoke a pour valeur PublicNotCreatable. Un objet collection Spokes ne peut être obtenu qu’en tant qu’élément d’un objet Wheel, comme illustré à la section suivante consacrée à la classe Wheel.

Pour plus d’informations  sur les collections, y compris une explication détaillée de la délégation, la liste des méthodes à implémenter et les instructions de création d’une collection utilisable avec For Each, reportez-vous à la section « Modèles d’objet »

du chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur
de Visual Basic.
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Classe pouvant être créée de manière externe : Wheel
Dans le module de classe Wheel, la propriété Instancing a pour valeur MultiUse, ce

qui permet à n’importe quelle application client de créer un objet Wheel. Le module de classe Wheel contient une variable Private de la classe Spoke :

' Crée sur demande l'objet collection Spokes. Private mSpokes As New Spokes
Public Property Get Spokes() As Spokes
Set Spokes = mSpokes
End Property
Chaque objet Wheel créé par un client possède sa propre collection Spokes. Pour que celle- ci ne se voie pas affecter par inadvertance la valeur Nothing, elle est convertie en propriété en lecture seule (Property Get). Un développeur peut accéder aux méthodes et propriétés de la collection Spokes de la manière illustrée dans l’exemple de code suivant :

Dim whl As Wheel
Dim spk As Spoke
Set whl = New Wheel
Set spk = whl.Spokes.Add PartNumber:=3222223, Alloy:=7
' Appelle une méthode de l'objet Spoke. spk.Adjust
MsgBox whl.Spokes.Count    ' Affiche 1 (un élément).
La méthode Add permet de créer un nouveau rayon dans la collection Spokes de l’objet Wheel. Cette méthode renvoie une référence au nouvel objet Spoke pour permettre l’appel de ses propriétés et de ses méthodes. Un rayon ne peut être créé qu’en qualité de membre de la collection Spokes.

La différence entre l’objet Wheel, qui peut être créé par n’importe quel client, et ses

objets dépendants réside dans la valeur des propriétés Instancing des classes.

Pour plus d’informations  L’objet Spoke est créé sur demande alors que l’objet Collection mcolSpokes a été créé explicitement. Le chapitre 9, « Utilisation d’objets en programmation », du Guide de l’utilisateur de Visual Basic décrit l’utilisation de As New pour la création de variables sur demande ainsi que ses effets sur les performances.
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Considérations relatives à la liaison des objets au sein
d’un modèle objet
En règle générale, plus l’implémentation est simple, plus elle est rapide. Accéder à un élément d’une collection implique une suite de références imbriquées et d’appels de fonctions. Lorsque vous savez qu’il y aura toujours le même nombre d’objets dépendants d’un certain type, vous pouvez implémenter la liaison sous forme d’une propriété.

Quel que soit le mode de liaison du modèle objet, la différence essentielle entre les objets dépendants et les objets pouvant être créés de manière externe réside dans la valeur de la propriété Instancing du module de classe. Si un objet peut être créé par d’autres applications, la valeur de sa propriété Instancing sera différente de Private ou PublicNotCreatable.

Les propriétés Instancing de tous les objets dépendants auront pour valeur PublicNotCreatable, que ces objets soient contenus dans d’autres objets dépendants ou dans des objets qui peuvent être créés par d’autres applications.

Objets pouvant être créés de manière externe utilisés comme objets dépendants
Vous souhaitez peut-être parfois utiliser des objets des deux manières. Autrement dit, vous voulez que l’utilisateur puisse créer un objet Widget indépendant du modèle objet tout en fournissant une collection Widgets comme propriété de l’objet Mechanism.

Vous souhaitez peut-être aussi permettre à l’utilisateur de créer des instances indépendantes de la collection Widgets, d’insérer tout Widget indépendant dans n’importe laquelle des collections Widgets, ou encore de copier ou de déplacer des Widget entre les collections.

En affectant la valeur MultiUse à la propriété Instancing de la classe Widget et de la classe de collection Widgets, vous pouvez transformer les objets en objets pouvant être créés de manière externe.

Important  Si l’objet Widget peut être créé directement par les applications client, vous n’êtes pas certain que tous les objets Widget sont initialisés par le code contenu dans la méthode Add de la collection Widgets. Les objets qui sont à la fois dépendants et susceptibles d’être créés de manière externe doivent être conçus de façon à n’exiger aucune initialisation, mis à part les événements Initialize.

Pour que les objets Widget puissent être déplacés librement, vous devez implémenter les méthodes Insert, Copy et Move pour votre collection. Les méthodes Insert et Move sont relativement simples, car le déplacement ou l’insertion d’une référence à un objet ne sont guère plus compliqués que le déplacement l’objet. Par contre, l’implémentation de la méthode Copy est plus complexe.
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Cela s’explique par le fait que l’application client ne possède en fait jamais l’objet. Elle ne dispose que d’une référence à un objet que le composant a créé pour elle. C’est ainsi que lorsque vous implémentez la méthode Copy, vous devez créer un objet en double en n’oubliant pas d’inclure les doubles de tous les objets dépendants qu’il contient.

Pour plus d’informations  sur les problèmes qui peuvent survenir lors de la liaison des objets, reportez-vous à la section « Gestion des références circulaires ». sur les modèles objet, reportez-vous à l’annexe B, « Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
Gestion des références circulaires

Les relations de la relation conteneur-contenu vous permettent de naviguer dans la

hiérarchie, depuis un objet de haut niveau jusqu’à n’importe quel autre objet qu’il contient.

Les modèles objet qui expriment strictement la relation conteneur-contenu ressemblent à des arborescences. N’importe quelle branche (objet) peut se diviser en branches plus petites (objets dépendants), mais celles-ci ne peuvent pas effectuer de boucle et rejoindre le tronc ou des branches inférieures.

Les modèles objets comportant des boucles (références circulaires) apparaissent lorsqu’un objet dépendant possède une propriété ou une variable qui renferme une référence à un des objets qui le renferme.

Par exemple, un objet Order (commande) pourrait posséder une propriété Contact qui contiendrait une référence à un objet Contact représentant la personne qui a passé la commande. L’objet Contact pourrait à son tour posséder une propriété Company (société) qui contiendrait une référence à un objet Company.

Jusqu’ici, la hiérarchie se présente sous forme d’arborescence. Toutefois, si l’objet Company possède une propriété MostRecentOrder qui contient une référence à l’objet Order, il crée une référence circulaire.

Note  Dans ce cas précis, vous pourriez éviter la référence circulaire en transformant la propriété MostRecentOrder en clé de type texte destinée à récupérer l’objet Order de la collection Orders du composant.
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Références circulaires dans les composants Visual Basic Prenez une propriété Parent, qui constitue la forme la plus simple de référence circulaire. La propriété Parent d’un objet dépendant contient une référence à l’objet qui le renferme.

Dans le modèle objet Microsoft Excel, par exemple, un objet Button est contenu dans

un objet Worksheet. Si vous disposez d’une référence à un objet Button, le code suivant, par exemple, vous permet d’obtenir le nom de l’objet Worksheet qui le renferme :

' Si la variable btnCurrent contient une référence à un
' objet Microsoft Excel Button, la ligne de code
' suivante affiche la propriété Name de l'objet
' Worksheet qui contient le bouton. MsgBox btnCurrent.Parent.Name
Microsoft Excel est écrit en C++ en utilisant des interface COM de bas niveau et il assure la gestion des propriétés Parent de ses objets sans créer de référence circulaire. Si vous implémentez une telle relation dans Visual Basic, vous devez tenir compte de la manière dont il gère la création et la destruction des objets.

Visual Basic détruit un objet lorsqu’il n’existe plus aucune référence à celui-ci. Si le parent d’un objet possède une collection qui renferme une référence à l’objet, cela suffit à empêcher la destruction de l’objet. De même, un objet continue d’exister aussi longtemps que le parent possède une propriété d’objet qui contient un référence à l’objet.

Lorsqu’un objet parent est détruit, les variables qui implémentent ses propriétés se situent hors portée et les références à l’objet sont libérées. Cela permet de fermer les objets dépendants. Toutefois, si un objet dépendant possède une propriété Parent, Visual Basic est incapable de détruire l’objet parent, étant donné que l’objet dépendant renferme une référence à celui-ci.

L’objet dépendant ne peut pas non plus être détruit lorsque le parent renferme une référence à celui-ci. Cette situation est illustrée à la figure 6.7 dans le cas d’un composant out-of-process.
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Figure 6.7  La référence circulaire empêche la destruction des objets
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L’application client B a libéré sa référence à son objet Widget. Celui-ci possède une référence à un objet Knob dont la propriété Parent renvoie à l’objet Widget, ce qui empêche la fermeture des deux objets.

Un problème similaire survient si l’objet Widget contient une collection d’objets Knob plutôt qu’un seul objet Knob. L’objet Widget conserve une référence à l’objet collection Knobs qui contient une référence à chaque objet Knob. La propriété Parent de chaque objet Knob renferme une référence à l’objet Widget, ce qui constitue une boucle qui maintient en vie l’objet Widget, la collection Knobs et l’objet Knob.

Les objets qui étaient utilisés par le client B ne seront détruits qu’au moment de la fermeture du composant. Si, par exemple, le client A libère son objet Widget, il n’y aura plus aucune référence externe au composant. Si aucune feuille n’est chargée dans le composant et si aucun code n’est exécuté dans une procédure, le composant sera déclaré et l’événement Terminate sera exécuté pour tous les objets. Entre-temps, un grand nombre d’objets orphelins pourront toutefois continuer d’exister et de consommer de la mémoire.
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Chapitre 6   Principes généraux de création des composants
Note  S’il existe une référence circulaire entre les objets de deux composants out-of-process, ceux-ci ne seront jamais fermés.

Références circulaires et composants in-process
Si vous implémentez votre composant sous forme de DLL pour permettre son

exécution dans le processus de l’application client, il est encore plus important d’éviter les références circulaires. Étant donné qu’un composant in-process partage l’espace de processus de l’application client, il n’existe aucune distinction entre des références

« externes » et « internes » à un objet public. Le composant demeure chargé aussi

longtemps qu’il existe une référence à l’un des objets qu’il fournit.

Cela signifie qu’une référence circulaire prolonge indéfiniment le chargement d’un composant in-process et que la mémoire occupée par les objets orphelins ne peut être libérée aussi longtemps que l’application client n’est pas fermée.

Pour plus d’informations  sur les modèles objet, reportez-vous à l’annexe B,

« Normes et règles applicables aux composants ActiveX ».
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