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Utilisation de Borland C++ pour
Windows

Cette section du Guide de I'utilisateur indique comment installer et utiliser
Borland C++. Elle vous apprend a vous servir de ses divers composants
dans I'environnement de développement intégré (EDI) : le débogueur
intégré, Browser, AppExpert, ClassExpert et le gestionnaire de projet. Elle
fournit en outre une documentation sur les outils en ligne de commande : le
compilateur, I'éditeur de liens, le bibliothécaire et 'outil MAKE.

Borland C++ posséde les caractéristiques suivantes :

= Développement intégré d’applications DOS, Windows, WIN32s et Windows
NT. Vous pouvez concevoir plusieurs applications a partir d'un seul fichier
projet.

= Création rapide et facile d’applications ObjectWindows grace a AppExpert.
Lorsque vous avez créé votre application, ClassExpert vous aide a en
effectuer la maintenance en assurant le suivi des classes et des événements,
et se combine avec Resource Workshop pour gérer les ressources que vous y
utilisez.

= Aide au débogage des applications sans passer par un débogueur séparé.
= Editeur personnalisable. Vous pouvez vous servir des raccourcis clavier
fournis avec Borland C++ ou créer les votres.

Cette section aborde également deux programmes Windows d’aide au
débogage d’applications : WinSight et WinSpector.



Deux fichiers en ligne sont disponibles a propos de Borland C++ ; ils
contiennent des informations complémentaires qui ne figurent ni dans les
manuels, ni dans 1’aide en ligne.

= INSTALL.TXT Présente des informations completes sur
I'installation a partir de disquettes ou de CD-ROM.

= UTILS.TXT Décrit les outils et utilitaires en ligne de
commande non présentés dans les manuels et
'aide en ligne.



Pour commencer

Borland C++ est un ensemble professionnel de développement contenant
des outils Windows, des outils en ligne de commande et des bibliothéques.
Il vous permettra de créer des applications pour DOS, Windows, Win32s et
Windows NT. Ce chapitre vous explique comment utiliser Borland C++:
I’ED], le gestionnaire de projets, AppExpert, les outils et les divers utilitaires.

Dans ce chapitre, vous apprendrez a

= Installer et configurer Borland C++

» Utiliser I'éditeur

= Utiliser la mise en surbrillance de la syntaxe dans votre code

= Utiliser la barre d’icones

= Utiliser la fenétre de messages

= Vous déplacer dans votre code

= Utiliser les outils de 'EDI

Les autres utilitaires et les outils en ligne de commande ne sont décrits ici
que succinctement. Pour de plus amples informations sur les autres

modules de Borland C++, consultez le Roadmap, qui vous indiquera ot1
trouver vos informations dans la documentation.

Installation de Borland C++

Configuration
matérielle et
logicielle requise

Borland C++ contient des applications DOS et Windows. Avant de
l'installer, vérifiez que votre configuration répond aux besoins indiqués
ci-dessous.

Pour utiliser Borland C++, il vous faut :

= DOS version 4.01 ou ultérieure
» Windows 3.1 ou toute version ultérieure exécutée en mode 386 étendu
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= Un disque dur avec 40 Mo de libres (80 Mo pour l'installation complete)

= Un lecteur de disquette de 1,44 Mo ou un lecteur de CD-ROM (pour
I'installation)

= 4 Mo de mémoire étendue
= Une souris compatible Windows

Les éléments ci-dessous, bien que non indispensables, vous permettront de
tirer le meilleur parti de votre nouveau logiciel :

= 8 Mo de mémoire vive

= Un coprocesseur 80x87 (si vous utilisez les bibliotheques de calcul en
virgule flottante). Notez cependant que Borland C++ émule ce composant
s'il ne détecte pas sa présence.

Procédure Le programme d’installation installe I’environnement Borland C++ (I'ED],

d'installation les outils en ligne de commande, ObjectWindows et Turbo Debugger) ainsi
que Win32s, qui vous permet d’exécuter des applications 32 bits sous
Windows 16 bits. Ce programme d’installation fonctionne sous Windows,
Win32s et Windows NT ; toutes les applications, cependant, ne tournent pas
sous Windows NT.

Sivousutiisezun  Pour de plus amples informations sur l'installation de Borland C++,
uilairede  consultez le fichier INSTALL.TXT, sur la premiére disquette (ce fichier

compression de 1z L. . P
fichiers, lisez 11 étant pas compressé, il est lisible par tout éditeur de texte).

atentivementle fichier 1 /ingtallation depuis disquettes ou depuis CD-ROM est sensiblement

gggéiilél:?l(’;:t\;ﬂigﬁ identique, mais nous vous recommandons de lire le fichier INSTALL.TXT

deBorland C++.  ou les notes du CD si vous installez depuis un CD-ROM.
Pour installer Borland C++ depuis les disquettes :

1. Placez la premiere disquette dans le lecteur.

2. Depuis Windows, choisissez Fichier | Exécuter dans le Gestionnaire de
programmes.
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3. Tapez a:\install (oub:\install)etappuyez sur Entrée. Une boite
de dialogue s’ouvre, dans laquelle s’affiche la quantité d’espace disque
nécessaire pour l'installation compléte (Target Requirements), ainsi que
I'espace disponible sur votre machine. Si vous utilisez la compression de
fichiers, lisez le fichier INSTALL.TXT : il se peut que vous ayez besoin de
plus de place que ce qui est signalé comme disponible.

4. Cliquez sur Customize BC4.0 Installation si vous désirez n’installer
qu’une partie du package. Une seconde boite de dialogue s’ouvre alors,
contenant une description des modules installables. Cliquez le bouton
correspondant a la partie que vous souhaitez personnaliser. Dans la boite
de dialogue qui s’affiche, vous pouvez cocher les fichiers qui vous
intéressent (par défaut, tous les fichiers sont copiés sur le disque de
destination). Cliquez sur OK et répétez cette opération pour tous les
modules que vous souhaitez personnaliser. Cliquez sur OK pour revenir
a la premiere boite de dialogue de l'installation.

5. Les répertoires dans lesquels les fichiers vont étre copiés s’affichent a
I’écran. Vous pouvez les modifier.

= Borland C++ destination directory est le répertoire principal, a partir
duquel tous les fichiers seront copiés (il s’agit, par défaut, de C:\BC4).

= Borland C++ Working directory est le répertoire dans lequel les
applications de Borland C++ sont installées (C:\BC4\BIN).

6. Par défaut, I'installation crée un groupe Windows dans lequel sont
placées les icones de Borland C++. Si vous ne souhaitez pas créer ce
groupe, désélectionnez I'option Create Borland C++ Group.

7. Win32s est également installé par défaut. Désélectionnez cette option si
vous ne souhaitez pas copier les fichiers correspondants sur votre disque
dur.

8. Ne cochez LAN Windows Configuration que si votre machine est
équipée de LAN Windows.

9. Cliquez sur Install pour lancer la copie. A la fin de l'installation, lisez le
fichier README, qui contient des informations de derniére minute sur
votre logiciel. Pour de plus amples informations sur les icones créées lors
de l'installation, lisez le fichier INSTALL.TXT copié dans le répertoire
C:\BC4.

Vérifiez que votre CONFIG.SYS contient au moins la valeur 40 pour les
parametres FILES et BUFFERS.
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La procédure d’installation modifie certains fichiers de votre disque dur :

= AUTOEXEC.BAT contient maintenant le parametre C:\BC4\BIN (ou
toute autre répertoire spécifié par vous) dans l'instruction PATH.

= WIN.INI contient une section [BCW4.0 INSTALL] utilisée par TASM (si
celui-ci est installé) pour savoir ot Borland C++ est placé sur votre
machine. De plus, dans la section [EXTENSIONS],'extension EDI est
associée a 'Environnement de Développement Intégré BCW.EXE.

= SYSTEM.INI contient les lignes suivantes :

device c:\bc4\bin\tddebug.386
device = c:\bc4\bin\windpmi.386

= Si vous avez Windows NT, la section [BORLAND INSTALL] est insérée
dans CONFIG.NT.

Le fichier FILELIST.DOC liste tous les fichiers composant Borland C++.
Lisez-le attentivement avant de supprimer certains fichiers pour libérer de
'espace disque.

Pour lancer I’ED], faites un double-clic sur l'icone de Borland C++ (voir
marge gauche) sous Windows. L'EDI vous permet de saisir, de modifier, de
compiler, de linker (éditer les liens), de déboguer et de gérer vos projets de
développement. Il offre :

= Un éditeur et un Browser, décrits dans le présent chapitre

= Un gestionnaire de projets, décrit au chapitre 2

= Un débogueur, décrit au chapitre 6

La figure 1.1 montre certains des modules de 'EDI.
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Figure 1.1
Modules de I'EDI
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Barré d’état

L’EDI integre des TurboMenus contextuels qui vous permettent de modifier
rapidement les objets. Pour voir un TurboMenu, cliquez, avec le bouton
droit, dans une fenétre (celle-ci doit avoir été sélectionnée avec le bouton
gauche) ou sur un élément d"une fenétre, ou appuyez sur Alt+F10 (le
TurboMenu change en fonction de I'objet sélectionné). Par exemple, pour
passer rapidement a une ligne précise dans la fenétre d’édition, cliquez avec
le bouton droit dans la fenétre d’édition, choisissez Go to line, puis entrez le
numéro de la ligne a atteindre. L’option de menu "Go to line" n’apparait que
si une fenétre d’édition est sélectionnée. Si vous ouvrez un TurboMenu dans
une fenétre de projet, les menus qui s’afficheront seront totalement

différents.

La barre d’icones change aussi en fonction de la fenétre sélectionnée.

Il existe une barre d’icones configurable pour 1’éditeur, le Browser, le
débogueur, le gestionnaire de projets, la fenétre de messages, le bureau et le
ClassExpert (voir la section "Modifications des barres d’icones", plus loin
dans ce chapitre). Lorsque le pointeur est sur un bouton de la barre d’icones,
une ligne décrivant ce bouton s’affiche dans la ligne d’état de I'EDL

Certains des boutons de la barre d’icones sont parfois estompés. Ceci
signifie que la commande correspondante n’est pas disponible dans le
contexte courant. Par exemple, si une fenétre d’édition est ouverte, le bouton
Coller le texte du Presse-papiers est estompé si le Presse-papiers ne contient

aucun texte.
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L’Aide en ligne de Borland C++ contient des informations détaillées sur
Borland C++. Par rapport au manuel, I’Aide en ligne traite des sujets
supplémentaires suivants :

= Les menus de I'EDI

= Le KEYMAPPER de I'éditeur

= Exemple de code des bibliothéques run-time

= L’API Windows

Pour activer I’Aide en ligne :
= Depuis I'ED], choisissez Help dans la barre de menus ou appuyez sur F1.

= Dans les boites de dialogue, cliquez sur le bouton Help ou appuyez sur F1.

= Pour obtenir des informations sur une option de menu, sélectionnez-la et
appuyez sur F1.

Configuration de I'EDI

Pour étendre ou

condenser la liste des

options, vous pouvez

aussi appuyer sur +ou

10

sur - (sur le pavé
numérique).

Vous pouvez paramétrer 'EDI de telle sorte qu'il effectue seul certaines
taches (créer une sauvegarde des fichiers dans les fenétres d’édition, par
exemple) ou qu'il gere des événements. Cette section explique comment
procéder.

La boite de dialogue Environment Options permet de configurer 1’éditeur, le
Browser, le débogueur, les fenétres de projets et d’autres éléments de 'EDI

(ces options sont enregistrées dans le fichier BCCONFIG.BCW).

Pour afficher la boite de dialogue Environment Options, choisissez

Options | Environment. La liste des sujets s’affiche a gauche de la boite de
dialogue. Certains comprennent des sous-sujets (le sujet Editeur, par
exemple, comporte les sous-sujets Options, File et Display). Lorsqu’un sujet
comporte des sous-sujets qui ne sont pas affichés, le signe "+" est placé en
regard de son nom. Si vous cliquez dessus, les sous-sujets s’affichent et le
signe "+" devient un "-" (si vous cliquez sur le "-", 1a liste des sous-sujets se
rétracte a nouveau). Les sujets n’ayant pas de sous-sujets sont précédés d'un
point. Lorsque vous cliquez sur un sujet, ses caractéristiques s’affichent a
droite de la boite de dialogue.

"non

Ce chapitre ne détaille pas toutes les sujets de la boite de dialogue Options |
Environment. Reportez-vous a I’Aide en ligne pour de plus amples
informations sur les sujets et les options.
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Modification des

barres d’icones

Certains sujets associés a des taches ou des modules de 1'EDI sont décrits
plus loin dans ce manuel (les options de projet, par exemple, sont décrites
au chapitre 2). Consultez I'index en fin d’ouvrage pour localiser les
informations spécifiques aux sujets.

Il existe une barre d’icones configurable pour 1’éditeur, le Browser, le
débogueur, le gestionnaire de projets, la fenétre de messages, le bureau et le
ClassExpert. Lorsque vous sélectionnez 1'une de ces fenétres, la barre
d’icones correspondante s’affiche. Toutes ces barre d’iconess sont
configurables : vous pouvez ne leur attribuer que les boutons dont vous
vous servez le plus souvent.

Pour ajouter ou supprimer des boutons dans une barre d’icones :

1. Choisissez Options | Environment dans le menu principal.

2. Choisissez le sujet barre d’icones a gauche. La partie droite de la boite de
dialogue liste les options générales de toutes les barre diconess.

Ces options vous permettent de modifier la position de la barre d’icénes
(en haut ou en bas de I'EDI) et son mode d’utilisation (cochez Use flyby
help pour que les lignes d’aide s’affichent dans la ligne d’état lorsque
vous placez le pointeur sur un bouton).

3. Choisissez Customize, le sujet sous barre d’icones. Les options a droite
contiennent des informations sur les barre d’iconess.

4. Choisissez le type de barre d'icones a modifier (Editeur, Browser,
Debugger, Project, Message, Desktop ou classex) dans la liste déroulante
Window.

La colonne de gauche (Available Buttons) vous présente les boutons
disponibles (non utilisés) et leur description. La colonne de droite (Active
Buttons) ne présente que les boutons de la barre d’icones sélectionnée.

5. Pour ajouter un bouton, faites un double-clic sur son icéne dans la liste
Available Buttons ou sélectionnez-le et cliquez sur la fleche orientée vers
la droite. Le bouton passe dans la liste Active Buttons.

6. Pour supprimer un bouton, faites un double-clic sur son icone dans la
liste Active Buttons ou sélectionnez-le et cliquez sur la fleche orientée
vers la gauche. Le bouton passe dans la liste Available Buttons.

Pour changer I'ordre des boutons d'une barre d’icones, utilisez les fleches
haute et basse. Le bouton sélectionné dans la liste Active Buttons se déplace
vers le haut ou vers le bas (le bouton du haut est placé a gauche de la barre
d’icones, et le dernier est placé a droite).
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Pour donner le méme aspect a toutes vos barre d’iconess, sélectionnez une
barre d’icones dans la liste Window puis cliquez sur Copy Layout. Une boite
de dialogue s’ouvre, dans laquelle vous cochez toutes les barre d’iconess
auxquelles vous désirez donner I'aspect de la barre d’icones sélectionnée.

Pour redonner son aspect par défaut a une barre d’icones, sélectionnez-la
dans la liste Window et cliquez sur Restore Layout.

Les séparateurs placent un espace entre deux boutons. Pour placer des
séparateurs dans une barre d’icones, sélectionnez un bouton dans la liste
Active Buttons et cliquez sur Separator. Le séparateur s’insére devant le
bouton sélectionné.

Choix de Les préférences vous permettent de définir précisément ce que vous voulez
préférences de enregistrer de fagon automatique, et de spécifier le mode de fonctionnement
FEDI de certaines fenétres.

Pour définir vos préférences,

1. Choisissez Options | Environment | Preferences.

2. Cochez les options de votre choix. Chacune est décrite dans I’Aide en
ligne.

3. Cliquez sur OK.

Enregistrement Lorsque vous quittez 'EDI, générez un projet, utilisez un outil de transfert,
des paramétresde  lancez le débogueur intégré, ouvrez, fermez ou enregistrez un projet,
IEDI certaines informations sont automatiquement enregistrées sur disque. Il est

possible de paramétrer cette fonctionnalité en choisissant Preferences dans
la boite de dialogue Environment Options (qui s’affiche lorsque vous
choisissez Options | Environment dans le menu principal).

Pour enregistrer manuellement votre environnement de travail :

1. Choisissez Options | Save.

2. Cochez Environment pour enregistrer les parametres de 1’Editeur, de la
Mise en surbrillance de la syntaxe, des barre d’iconess, du Browser et de
vos Préférences définies dans la boite de dialogue Environment Options.
L’enregistrement se fait dans le fichier BCCONFIG.BCW.
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3. Cochez Desktop pour enregistrer les informations concernant les
fenétres ouvertes et leur position. Ces données sont stockées dans le
fichier <projet>.DSW. Si aucun projet n’est ouvert, elles sont stockées
dans BCWDEF.DSW.

4. Cochez Project pour enregistrer les modifications apportées au fichier du
projet (.IDE), notamment les options de "build" et les attributs de noeuds.

Utilisation de I’Editeur

Vous pouvez ouvrir 32
fenétres d'édition
simultanément dans
I'EDI.

Configuration de

I'éditeur de 'EDI

Les fichiers .CKB
configurent aussi les
autres fenétres de
I'EDI. Voir 'Aide en
ligne pour de plus
amples informations.

Les fenétres d’édition servent a créer et a éditer le code source de vos
programmes. Lorsque vous éditez un fichier, la barre d’état de 1'EDI affiche
le numéro de la ligne et de la colonne sur lesquelles se trouve le curseur (1 :1
ou 68 :23, par exemple). La barre d’état indique aussi si le curseur est en
mode Insertion ou en mode Surfrappe (appuyez sur Inser pour passer d'un
mode a l'autre). De plus, si vous avez modifié le fichier affiché, le mot
Modified vient se placer dans la barre d’état.

L’Editeur vous permet d’annuler les derniéres modifications en choisissant
Edit | Undo ou en appuyant sur Alt+Retour arriere. Si, par exemple, vous
effacez une ligne puis en collez une autre, vous pouvez annuler ces deux
opérations : I'action de coller la ligne est annulée en premier, puis
I'effacement de la ligne initiale. Pour spécifier le nombre d’opérations
pouvant étre annulées, choisissez Options | Environment | Editor |
Options.

Vous pouvez configurer I'éditeur de telle fagon qu’il émule d"autres éditeurs
de texte (Brief ou Epsilon, par exemple). L’éditeur de I'EDI utilise des
fichiers de mappe du clavier (.CKB) qui définissent les raccourcis clavier de
I’éditeur (ces fichiers modifient également les raccourcis clavier des autres
fenétres).

Pour utiliser 1'un des quatre fichiers .CKB, choisissez Options |
Environment | Editor et cliquez sur un SpeedSetting (Default keymapping,
EDI classic, BRIEF emulation ou Epsilon). Pour de plus amples informations
sur la création de vos propres fichiers .CKB, voir I’Aide en ligne (mot clé
"Keymapper").
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Mise en La mise en surbrillance de la syntaxe vous permet de définir une couleur et

surbrillance de la un attribut de caracteére (gras, par exemple) pour certaines parties de votre

syntaxe code. Ceci permet, par exemple, d’afficher les commentaires en bleu et les
chaines en rouge. Par défaut, la mise en surbrillance est activée.

Pour la désactiver :

1. Choisissez Options | Environment | Syntax Highlighting.
2. Désélectionnez Use Syntax Highlighting.

La mise en surbrillance fonctionne pour les fichiers dont 1’extension figure
dans la liste Syntax Extensions (.CPP, .C, .H et .HPP par défaut). Vous
pouvez supprimer ou ajouter des extensions dans cette liste, mais vous
devez les séparer par un point-virgule.

La section Syntax Highlighting affiche les couleurs par défaut ainsi que
quatre jeux de couleurs prédéfinis (des boutons).

Pour utiliser des couleurs prédéfinies :

1. Choisissez Options | Environment | Syntax Highlighting.

2. Choisissez I'un des quatre jeux de couleurs en cliquant sur le bouton
correspondant. A partir de ces jeux prédéfinis, vous pouvez créer vos
propres associations de couleurs pour la mise en surbrillance de la
syntaxe.

Pour sélectionner manuellement les couleurs de mise en surbrillance :

1. Choisissez Options | Environment | Syntax Highlighting | Customize.
Des éléments et un listing type s’affichent en haut a droite de la boite de
dialogue Environment Options.

2. Sélectionnez I’élément a modifier dans la liste ou cliquez sur I’élément en
question dans I'exemple de code (que vous pouvez faire défiler).
L’exemple utilise la police sélectionnée dans la section Editor | Display
section de la boite de dialogue Environment Options.

3. Sélectionnez une couleur pour cet élément. Utilisez le bouton gauche de
la souris pour sélectionner la couleur du premier plan (FG -
"Foreground" - s’inscrit dans la couleur). Utilisez le bouton droit pour
sélectionner la couleur d’arriere-plan (BG - "Background" - s’inscrit). Si
FB s’inscrit dans la couleur, cela signifie que la couleur est utilisée a la
fois dans le premier plan et dans l'arriere-plan.

4. Choisissez un attribut, gras par exemple.
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5. Vous pouvez cocher Default FG (premier plan) ou BG (arriere-plan) pour
utiliser les couleurs par défaut de Windows pour un élément.

6. Répétez les étapes 2, 3 et 4 pour tous les éléments a modifier.

La fenétre de messages

Vous pouvez
personnaliser certaines
des fonctionnalités des

fenétres de messages
en utilisant la section
Preferences de la boite
de dialogue
Environment Options.

La fenétre de messages affiche les erreurs et des avertissements lorsque vous
compilez vos programmes. Lorsque vous sélectionnez un message dans la
fenétre de messages, 'éditeur place le curseur a I'endroit de votre code qui a
généré ce message. Si le fichier contenant I’erreur n’est pas en mémoire,
appuyez sur la Barre d'espacement pour le charger (vous pouvez aussi
appuyer sur Alt+F10 et choisir View source dans le TurboMenu). La fenétre
de messages reste active pour que vous puissiez passer de message en
message.

Pour voir le code associé a une erreur ou a un avertissement, sélectionnez le
message dans la fenétre de messages et appuyez sur Entrée, double-cliquez
sur le message, ou appuyez sur Alt+F10 et choisissez Edit source dans le
TurboMenu. Le curseur se place sur le source qui a généré l'erreur (la
fenétre de messages passe a l'arriére-plan). Utilisez Alt+F7 pour voir le
message d’erreur suivant, Alt+F8 pour voir le précédent.

Vous pouvez aussi vous déplacer dans les messages dans la fenétre de
messages. Lorsque vous sélectionnez un message, le curseur de la fenétre
d’édition se place automatiquement sur le code fautif (ceci s’appelle la
recherche automatique d’erreur). La recherche automatique d’erreur ne
fonctionne que si le fichier en question est ouvert dans une fenétre d’édition.
Si le message suivant concerne un fichier source autre que celui qui est dans
la fenétre d’édition active, vous devez sélectionner la fenétre d’édition en
question pour poursuivre la recherche automatique d’erreur.

Vous pouvez effacer la fenétre de messages en choisissant Remove all
messages dans le TurboMenu (cliquez avec le bouton droit ou appuyez sur
Alt+F10 pour afficher le TurboMenu).
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Parcourir votre code

16

Le Browser posséde
une barre d'icones
personnalisable (voir
plus haut la section
"Modifications des
barres d'icones" pour
de plus amples
informations).

Le Browser permet de visualiser la hiérarchie de vos objets, classes,
fonctions, variables, types et constantes de votre programme. Il vous permet
ausside:

= Afficher sous forme graphique les hiérarchies de votre application, puis de
sélectionner un objet et voir les fonctions et symboles qu’il contient et dont
il hérite.

= Lister les variables de votre programme, de les sélectionner et de voir leur
déclaration, de lister leurs références au sein du programme, ou d’éditer
leur déclaration dans le code source.

Avant d’utiliser le Browser, définissez ces options dans la boite de dialogue
Project Options (choisissez Options | Project) et compilez votre application :

» Choisissez Compiler | Debugging et cochez Debug information in OB]Js

» Choisissez Compiler | Debugging et cochez Browser reference
information in OB]Js

s Choisissez Linker | General et cochez Include debug information.

Pour lancer le Browser, choisissez Search | Browse Symbol, View | Classes,
ou View | Globals. Vous pouvez aussi placer le curseur sur un symbole
dans le code et choisir Search | Browse symbol. Si le programme dans la
fenétre d’édition active n’a pas été compilé, vous devez le compiler et le
linker avec les informations de débogage. Si vous tentez de visualiser, avec
le Browser, une définition de classe (ou tout symbole ne possédant pas
d’informations symboliques de débogage), un message d’erreur s’affiche.

Vous pouvez définir des options du Browser dans la boite de dialogue
Environment Options. Choisissez Options | Environment, cliquez sur
Browser et sélectionnez des options. Single window signifie que vous ne
pouvez ouvrir qu'une fenétre de Browser a la fois ; Multiple windows ouvre
une fenétre de Browser a chaque fois que vous effectuez une action liée au
Browser (si vous choisissez View | Globals dans le menu principal, par
exemple). Les symboles visibles sont décrits a la section "Déplacement dans
les symboles globaux plus loin dans ce chapitres.
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Visualisation des
objets (vue
générale sur les
classes)

Figure 1.2
Affichage des
classes d'une

application

Filtres

Vous pouvez cocher
des options du Browser
dans la boite de
dialogue Environment
Options pour
sélectionner un type de
symboles, mais vous
devez définir ses
options avant d’ouvrir
des fenétres du
Browser.

IR F
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Choisissez View | Classes pour "prendre du recul” et voir les hiérarchies des
objets de votre application, ainsi que les moindres détails. Lorsque vous
choisissez View | Classes, le Browser dessine vos objets et montre leur
relation ancétre-descendant dans une arborescence horizontale. Les traits
rouges vous aident a visualiser la relation ancétre-descendant immédiate de
l’objet sélectionné. La figure 1.2 montre la structure de l'application
WHELLO.

| = Browsing Objects x|~
|MI—|Hain\#induw|
[Mainwindow::LINEFUNCDATA|

Pour en savoir plus sur un objet, double-cliquez dessus ou appuyez sur
Entrée apres I'avoir sélectionné.

Lorsque vous visualisez un symbole, les lettres qui I'identifient apparaissent
dans la matrice Filters, au bas de la fenétre du Browser. Vous pouvez vous
servir de ces filtres pour sélectionner le type des symboles a visualiser (voir
le tableau 1.1 pour de plus amples informations sur ces codes).

La matrice des filtres compte une colonne pour chaque lettre. Cliquez sur la
ligne du haut ou du bas pour déplacer la lettre. Une lettre dans la ligne du
haut signifie que le Browser doit afficher les symboles ayant cet
identificateur ; une lettre dans la ligne du bas signifie que le Browser doit
ignorer les symboles ayant cet identificateur).

Pour ne pas afficher certains types de symboles, cliquez sur la cellule
inférieure de la colonne de la lettre (voir marge gauche). Ainsi, pour ne pas
visualiser les variables de I'objet sélectionné, cliquez sur la derniere cellule
de la colonne V.

Parfois, plusieurs lettres s’affichent a c6té d’un symbole. La seconde lettre,
placée juste apres la lettre identifiant le type du symbole, complete sa
description. Voir le tableau 1.1 pour connaitre la liste des identificateurs.
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Affichage des

déclarations des
symboles listés

Figure 1.3
Fenétre de
déclaration de
symbole

Déplacement dans

les symboles
globaux

Figure 1.4
Affichage des
symboles globaux
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Il existe plusieurs méthodes pour voir la déclaration d"un symbole affiché

dans une liste :

= Double-cliquez sur un symbole.

= Sélectionnez un symbole et appuyez sur Entrée.

= Sélectionnez un symbole, appuyez sur Alt+F10 pour ouvrir le TurboMenu,

puis choisissez Browse Symbol.

La déclaration s’affiche dans une fenétre, comme le montre la figure 1.3.

| = Browsing Main::hinstance -

Browsing: struct HINSTANCE __ *Main::hinstance

o SRR

Choisissez View | Globals pour ouvrir une fenétre listant tous les symboles
globaux de votre application, triés par ordre alphabétique. Le Browser liste
les symboles (fonctions, variables, etc.) utilisés dans 'objet. La figure 1.4

montre les symboles globaux de WHELLO.

= Browsing Globals
Browsing: Application

[d BEGINPAINT

g2 BOOL

g8 BYTE

i# COLORREF

i CREATESTRUCT

@ CREATEWINDOW
@ DEFWIND OWPROC
[@ DISPATCHMESSAGE
| §8 DWORD

Search |

| Elilterg; ilﬁ’ﬁlﬁ@ F
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Tableau 1.1
Symboles littéraux
du Browser

Vous pouvez aussi
entrer des expressions
régulieres pour
effectuer une recherche
(7, * et +, par exemple).

Utilisation des
expressions
réguliéres dans le
Browser

Tableau 1.2
Expressions de
recherche du
Browser

Une ou plusieurs lettres, symbolisant le type de I'objet, s’affichent a gauche
des symboles de 1'objet. Pour exclure certains symboles, servez-vous de la
liste des filtres au bas de la fenétre du Browser. Voir la section précédente,
"Filtres", pour de plus amples informations.

Littéral Symbole

Fonctions

Types

Variables

Constantes intégrales
Débogable

| Hérité d’'un ancétre

v Méthode virtuelle

DO < 4 m

Pour de plus amples informations sur un symbole, cliquez dessus ou utilisez
les touches fléchées pour le sélectionner. Une zone de critere, au bas de la
fenétre, vous permet de taper les premieres lettres du nom du symbole pour
une recherche rapide. Pour voir la déclaration, sélectionnez le symbole et
appuyez sur Entrée. Voir la section précédente pour de plus amples
informations.

Vous pouvez utiliser des expressions dans la case de recherche de certaines
fenétres du Browser. Le tableau 1.2 contient la liste des symboles autorisés.

Caracteére Fonction

Egal a un caractére, quel qu'il soit.

* Egal a aucun ou plusieurs caracteres précédents. Par exemple :
* estincorrect car aucun caractére ne précede *.
cré* trouve tout texte commengant par "cr".

cré*e trouve "cre", "crée","créée"

Chapitre 1, Pour commencer 19



Tableau 1.2
Expressions de
recherche du
Browser

(suite)

Visualisation des
symboles dans
votre code

Caracteére Fonction

+ Egal a un ou plusieurs caractéres précédents. Par exemple :
+ est une erreur
cré+ trouve tout ce qui commence par "cré"
cré+e trouve "crée" et "créée”
? Egal a aucun ou un caractére précédent. Par exemple :
2 est une erreur
cré? trouve tout texte commencant par “cr"
cré?e trouve seulement "crée" ou "cre"

Vous pouvez visualiser tout symbole dans votre code sans visualiser les
hiérarchies des objets ou les listes de symboles. Choisissez I'une des
méthodes ci-dessous :

= Mettez en surbrillance le symbole dans votre code et choisissez Search |
Browse Symbol.

= Cliquez sur le bouton droit ou appuyez sur Alt+F10 lorsqu’une fenétre

d’édition est sélectionnée pour afficher le TurboMenu, puis choisissez
Browse Symbol.

Utilisation des outils en ligne de commande

20

Borland C++ contient plusieurs outils en ligne de commande vous
permettant de faire la méme chose que depuis I'EDI. Borland C++ inclut un
compilateur, un éditeur de liens, un compilateur de ressources, un
bibliothécaire, un générateur de projets (appelé MAKE), et d"autres outils en
ligne de commande. La plupart de ces outils sont décrits dans ce manuel.
Certains le sont dans les fichiers en ligne. Tous le sont dans 1’Aide en ligne.

Vous devez utiliser les outils en ligne de commande si vous travaillez avec
un éditeur DOS (Brief, par exemple). Voici la liste des outils en ligne de
commande, ce qu'ils font et ot1 en trouver une description compléte :

= BCC.EXE et BCC32.EXE sont les compilateurs 16 bits et 32 bits. Ils sont
décrits au chapitre 3.

= TLINK.EXE et TLINK32.EXE lient les fichiers .OB]J et .LIB pour créer des
fichiers .EXE et .DLL. Ils sont décrits au chapitre 9.
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DPMI et les outils
en ligne de
commande

Mémoire vive et
MAKESWAP.EXE

MAKESWAP ne
fonctionne que pour les
sessions DOS
standards, non
exécutées dans une
fenétre Windows.
Consultez le fichier
INSTALL.TXT pour de
plus amples
informations.

= IMPLIB.EXE et TLIB.EXE vous assistent dans la création et 1’utilisation des
bibliotheques. Ils sont décrits au chapitre 11.

» HC31.EXE compile les fichiers de I’Aide en ligne et crée le fichier .HLP au
format standard de 1’aide sous Windows. Il est décrit dans 1’Aide en ligne.

= BRCC.EXE, BRCC32.EXE, BRC.EXE, BRC32.EXE et RLINK.EXE sont des
outils de compilation des ressources de vos applications. Ils sont décrits au
chapitre 10.

= MAKE.EXE et MAKER.EXE vous assistent dans la gestion de vos projets
en ne générant que les fichiers qui ont été modifiés depuis le précédent
"build". Ils sont décrits au chapitre 12.

Le compilateur en ligne de commande utilise DPMI (Dos Protected Mode
Interface) pour s’exécuter en mode protégé sur les machines 286, 386, 1486
ou Pentium ayant au moins 640 ko de mémoire conventionnelle et 1 Mo de
mémoire étendue.

Bien que Borland C++ s’exécute en mode protégé, il génere des applications
capables de s’exécuter en mode réel. L’avantage du mode protégé est qu'il
laisse plus de place en mémoire au compilateur Borland C++, ce qui vous
permet de compiler de gros projets sans échange sur disque.

Si vous recevez des messages "Mémoire insuffisante" sous DOS (DOS
n’étant pas exécuté depuis Windows) lorsque vous exécutez les outils 32 bits
en ligne de commande, créez un fichier d’échange avec l'utilitaire
MAKESWAP, en indiquant la taille désirée en ko :

MAKESWAP 12000

crée un fichier d’échange de 12 Mo du nom de EDPMIL.SWP dans le
répertoire courant, auquel les outils en ligne de commande accedent s’ils
manquent de mémoire vive. Pour paramétrer un fichier d’échange, utilisez
la variable d’environnement DPMIMEM a I'invite du DOS, ou insérez la
ligne suivante dans votre AUTOEXEC.BAT :

set DPMIMEM=SWAPFILE <emplacement du fichier>\EDPMI.SWP

Vous devez supprimer cette variable d’environnement avant d’utiliser les
outils en ligne de commande de Borland C++ 3.1 ou d’autres exécutables 16
bits en mode DPMI (Paradox, par exemple). Entrez la commande suivante a
I'invite du DOS :

set DPMIMEM=

Chapitre 1, Pour commencer 21



Gestionnaire de

run-times et outils
en ligne de
commande

Contréle de la
mémoire utilisée
par le gestionnaire
de run-times

Tableau 1.3
Variables
d’environnement
contrélant
I'allocation mémoire
de RTM
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Les applications Borland C++ en mode protégé (telles que BCC et BCC32)
utilise le gestionnaire de run-times RTM.EXE et 32RTM.EXE. Les outils qui
utilisent le gestionnaires de run-times chargent d’abord le gestionnaire,
accomplissent leur tache puis le déchargent de la mémoire. Si vous faites de
nombreux appels aux outils 32 bits en ligne de commande utilisant le
gestionnaire de run-times (depuis un fichier MAKE, par exemple), vous
pouvez gagner du temps en chargeant le gestionnaire de run-times une fois
puis en appelant les outils. Pour charger le gestionnaire, tapez 32RTM
depuis la ligne de commande. Pour le décharger, tapez 32RTM -u.

Par défaut, le gestionnaire de run-times utilise toute la mémoire lorsqu’il se
charge, puis I'alloue a ses clients lorsqu’ils la demandent par le biais des
routines API du gestionnaire de mémoire.

Pour indiquer la mémoire utilisable par le gestionnaire de run-times, tapez
la commande suivante a I'invite de DOS :

SET RTM=[option nnnn]

Le tableau ci-dessous liste les options utilisables. Le parametre "nnnn" peut
étre une valeur décimale ou hexadécimale au format xAB54 ou xab54.

Option Description

EXTLEAVE nnnn  Toujours laisser au moins nnnn ko de mémoire étendue disponible. La
valeur par défaut est 640 ko.

EXTMAX nnnn Ne pas allouer plus de nnnn ko de mémoire étendue. La valeur par défaut
est 4 Go. Sous Windows, la valeur par défaut est la moitié de la mémoire
disponible.

EXTMIN nnnn Si moins de nnnn ko sont disponibles apres application de EXTMAX et de
EXTLEAVE, quitter 'application et afficher le message "Mémoire
insuffisante”. La valeur par défaut est zéro.

REALLEAVE nnnn  Toujours laisser au moins nnnn paragraphes de mémoire réelle disponible.
La valeur par défaut est 64 ko (4096 paragraphes).

REALMAX nnnn Ne pas allouer plus de nnnn paragraphes de mémoire réelle. La valeur par

défaut est 1 Mo (65535 paragraphes).

Simoinsde nnnn paragraphes sont disponibles
apres application de REALMAX et de REALLEAVE,
quitter 1l’application et afficher le message
"Mémoire insuffisante". La valeur par défaut
est zéro.

REALMIN nnnn
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Lancement d’autres programmes depuis I'EDI

Vous pouvez lancer des programmes, outils et utilitaires externes (Turbo
Debugger, Resource Workshop, GREP, WinSight, WinSpector et
Keymapper) sans quitter 'EDI. Pour ce faire, choisissez Tools | Nom du
programme (par exemple, Tools | GREP).

Pour placer des programmes dans le menu Tools :

1.

Choisissez Options | Tools. La boite de dialogue Tools s’affiche ; elle
vous montre les Outils, les Visualiseurs et les Traducteurs.

Cliquez sur New. Pour ajouter un outil existant (listé dans la boite de
dialogue Tools), cliquez sur Edit.

Entrez le nom du programme, son chemin d’acces et toute option de
ligne de commande nécessaire. Vous pouvez utiliser les macros de
transfert sur cette ligne de commande. Voir I’Aide en ligne pour de plus
amples informations.

Entrez le texte du menu, qui pourra s’afficher dans les TurboMenus et
dans le menu principal Tools. Si vous désirez associer un raccourci
clavier a cette option, faites précéder 1'une des lettres du signe "&" ; elle
apparaitra ainsi soulignée dans le menu. Par exemple, si le raccourci de
I'option Fichier est F, elle apparait sous la forme &«Fichier. Pour
afficher un signe perluete, entrez-le en deux ; ainsi, &&Test deviendrait
&Test dans le menu final.

Entrez un éventuel texte d’aide, qui s’affichera dans la ligne d’état
lorsque 1’option sera sélectionnée.

Cliquez sur Advanced. La boite de dialogue Tool Advanced Options
s’ouvre.

Cochez Translator si le programme utilise un type de fichier pour en
créer un autre (ce que fait un compilateur, par exemple). Cochez Viewer
si le programme permet de visualiser un fichier (un éditeur, par
exemple).

Cochez Place on Tools menu. Cochez Place on SpeedMenu pour que le
programme apparaisse dans le TurboMenu de la fenétre du projet (voir
le chapitre 2 pour de plus amples informations sur les projets).

Si votre programme est un Traducteur, entrez I'extension des fichiers
qu’il peut traiter (BCC traduit les fichiers .C et .CPP, . Par exemple).
Utilisez le point-virgule pour séparer chaque extension, et placez le

non

caractére ":" a la fin de la liste.
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10. Entrez I'extension du fichier généré par le traducteur (".OBJ", par
exemple).

11. Cliquez sur OK dans toutes les boites de dialogue ouvertes.

12. Choisissez Tool dans le menu principal pour vérifier que votre
programme a bien été ajouté.
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Utilisation du gestionnaire de projet

Borland C++ Version 4.0 integre un nouveau gestionnaire de projet aux
fonctionnalités étendues. Ce chapitre explique comment utiliser

Borland C++ pour créer des applications et des projets a partir de vos
fichiers source et comment utiliser les fichiers .PR] des versions précédentes
du gestionnaire de projet. Si vous utilisiez déja une version antérieure du
gestionnaire de projet, lisez attentivement ce chapitre.

Le gestionnaire de projet sait traiter des applications issues de composants
divers et variés. Les applications peuvent contenir plusieurs modules source
modules qui doivent étre compilés avec des options différentes. Par
exemple, pour créer un .EXE, les scripts de ressources doivent étre compilés
avec le compilateur de ressources, des bibliotheques d’import doivent étre
créées et les fichiers .OBJ doivent étre liés avec I'éditeur de liens.

Qu’est-ce que la gestion de projets ?

Le gestionnaire de
projet lit les fichiers
.PRJ des versions

précédentes.

Il structure et met a jour des applications complexes en consignant le nom
de tous les fichiers et leur interdépendance dans un fichier projet ayant
I'extension .IDE.

L’utilisation du gestionnaire de projet est une facon efficace de créer des
projets car il ne traduit que les fichiers qui ont été modifiés depuis la
derniere création du projet. Le terme traduire désigne la lecture d"un fichier
dans un format spécifique et son écriture dans un format différent. Par
exemple, le compilateur C++ est un traducteur de fichiers .CPP car il les
utilise pour générer des fichier .OBJ (voir en fin de chapitre la section
traitant des traducteurs pour de plus amples informations).

Un projet peut étre considéré comme un ensemble de fichiers dépendant les
uns des autres. Certains fichiers contiennent du code source que vous créez ;
d’autres, tels que les fichiers .OB]J, .EXE ou .DLL, sont générés par le
compilateur, I'éditeur de liens ou d’autres outils dépendant de vos fichiers
de code source.

Chapitre 2, Utilisation du gestionnaire de projet 25



26

Figure 2.1
Arborescence de
projet

Dans le gestionnaire de projet, les dépendances sont indiquées de fagon
graphique : il s’agit de I'arborescence de projet. A chaque niveau, les fichiers
montrés dans un projet sont dépendants des fichiers placés en retrait en
dessous d’eux, comme le montre la figure 2.1.

Noeud de projet

Noeud cible L[S zample [ exe] <LinkTarget>
. —[1 cOwl [.obj] <Binlnclude>
Noeud — [ sample [.cpp] <CppCompile>

— [ sample [.ic] <CompileResources?
. — [ sample [.def] <Sourcelnclude:

Noeud — [ bidsi [.lib] <Bininclude>

d'éxécution . — [ owlwi [_lib] <Bininclude:

— [ import [lib] <Binlnclude:

— [ crtdll [.lib] <Binlnclude:

Dans I'arborescence de projet, chaque noeud est représenté par une icone
différente.

= Un noeud de projet représente I'intégralité du projet. Tous les fichiers
servant a créer ce projet sont placés en dessous (un noeud de projet est
similaire a une cible symbolique dans un fichier MAKE). Un projet peut
contenir de nombreux noeuds cibles. Vous pouvez, par exemple, avoir un
projet que vous utilisez pour créer deux applications et une DLL (trois
cibles).

= Un noeud cible représente un fichier qui est généré lorsque ses noeuds
dépendants sont créés (une cible est généralement le fichier .EXE ou .DLL
que vous générez a partir de votre code source). Vous pouvez condenser

un noeud cible pour que les noeuds qui en dépendent ne soient pas
affichés.

= Un noeud désigne généralement un fichier servant a générer une cible, tel
que les fichiers .C, .CPP, .H et .RC.

= Un noeud d’exécution ("runtime") désigne les fichiers communs utilisés
lors de I’exécution, tels que du code de démarrage (les fichiers .LIB). Il est
possible de ne pas afficher ces fichier (voir la section "Modification de la
visualisation du projet", plus loin dans ce chapitre).
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Construction d’un projet

Vous pouvez utiliser
TargetExpert pour
modifier ces attributs.

Pour créer un projet :

1.

3.

Choisissez Project | New project. Entrez le chemin d’acces et le nom du
projet (huit caracteres au plus), puis appuyez sur Tab. Vous pouvez aussi
utiliser le bouton Browse pour sélectionner le fichier du projet.

Entrez le nom de la premiere cible de votre projet. Il s’agit généralement

dunom du programme a créer (le fichier .EXE ou .DLL).

Choisissez un type de cible :

= Application est un fichier .EXE normal.

= Dynamic Library est un fichier .DLL.

= EasyWin est une application en mode caractere qui s’exécute sous
Windows.

= Static Library est un fichier .LIB.

= Import Library est un fichier .LIB.

= Windows Help est un fichier d’aide (HLP) qui s’active depuis une
application Windows (.EXE).

Choisissez une plate-forme pour votre cible :

= Windows 3.x est une application Windows 16 bits.

= Win32 est une application 32 bits Windows NT.

= DOS Standard est une application DOS 16 bits.

= DOS Overlay est une application DOS 16 bits utilisant les fichiers de
recouvrement ("overlays").

Cochez les bibliotheques que vous souhaitez utiliser dans votre
application. Certaines sont cochées par défaut lorsque vous sélectionnez
un type de cible (vous ne pouvez alors pas désélectionner certaines, car
elles sont indispensables a la création de votre cible). Si des bibliothéques
dynamiques et statiques existent, vous pouvez spécifier lesquelles vous
allez utiliser (les bibliotheques dynamiques sont en général sélectionnées
par défaut).

= OWL utilise les bibliothéques ObjectWindows. Voir le Guide du
programmeur Object Windows pour de plus amples informations.

= Class Library utilise les bibliotheques Borland de classes de conteneur,
décrites dans le guide du programmeur.
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Voir le Guide de
référence DOS pour de
plus amples
informations sur ces
bibliotheques.
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= Runtime utilise les bibliothéques d’exécution ("run-time") listées dans
le Guide de référence.

= BWCC utilise les bibliothéques de contréle personnalisées Windows de
Borland. Voir I’annexe B.

= BGI utilise I'Interface Graphique de Borland (uniquement disponible
pour les applications DOS). Voir les fichier UTILS. TXT.

6. Cochez Diagnostic si vous désirez utiliser la version de diagnostic des
bibliotheques (disponible pour les Class Libraries et ObjectWindows ;
voir la documentation ObjectWindows pour de plus amples
informations).

7. Cochez Multithread si vous désirez utiliser la version multithread de la
bibliothéque run-time. Cette option n’est disponible que si vous avez
choisi la plate-forme Win32.

8. Sivotre application est pour DOS, cochez
= Floating point pour éditer les liens dans FP87 lib.
= Emulation pour éditer les liens dans EMU.LIB.

= No Math pour éditer les liens dans les bibliotheques mathématiques
DOS.

9. Choisissez un modeéle de mémoire pour votre cible (Target Model). Les
modeles changent en fonction de votre type de cible.

10. Cliquez sur OK pour créer le projet. Une représentation graphique
s’affiche dans une fenétre d’édition. Pour modifier les attributs de la
cible, définis aux étapes 2 a 8, utilisez le TurboMenu du gestionnaire de
projet (cliquez, avec le bouton droit, sur un noeud ou appuyez sur
Alt+F10).

Le gestionnaire de projet crée une cible avec une ou plusieurs dépendances -
les dépendances par défaut varient en fonction de la cible. Pour voir quels
dépendances sont ajoutées, cliquez sur le bouton Advanced dans la boite de
dialogue New Project. Vous pouvez sélectionner d’autres noeuds et cliquer
sur OK. En cas d’application DOS, il est possible d'indiquer le
fonctionnement souhaité des segments de pile et de données.

Apreés avoir créé la cible initiale du projet, vous pouvez ajouter, supprimer
ou réorganiser ses noeuds et ses cibles. Pour plus de détails, voir la section
"Modification de I’arborescence du projet" plus loin dans ce chapitre.
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Création d’un
projet multi-cible

Pour inclure une DLL
pour une application,
placez le noeud de la
DLL sous le noeud
EXE.

Conversion des
anciens projets

Conversion de
projets en fichiers
MAKE

La création de projets multi-cibles est similaire a la création de projets a une
seule cible :

1. Créez votre projet comme décrit a la section "Création d'un projet", au
début de ce chapitre.

2. Choisissez Project | New target pour ajouter une seconde cible a votre
application. La boite de dialogue New Target s’affiche.

3. Entrez le nom de la seconde cible et choisissez son type (Standard est la
valeur par défaut). Cliquez sur OK. Le gestionnaire de projet ajoute cette
nouvelle cible a votre projet.

Pour visualiser un exemple de projet contenant deux cibles, ouvrez le fichier
MULTITRG.IDE dans le répertoire EXAMPLES\IDEAMULTITRG. Ce projet
crée deux versions du programme WHELLO (une version 16 bits et une
version 32 bits). Ce fichier de projet contient un fichier texte qui explique
comment utiliser deux (ou plus) cibles dans un projet.

Si votre projet contient plusieurs cibles, vous pouvez créer une seule cible,
plusieurs cibles ou tout le projet. Voir la section "Construction d"un projet"
plus loin dans ce chapitre, pour plus de précision.

Le gestionnaire de projet de cette nouvelle version peut utiliser des projets
issus des versions précédentes de Borland C++ pour Windows. Choisissez
Project | Open project, puis entrez le nom du projet créé avec une version
précédente. Il est possible de changer les attributs de recherche de * . IDE en
*.PRJ pour voir les projets des versions 3.0 et 3.1.

Le gestionnaire de projet convertit ’ancien projet au nouveau format.
Pensez a sauvegarder I'ancienne version si vous souhaitez continuer a
utiliser une version antérieure de Borland C++. Pour enregistrer le projet,
choisissez Options | Save. Cochez I'option Project, puis cliquez sur OK. Le
nouveau projet conserve son nom, auquel est ajoutée I’extension .IDE.

Vous pouvez convertir les fichiers de projets Borland C++ (.IDE) en fichiers
MAKE (.MAK) depuis I'EDL. Pour ce faire :

1. Ouvrez le projet (fichier .IDE) a convertir.

2. Choisissez Project | Generate Makefile. L'EDI génere un fichier MAKE
du méme nom et lui ajoute I'extension .MAK. L’EDI affiche ce nouveau
fichier MAKE dans une fenétre de l’éditeur.
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Modification de la

visualisation du
projet
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Par défaut, la fenétre d’édition affiche le noeud, la cible et les dépendances.
Pour modifier I'affichage, utilisez la boite de dialogue Options |
Environment.

1.
2.
3.

Choisissez Options | Environment.

Choisissez Project View. Une liste d’options s’affiche.

Cochez les options de votre choix. Le noeud-type WHELLO est modifié en
fonction des options que vous sélectionnez. Il vous montre I’aspect que
prendront les noeuds dans la fenétre d’édition. La liste ci-dessous décrit
chaque option :

Build translator indique le traducteur utilisé pour le noeud.

Code size indique la taille totale, en octets, des segments de code.
Cette information n’apparait que lorsque le noeud a été compilé.
Data size indique la taille totale, en octets, des segments de données.
Cette information n’apparait que lorsque le noeud a été compilé.
Description affiche une description du noeud. Pour entrer une
description, utilisez la boite de dialogue Edit Node attributes du
TurboMenu.

Location indique le chemin d’accés du fichier source associé au noeud.
Name indique le nom du noeud.

Number of lines indique le nombre de lignes de code dans le fichier
associé au noeud. Cette information n’apparait que lorsque le code a
été compilé.

Node type indique le type du noeud (. cpp ou . ¢, par exemple).
feuille de style indique quelle feuille de style est associée au noeud.

Output indique quel fichier (avec son chemin d’acceés) est créé par le
noeud lors de sa traduction. Ainsi, par exemple, un noeud .CPP crée un
fichier .OB]J.

Show runtime nodes indique quels noeuds le gestionnaire de projet
utilise lors de la création du projet. Il peut contenir, par exemple, le
code et les bibliotheques de démarrage.

Show project node affiche le noeud de l'intégralité du projet. Le
noeud est créé lorsque vous choisissez Project | Build all. Notez que
toutes les cibles sont dépendantes du noeud de projet.
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Création d’un projet

Procédez comme suit pour générer un projet :

1. Ouvrez le projet a générer en choisissant Project | Open dans le menu
principal.

2. Choisissez Project | Build all pour générer tous les noeuds du projet,
méme s'ils sont a jour. Si vous choisissez Project | Make all, seuls les
noeuds dont les dépendances ont été modifiés seront générés.

Le gestionnaire de projet génere le projet en utilisant la feuille de style
des options par défaut (la "Default Project Options StyleSheet"), sauf si
vous associez une feuille de style spécifique a un noeud ou si vous avez
choisi d’autres options locales. Voir la section "Utilisation des feuilles de
style" plus loin dans ce chapitre pour de plus amples informations.

Le gestionnaire de projet analyse la premiére cible, puis descend dans le
projet jusqu’a ce qu’il rencontre un noeud sans dépendances. Le
gestionnaire de projet crée d’abord ce noeud (et les autres noeuds de méme
niveau), puis remonte 1’arborescence du projet.

Par exemple, si vous avez un projet avec un fichier cible .EXE dépendant
d’un fichier .CPP, le gestionnaire de projet compile le fichier .CPP en un
fichier .OBJ puis utilise ce fichier .OB] pour créer le fichier .EXE.

Si vous choisissez Make all, le gestionnaire de projet vérifie, a I’aide de sa
date et de son heure, si le fichier a été modifié. Si c’est le cas, le gestionnaire
de projet géneére a nouveau ce fichier puis remonte dans I'arborescence du
projet et vérifié la date et 'heure de modification du fichier suivant. Le
gestionnaire de projet analyse tous les noeuds d"un projet et génere tous
ceux qui sont obsolétes.

Constructiond’une  Vous pouvez générer une partie d'un projet de trois facons différentes :

artie de projet
P proj = En générant un noeud et ses dépendances,

1. Sélectionnez le noeud a générer.

2. Cliquez, avec le bouton droit, sur le noeud (ou appuyez sur Alt+F10) et
choisissez Build node dans le TurboMenu. Tous les noeuds dépendants
sont générés, qu'ils soient obsolétes ou non.
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= Pour générer un projet en utilisant MAKE :
1. Sélectionner le noeud a générer.

2. Cliquez, avec le bouton droit, sur le noeud (ou appuyez sur Alt+F10) et
choisissez Make node dans le TurboMenu. MAKE ne génere que les
noeuds qui ne sont pas a jour. Pour de plus amples informations sur
MAKE et ses criteres de sélection des fichiers a générer, voir le chapitre 12.

= Pour traduire un seul noeud :
1. Sélectionnez le noeud a traduire.
2. Choisissez Project | Compile dans le menu principal ou sélectionnez la
commande de traduction par défaut dans le TurboMenu. Ainsi, si vous

avez sélectionné un fichier .CPP, le TurboMenu contient la commande
C++ Compile, qui ne compile que le noeud sélectionné.

La commande Project | Compile traduit le noeud en cours si la fenétre
d’édition est sélectionnée. Si une fenétre d’éditeur est sélectionnée, la
commande Project | Compile traduit le texte affiché dans I’éditeur.

Modification de I'arborescence du projet

Modification des

attributs de cible
avec TargetExpert

32

Vous pouvez modifier I'arborescence du projet a 'aide du clavier ou en
utilisant les menus. Certaines commandes n’apparaissent que dans le
TurboMenu. Pour afficher un TurboMenu dans la fenétre d’édition,
sélectionnez un noeud et appuyez sur Alt+F10. Les options disponibles dans
le TurboMenu varient en fonction du type du noeud sélectionné.

Lorsque vous modifiez un projet, vous pouvez ajouter, supprimer et
déplacer des cibles et des noeuds, et vous pouvez copier des noeuds. Il est
également possible de modifier les attributs des noeuds et des cibles.

Les attributs de cible définissent un type de cible. Il peut s’agir, par exemple,
d’une DLL Windows 16 bits a transformer en 32 bits. Il est possible de
modifier les attributs des cibles Standard et AppExpert, mais pas ceux des
cibles Source Pools (voir la section "Utilisation des Source Pools", plus loin
dans ce chapitre). De plus, vous ne pouvez pas modifier le type de la cible
(de Source Pool en AppExpert, par exemple).
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Modification des

attributs de noeud

Pour modifier les attributs d"une cible Standard ou AppExpert :

1.
2.

Sélectionnez une cible dans la fenétre d’édition.

Appuyez sur Alt+F10 ou cliquez, a I'aide du bouton droit, sur le noeud
cible.

Choisissez TargetExpert dans le TurboMenu. La boite de dialogue
TargetExpert s’affiche.

Modifiez les attributs de la cible puis cliquez sur OK. Vous trouverez
plus de détails sur les attributs a la section "Création d"un projet", au
début de ce chapitre.

Les attributs de noeud définissent un noeud, ainsi que les options et le
traducteur a utiliser pour sa traduction. Pour modifier ces attributs :

1.
2.
3.

4.

Sélectionnez un noeud dans la fenétre d’édition.

Appuyez sur Alt+F10 ou cliquez, a 'aide du bouton droit, sur le noeud.
Choisissez Edit node attributes dans le TurboMenu. La boite de dialogue
Node Attributes s’affiche.

Modifiez les attributs du noeud, puis cliquez sur OK. Ces attributs, qui
s’affichent généralement dans la fenétre d’édition, sont définis ainsi :

= Name indique le nom du noeud.

= Description est un texte qui décrit le noeud.

= Style Sheet est le nom de la feuille de style que le gestionnaire de
projet utilise pour traduire ce noeud. Si <<None>> est affiché, cela
signifie que le gestionnaire de projet utilise la feuille de style du parent.

= Translator indique le nom du traducteur utilisé pour ce noeud. Il s’agit
généralement du traducteur par défaut pour le type du noeud (Cpp
Compile pour un noeud .CPP). Si vous changez de traducteur, les
"builds" et les fichiers MAKE de ce noeud seront affectés. Pour plus de
détails, voir la section "Traducteurs, plus loin dans ce chapitre".

= Node type définit le noeud et indique les traducteurs disponibles pour
ce noeud.
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Ajout et
suppression de
noeuds
Vous pouvez aussi
utiliser le TurboMenu
pour ajouter des
noeuds.

Ajout et
suppression de
cibles
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Pour ajouter un noeud au projet :

Appuyez sur Alt+F10, puis choisissez Add node. Avec cette commande, il est
possible d’ajouter plusieurs noeuds.

1.

4.

Sélectionnez le noeud sous lequel vous désirez insérer le nouveau noeud.
Pour qu'il s'insére sous la cible, sélectionnez le noeud cible.

Appuyez sur Inser ou cliquez, a ’aide du bouton droit, sur le noeud
sélectionnez et choisissez Add node dans le TurboMenu.

Choisissez le(s) fichier(s) a associer a ce nouveau noeud ou entrez le nom
du noeud a ajouter (si ce fichier n’existe pas dans le répertoire actif, 1'EDI
le crée).

Cliquez sur OK. Le nouveau noeud s’affiche sous le noeud sélectionné.

Pour ajouter plusieurs noeuds a un projet :

1.

Ouvrez le gestionnaire de fichiers de Windows et sélectionnez les fichiers
a ajouter sous forme de noeuds a votre projet. Vous devez voir la fenétre
d’édition dans ’'EDL

Déplacez les fichier depuis le gestionnaire de fichiers. Le gestionnaire de
projet les ajoute automatiquement sous le noeud sélectionné.

Pour supprimer un noeud du projet, sélectionnez-le et appuyez sur Suppr, ou
choisissez Delete node dans le TurboMenu. Pour supprimer plusieurs
noeuds en méme temps, sélectionnez-les en appuyant sur Cir/ou Maj tout en
cliquant dessus - avec le bouton gauche -, puis appuyez sur Suppr. Avant
d’effacer les noeuds sélectionnés, le gestionnaire de projet vous demande
confirmation.

Pour ajouter une cible au projet :

1.
2.

Choisissez Project | New target dans le menu principal.
Entrez le nom de la nouvelle cible et choisissez son type :

= Standard (valeur par défaut) peut étre un exécutable, une DLL ou un
autre fichier.

= AppEXxpert est une application ObjectWindows. Voir le chapitre
AppExpertCh pour de plus amples informations sur ce type de cible.

= Source Pool est un ensemble de fichiers pouvant étre référencés dans
d’autres cibles (voir la section "Utilisation des Source Pools", plus loin
dans ce chapitre).
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Déplacement des

noeuds et des
cibles

Copie de noeuds

3. Cliquez sur OK. Si la cible est de type Standard, la boite de dialogue
TargetExpert s’affiche, vous permettant de définir d’autres options (voir
la page la section "Création d"un projet" au début de ce chapitre pour de
plus amples informations sur les options disponibles). Si la cible est de
type AppExpert, reportez-vous au chapitre 4. Si elle est de type Source
Pool, elle est ajoutée au projet et vous pouvez lui ajouter des noeuds
immédiatement.

Pour supprimer une ou plusieurs cibles :

1. Sélectionnez la cible et activez le TurboMenu (cliquez sur la cible a I’aide
du bouton droit, ou appuyez sur Alt+F10).

2. Choisissez Delete node.

3. Le gestionnaire de projet vous demande de confirmer la suppression.
Cliquez sur OK. Notez bien que vous ne pouvez pas annuler cette opération.

Vous pouvez déplacer des noeuds ou des cibles de plusieurs fagons :

= Faites glisser le noeud avec la souris. Il se place sous le noeud sélectionné
lorsque vous relachez le bouton.

= Sélectionnez le noeud et appuyez sur Alf et les touches fléchées. Le noeud
se déplace vers le haut ou le bas, le long des noeuds visibles. Vous pouvez
aussi utiliser la touche Alf et les touches fléchées Gauche et Droite pour
déplacer un noeud a travers les niveaux de dépendance. Par exemple, si
un fichier d’en-téte est dépendant d"un fichier .CPP (le fichier .H est placé
sous le fichier .CPP dans la fenétre d’édition), vous pouvez amener
I'en-téte au méme niveau que le fichier .CPP en sélectionnant le premier et
en appuyant sur Alt+Gauche.

Les noeuds peuvent étre copiés completement ou par référence. Une copie
complete vous permet de prendre le noeud et ses attributs et d’en placer une
copie conforme, mais distincte, a un autre emplacement du projet. Une telle
copie hérite des attributs de son parent, sauf si vous passez outre certaines
options.

Une copie de référence vous permet de prendre un noeud et ses
dépendances et de les référencer dans un autre emplacement du projet ; une
copie de référence n’est pas une copie distincte : si vous ajoutez ou
supprimez des dépendances dans 'original, la copie de référence est mise a
jour automatiquement. Une telle copie est une copie d"un noeud et de ses
dépendances.

Chapitre 2, Utilisation du gestionnaire de projet 35



Mise en garde !

Pour effectuer une copie compléte d'un noeud :

1. Sélectionnez le(s) noeud(s) a copier (utilisez Maj ou Cirl pour étendre la
sélection). Si un noeud compte des dépendances, ils sont
automatiquement copiés, sans que vous ayez a les sélectionner.

2. Maintenez la touche Cirl enfoncée et faites glisser les noeuds sélectionnés
a l'endroit désiré.

3. Lorsque vous relachez le bouton, les noeuds copiés apparaissent. Si vous
modifiez le noeud original, la copie complete n’est pas modifiée.

Pour effectuer une copie de référence,

1. Sélectionnez le noeud a copier. Méme si vous ne les sélectionnez pas, les
dépendances du noeud sélectionné seront automatiquement copiés.

2. Maintenez la touche Alt enfoncée et faites glisser le noeud a I'endroit
choisi pour la copie de référence.

3. Lorsque vous relachez le bouton, le noeud copié apparait, dans une
police maigre (non grasse). Ceci vous rappelle qu’il s’agit d"une copie de
référence et non pas d'une copie complete. Si vous modifiez le noeud
original, toutes les copies de référence sont mises a jour.

Si vous supprimez un noeud original, toutes les références a ce noeud seront
aussi effacées, sans possibilité d’annulation.

Utilisation des Source Pools

36

Un "Source Pool" (Ensemble de Sources) est un groupe de noeuds. Une cible
Source Pool n’est pas générée, mais peut étre référencée lors d'une création.
Les Source Pools permettent a différentes cibles d’utiliser le méme code
source. Ils sont par exemple tres utiles si vous créez deux applications, I'une
16 bits et la seconde 32. Pour voir un exemple de Source Pools, ouvrez le
projet SRCPOOL.IDE dans le répertoire EXAMPLES\IDE\SRCPOOL. Il
contient un fichier texte qui explique comment le Source Pool est ici utilisé.

Les Source Pools peuvent contenir plusieurs fichiers que vous souhaitez
copier par référence dans votre projet. Par exemple, vous pouvez avoir
plusieurs en-tétes a placer a divers endroits du projet. Si vous placez ces
fichiers dans un Source Pool, puis copiez ce dernier par référence, il vous
suffira de modifier le Source Pool original. Ainsi, si vous ajoutez un en-téte
dans le Source Pool, toutes les copies référencées seront immédiatement
mises a jour.
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Les Source Pools sont particulierement utiles pour assigner une seule feuille
de style a plusieurs cibles. Par exemple, si vous avez trois cibles dans un
projet et souhaitez que toutes les cibles utilisent la méme feuille de style,
vous pouvez soit associer la feuille de style a chaque cible, individuellement,
soit placer les cibles sous un Source Pool puis associer la feuille de style au
noeud du Source Pool. Si vous désirez réassigner une feuille de style (pour,
par exemple, compiler sans informations de débogage), il vous suffira alors
de réassigner la feuille de style au Source Pool, et non pas a chaque cible.

Définition des options d’un projet

Dérogation locale

Lorsque vous avez créé un projet, il se peut que vous souhaitiez modifier les
options de création par défaut. Ces options indiquent au gestionnaire de
projet comment il doit créer votre projet, en spécifiant, par exemple, si vous
désirez inclure les informations de débogage dans votre application.

Pour modifier les options d"un projet :

1. Choisissez Options | Project. Une boite de dialogue s’affiche.

2. Modifiez certaines options. Voir les chapitres 1 et 3 pour de plus amples
informations sur les options.

2. Cliquez sur OK pour valider vos modifications.

Lorsque vous créez votre projet, les options définies s’appliquent a
l'intégralité du projet. Si vous créez un nouveau projet, il utilise par défaut
les options du dernier projet ouvert.

Vous souhaiterez parfois définir des options spécifiques pour I'un des
noeuds du projet (pour, par exemple, compiler un seul fichier sans
informations de débogage). Pour activer des options différentes pour un
noeud, utilisez Local Override ou une feuille de style.

Il est possible, localement, d'utiliser d’autres options que celles qui ont été
définies pour I'ensemble du projet. Cette fonctionnalité s’appelle la
dérogation locale ("Local Override"). Ceci est utile lorsque vous désirez
appliquer des options différentes & un noeud précis. Si vous désirez déroger
a de nombreuses options, utilisez une feuille de style séparée (voir la section
qui suit pour de plus amples informations sur les feuilles de style).
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Pour déroger a une option,

1. Choisissez le noeud auquel vous souhaitez appliquer des options
distinctes.

2. Cliquez, al’aide du bouton droit, sur le noeud (ou appuyez sur Alt+F10) et
choisissez Edit local options dans le TurboMenu. La boite de dialogue
Style Sheet s’affiche, détaillant les options utilisées pour le noeud.

3. Sélectionnez I'option a modifier. La case Local Override est
automatiquement cochée.

4. Cliquez sur OK.

Pour annuler une dérogation, désélectionner Local Override. La coche dans
Local Override n’est visible que lorsque le curseur se trouve dans 1'option a
laquelle vous dérogez, ce qui rend difficile son repérage. La case Local
Override est gris foncé si aucune des options de cette section n’est
remplacée par une autre. Elle devient gris clair si 1'une des options est
remplacée, mais vous devez quand méme les sélectionner 1'une apres 1’autre
pour savoir de laquelle il s’agit.

Si vous dérogez a plus de deux options, il est souhaitable d’utiliser une
feuille de style propre a ce noeud.

Les feuilles de style sont un ensemble d’options de création (les "build
options") s’appliquant a un projet. Chaque projet utilise un jeu d’options par
défaut, qui sont enregistrées dans une feuille de style. Par défaut, un projet
utilise la feuille de style nommée "Default Project Options" (Options par
défaut pour un projet) . Les parametres contenus dans la feuille de style
influent sur la fagon dont sera créé le projet. Si tous les composants du projet
peuvent étre créés avec les mémes options, vous pouvez les définir a I'aide
de la boite de dialogue Options | Project. Ceci vous permet de modifier la
feuille de style "Default Project Options". Si vous ne souhaitez modifier que
les options d"un seul noeud, utilisez la fonction Local Override ; si vous
vous apercevez que vous utilisez souvent cette derniere, il peut étre
préférable d’utiliser une feuille de style.

Lors de la création d"un projet, c’est la feuille de style du projet qui est
utilisée, sauf si le noeud en cours de création est associé a une feuille de style
distincte ou utilise Local Override (voir la section précédente pour de plus
amples informations sur Local Override). Il est possible d"utiliser des
feuilles de style et Local Override, notamment dans le cas ou vous avez
associé une feuille de style a vos cibles mais souhaitez la modifier
légerement pour traiter un noeud placé sous la cible.
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Lorsque le gestionnaire de projet crée un noeud, il utilise la feuille de style
du noeud, ainsi que toute option définie dans Local Override. Si aucune
feuille de style n’est associée au noeud, le gestionnaire de projet utilise la
feuille de style du parent du noeud. Si celui-ci ne comporte pas non plus de
feuille de style, le gestionnaire de projet analyse le parent suivant, jusqu’a ce
qu’il en trouve une. En dernier ressort, c’est la feuille de style du projet qui
est utilisée.

En regle générale, les différents noeuds d"un projet doivent étre créés avec
des options différentes. Vous compilez, par exemple, les fichiers .C avec
certaines options, les fichiers .CPP avec d’autres, ou vous créez une cible au
format 16 bits et une autre au format 32 bits. A titre d’exemple, ouvrez le
projet STYLESHT.IDE situé dans le répertoire
\EXAMPLES\IDE\STYLESHT. Ce fichier utilise une feuille de style
différente pour chaque cible (deux versions du programme WHELLO). Ce
projet contient en outre un fichier texte décrivant 1'utilisation des feuilles de
style.

Le gestionnaire de projet contient plusieurs feuilles de style utilisables, mais
vous pouvez également créer les votres. Pour associer une feuille de style a
un noeud :

1. Sélectionnez le noeud et cliquez dessus, a ’aide du bouton droit.

2. Choisissez Edit node attributes.

3. Sélectionnez une feuille de style dans la boite liste qui s’affiche.

4. Cliquez sur OK.

Vous pouvez aussi cliquer sur le bouton Styles pour créer une feuille de

style. Reportez-vous a la section qui suit pour de plus amples informations
sur la création de vos propres feuilles de style.

Pour créer une feuille de style dans un projet :

1. Choisissez Options | Style Sheets dans le menu principal.

2. Cliquez sur Create. Entrez le nom de la feuille de style et appuyez sur
Entree.

3. Cliquez sur Edit. La boite de dialogue Style Sheet s’ouvre.

4. Modifiez, si vous le souhaitez, certaines options de votre nouvelle feuille
de style. La plupart de ces options sont décrites au chapitre Options.

5. Cliquez sur OK pour valider vos modifications.
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Une feuille de style peut étre modifiée, renommée ou copiée. Choisissez
Options | Style Sheets pour afficher la boite de dialogue Style Sheets. Les
options disponibles sont les suivantes :

= Compose vous permet de créer une feuille de style contenant des options
combinées a partir d'une ou de plusieurs feuilles de style :

1. Créez une nouvelle feuille de style (cliquez sur New et entrez son nom),
puis cliquez sur Compose.

2. Sélectionnez la feuille de style a inclure dans cette nouvelle feuille, puis
cliquez sur Add.

3. Répétez I'opération aussi souvent que nécessaire, puis cliquez sur OK. Il
n’est pas possible de modifier une feuille de style composée, mais vous
pouvez a nouveau cliquer sur Compose pour ajouter ou supprimer des
feuilles de style.

= Pour copier une feuille de style :
1. Sélectionnez une feuille de style et cliquez sur Copy.

2. Entrez le nom de la feuille de style de destination puis cliquez sur OK. I
devient alors possible de cliquez sur Edit pour modifier certaines de ses
options. La copie représente la solution la plus rapide pour créer une
feuille de style dont les parametres sont semblables, dans leur majorité, a
ceux d'une feuille de style existante.

= Pour modifier une feuille de style :
1. Sélectionnez-la et cliquez sur Edit.
2. Modifiez les options de votre choix et cliquez sur OK.
= Pour renommer une feuille de style :
1. Sélectionnez-la et cliquez sur Rename.
2. Entrez le nouveau nom de la feuille de style et cliquez sur OK.
= Pour supprimer une feuille de style, sélectionnez-la et cliquez sur Remove.

Si vous créez des feuilles de style pour un projet, puis choisissez Project |
New project, le nouveau projet hérite des feuilles de style (ainsi que des
outils et des options) de I’ancien projet. Cependant, si vous fermez un projet
ou relancez I'EDI, vous devrez ouvrir a nouveau le projet avec ses feuilles
de style, puis créer un nouveau projet pour que celui-ci hérite des feuilles de
style.
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Il existe une autre facon de partager des feuilles de style entre plusieurs
projets. A chaque fois que vous créez un fichier de projet (.IDE), vous créez
aussi un fichier .PDL (Project Description Language) qui contient des
informations sur les feuilles de style et les outils utilisés dans ce projet.
Attention cependant : ne modifiez ce fichier que si vous étes parfaitement
familier avec sa syntaxe.

Lorsque vous ouvrez un fichier de projet, le gestionnaire de projet ouvre le
fichier .PDL associé au fichier .IDE.

Pour partager une feuille de style entre plusieurs projets :
1. ATlaide d’un éditeur de texte, ouvrez le fichier .PDL contenant la feuille
de style a partager.

2. Localisez le nom de la feuille de style. Par exemple, si vous avez créé la
feuille de style MONSTYLE, une section du fichier PDL commence par
la chalne StyleSheet= "MONSTYLE".

3. Copiez le texte compris entre les accolades de début et de fin. Vous
pouvez copier plusieurs feuilles de style.
4. Ouvrez le fichier .PDL dans lequel vous désirez copier la feuille de style.

5. Placez-vous dans la section des feuilles de style et collez le texte a la fin
de la liste des feuilles de style.

6. Enregistrez le fichier PDL modifié. Lorsque vous ouvrirez le projet
associé avec ce fichier modifié, les feuilles de style que vous venez de
coller seront affichées lorsque vous choisirez Options | Style Sheets.

Etant donné que chaque noeud peut avoir sa propre feuille de style et qu’il
est possible de déroger aux options de cette feuille de style, il est
indispensable de pouvoir visualiser les options des noeuds.

Pour connaitre la hiérarchie des options :
1. Cliquez, a 'aide du bouton droit, sur un noeud du projet et choisissez
View options hierarchy.

La boite de dialogue Options Hierarchy s’ouvre. Elle indique tous les
noeuds contenus dans le projet, ainsi que leurs options. Les noeuds
d’auto-dépendence ne sont pas listés. Comme dans la fenétre d’édition, il
est possible d’étendre et de condenser la liste des noeuds.

2. Cliquez sur le noeud a visualiser. Ses options s’affichent a sa droite.
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3. Pour modifier une option, faites un double-clic dessus ou sélectionnez-la
et cliquez sur Edit. Si I'option appartient a une feuille de style, vous
modifierez toute la feuille de style. S’il s’agit d"une option "Local
Override", vous modifierez les options Local Override du noeud
sélectionné.

4. Pour refermer la boite de dialogue, cliquez sur Close.
La liste des options indique le nom du noeud entre crochets, suivi du nom
de la feuille de style du noeud. Elle indique également les options

auxquelles vous avez dérogé. Cette hiérarchie vous permet de savoir quelles
sont les options qui sont passées aux noeuds dépendants.

Traducteurs

Un traducteur est un programme qui modifie le type d"un fichier. Le
compilateur, par exemple, traduit les fichiers .C et .CPP en fichiers .OB]J, et
I’éditeur de liens traduit les fichiers .OBJ, .LIB, .DEF et .RES en un fichier
.EXE.

Le gestionnaire de projet vous permet de définir vos propres traducteurs.
Les traducteurs que vous ajoutez a un projet restent dans son fichier de
projet ; ils ne sont pas intégrés de facon permanente a I'EDI. Cependant, les
traducteurs, les feuilles de styles, les visualiseurs et tout autre outil peuvent
étre transférés a un autre projet : si un fichier de projet ouvert contient des
outils ou des feuilles de style de votre cru, le prochain projet que vous
créerez (par Project | New project) héritera des ces outils. Voir la page plus
haut la section "Partage de feuilles de style" pour de plus amples
informations sur le partage d’outils entre projets.

Pour visualiser les traducteurs par défaut, choisissez Options | Tools. Ceci
permet également de connaitre les visualiseurs et autres outils installés.

Installation d’un Pour installer un traducteur :

traducteur 1. Choisissez Options | Tools. La boite de dialogue qui s’affiche liste les

outils, les visualiseurs et les traducteurs. Il est possible aussi d’installer
des traducteurs en choisissant Build Attributes dans le TurboMenu du
gestionnaire de projet.

2. Cliquez sur New.
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3. Entrez le nom du traducteur, son chemin d’acces et ses éventuelles
options de ligne de commande. Vous pouvez utiliser des macros de
transfert dans la ligne de commande. Pour de plus amples informations
sur ces macros, voir 1I’Aide en ligne.

4. Entrez le texte du menu. Ce texte s’affichera dans les TurboMenus et
dans le menu principal des Outils ("Tools"). Pour assigner une touche de
raccourci a ce menu, faites précéder I'une des lettres du caracteres "&".
Cette lettre sera soulignée dans le menu. La touche de raccourci du menu
File, par exemple, est F. Dans le texte du menu, File serait entré sous la
forme &File.Pour afficher le caractére "&" dans un menu, entrez deux
fois ce caractere (par exemple, & &Test pour obtenir &Test.

5. Tapez un éventuel texte d’aide ; celui-ci s’affichera dans la ligne d’état
lorsque le curseur sera sur 'option du menu.

6. Cliquez sur Advanced pour ouvrir la boite de dialogue Tool Advanced
Options.

7. Cochez Translator.

8. Cochez I'option Place on Tools menu si vous désirez que ce traducteur
s’affiche dans le menu principal des outils. Cochez Place on TurboMenu
si vous souhaitez qu’il s’affiche lorsque vous cliquez, a I'aide du bouton
droit, sur un noeud associé a votre traducteur.

9. Sivous souhaitez que le traducteur puisse traiter les cibles, cochez Target
translator. Lorsque vous utilise ce traducteur, le noeud devient une cible
et le fichier traduit est enregistré dans le répertoire Final. Si vous ne
cochez pas cette option, le fichier traduit est enregistré dans le répertoire
intermédiaire.

10. Entrez I'extension des fichiers que vous souhaitez associer avec ce
traducteur. BCC, par exemple, est le traducteur des fichiers .C et .CPP,
aussi l'option Translate From contiendrait-elle . c; . cpp:. Le caractere

;" sépare les diverses extensions et le caractere ":" indique la fin de la
liste.

11. Entrez I'extension du fichier traduit généré. BCC, par exemple,
convertissant les fichiers .CPP en fichiers .OB]J, . ob est affiché dans la
case Translate to.

12.Si vous voulez que ce nouveau traducteur soit utilisé par défaut pour un
type de noeud, entrez I’extension du fichier et le caractere ":" dans la case
Default for.

13. Cliquez sur OK.

Chapitre 2, Utilisation du gestionnaire de projet 43



Utilisation de
Special dans le
TurboMenu

Installation de
visualiseurs et
d’outils

44

Dans le TurboMenu, certains noeuds ont une commande Special qui liste les
autres traducteurs pour le type de noeud sélectionné. Vous voyez, par
exemple, les commandes Assembler Output et Preprocess si un noeud .CPP
est sélectionné, mais vous voyez la commande Implib si c’est un noeud .DLL
qui est sélectionné.

Un visualiseur vous permet de voir le contenu du noeud sélectionné. Ainsi,
un éditeur est un visualiseur qui vous permet de parcourir le code dun
fichier .CPP. Dans le TurboMenu d’un noeud .CPP, la commande Text Edit
est disponible. L’éditeur par défaut pour la vue Text Edit est I'éditeur de
I’EDI.

Pour visualiser un noeud, vous pouvez :

» Faire un double-clic sur le noeud de votre choix dans la fenétre d’édition,
ou

» Cliquer dessus, a I'aide du bouton droit, et choisir View pour afficher la
liste des visualiseurs utilisables.

Les visualiseurs disponibles sont fonction du type du noeud sélectionné.
Ainsi, Resource Workshop peut visualiser les fichiers .RC. Il n’est pas
possible d’afficher un noeud .EXE dans un éditeur de texte, mais vous
pouvez 'ouvrir avec le débogueur intégré, avec Turbo Debugger pour
Windows, avec ObjectBrowser ou sous la forme d"un exécutable.

Les outils sont des applications que vous souhaitez lancer depuis 1'EDI
(TurboDebugger ou GREP, par exemple). La procédure d’installation des
visualiseurs et des outils est la méme que pour les traducteurs. Pour de plus
amples informations, reportez-vous a la section "Traducteurs" de ce chapitre.
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Compilation

Les applications peuvent étre compilées dans I'EDI (Environnement de
Développement Intégré) ou au moyen du programme BCC.EXE
(applications 16 bits) ou BCC32.EXE (applications 32 bits) lancé a partir de la
ligne de commande. Les options du compilateur vous permettent de
controler la génération du code en définissant le type d’application a créer
(une version de débogage par exemple), I'emplacement des fichiers
d’en-téte et des bibliothéques de liaison, la gestion du code C++ et bien
d’autres aspects.

Ce chapitre se divise en trois sections :
= Compilation dans I'EDI ;

= Compilation au moyen du programme BCC ou BCC32 ;

= Options du compilateur.

La table des options indique les options du compilateur en ligne de
commande et les options correspondantes dans 1'EDI. Les options de

compilation sont regroupées par sujet dans la boite de dialogue Options |
Projet ot elles font I’objet d"une description plus détaillée.
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Compilation dans I’'EDI

Cette section vous explique comment compiler de simples programmes au
moyen des options de compilation dans I'EDI. Pour apprendre a compiler
des programmes plus complexes, reportez-vous au chapitre 2.

La barre d’icones de 1’EDI contient trois boutons de compilation qui
correspondent a des commandes de menu :

Y Project | Compile (Alt+F9) compile le code dans la fenétre d’édition

it sélectionnée au moyen des options de compilation définies dans la boite de
dialogue Project Options. Si vous choisissez une fenétre de projet, tous les
noeuds sélectionnés dans le projet sont traduits ; les noeuds fils ne sont
traduits que s'ils ont été sélectionnés (pour plus de détails sur les
traducteurs, reportez-vous au chapitre 2).

= Project | Make All (F9) traduit tous les noeuds périmés d'un projet. Si aucun
Taniat projet n’est ouvert, tous les fichiers contenus dans les fenétres d’édition sont
compilés au moyen des traducteurs de projet par défaut.

Project | Build All traduit tous les noeuds d’un projet - méme s’ils sont a
e jour. La commande Project | Build All compile le projet en commengant par
son premier noeud. Pour interrompre 1’'opération, cliquez sur Cancel.

Utilisation des Il existe deux moyens de définir les options de compilation dans I'EDI :
options de o . . P . .
compilation = En sélectionnant Options | Project pour définir les options requises dans

dans 'EDI la boite de dialogue. Ces options sont utilisées lorsque vous effectuez une
compilation sans avoir chargé de fichier de projet. Si un projet est chargé,
les options sont appliquées a I’ensemble du projet durant sa compilation.

= Les options de projet doivent étre définies localement pour chaque fichier
en utilisant le gestionnaire de projet. Pour plus de détails sur les options
locales, reportez-vous au chapitre 2.
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Exemple : pour compiler un code qui génére une application 32 bits destinée
a un processeur 80386 dans une fenétre d’édition (sans projet chargé),
procédez de la maniere suivante :

1. Sélectionnez la fenétre d’édition qui contient le code a compiler.
2. Sélectionnez la commande Options | Project dans le menu.

3. Dans la boite de dialogue Project Options, cliquez sur le sujet 32-bit
Compiler pour afficher les sous-sujets, puis cliquez sur Processor.

4 Les options réservées aux processeurs 32 bits s’affichent sur la droite.
Cochez I'option 80386. Elle demeure en vigueur jusqu’a ce que vous
choisissiez un autre type de processeur ou que vous sortiez de I'EDL
Pour en faire I’option par défaut (qui sélectionnera automatiquement une
application 32 bits pour processeur 80386 a chaque opération de
compilation), choisissez Options | Save dans le menu principal.

5. Cliquez sur le bouton de compilation dans la barre d’icones, ou
sélectionnez Project | Compile (cette commande compile le code dans la
fenétre d’édition courante si aucun projet n’a été chargg).

Utilisation des compilateurs en ligne de commande

Cette section vous explique comment utiliser les compilateurs en ligne de
commande (BCC.EXE et BCC32.EXE). BCC.EXE est une application 16 bits
qui génere du code 16 bits, alors que BCC32.EXE, comme son nom l'indique,
est une application 32 bits générant du code 32 bits. BCC et BCC32
fonctionnent de la méme maniére, mais possedent des valeurs par défaut
différentes (comme indiqué dans la table des option) et génerent un code
différent. Sauf indication contraire, les instructions et options spécifiées pour
BCC s’appliquent également a BCC32.

Vous pouvez utiliser BCC pour envoyer des fichiers a TLINK ou TASM
(fichiers .ASM si vous avez installé TASM sur votre machine). La syntaxe
générale de BCC.EXE est la suivante :

:BCC [option [option...]] fichier [fichier...]
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et BCC32.CFG
configure
BCC32.EXE ; les
fichiers de projet
(.IDE) configurent
I'EDI.

Pour obtenir la liste des options de compilation les plus couramment
utilisées, tapez BCC (sans préciser d’option ni de nom de fichier) et appuyez
sur Entrée. La commande BCC doit étre séparée de chaque option ou nom
de fichier par au moins un espace. Chaque option doit en outre étre
précédée d'un tiret (-) ou d’une barre oblique (/) ; a titre d’exemple, pour
spécifier un type de chemin d’inclusion, vous devez spécifier :

BCC -Ic:\code\Fich_h

Les options et noms de fichier spécifiés en ligne de commande ont priorité
sur les valeurs par défaut contenues dans les fichiers de configuration.

Par défaut, BCC compile les fichiers sans extension et les fichiers .CPP en
tant que fichiers C++. Les fichiers ayant ’extension .C ou une extension
autre que .CPP, .OB], .LIB ou .ASM sont compilés en tant que fichiers C.

BCC.EXE et BCC32.EXE possedent des options actives par défaut (ces
options sont signalées par un petit carré noir dans le tableau 3.1 dans la table
des options). Pour désactiver une option par défaut, tapez BCC -option-.

Par défaut, BCC essaie de réaliser une édition de liens avec un fichier de
définition de module du méme nom que le fichier exécutable. Utilisez
TLINK pour lier un fichier de définition de module portant un nom
différent. Il n’est pas possible de lier plus d"un fichier de définition de
module.

Si vous avez I’occasion d’utiliser régulierement un ensemble d’options
particulier a partir de la ligne de commande, vous pouvez les définir dans
un fichier de configuration (fichier texte ASCII standard). Les options doivent
étre séparées les unes des autres par un espace et peuvent figurer sur une
seule ligne ou plusieurs.

Par défaut, BCC.EXE utilise le fichier de configuration TURBOC.CFG, tandis
que BCC32.EXE utilise le fichier BCC32.CFG (les options par défaut
correspondants sont signalées par un petit carré noir dans le tableau 3.1).
Les compilateurs commencent par rechercher les fichiers .CFG dans le
répertoire a partir duquel vous avez lancé BCC, puis dans le répertoire ot
est stocké BCC.EXE ou BCC32.EXE.
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Vous pouvez créer de multiples fichiers de configuration ou modifier
TURBOC.CFG. Pour utiliser un fichier de configuration, tapez

+[chemin] fichier sur laligne de commande BCC. Pour utiliser le fichier
de configuration MACONFIG.CFG, vous devez donc entrer la commande
suivante sur la ligne de commande :

BCC +C:\MACONFIG.CFG moncode.cpp

Les options définies en ligne de commande BCC ont priorité sur celles qui
sont fournies par les fichiers de configuration.

Pour spécifier plusieurs options ou fichiers sur la ligne de commande,
entrez-les dans un fichier de recherche (fichier texte ASCII standard). Les
fichiers de recherche vous permettent d’utiliser une ligne de commande
plus longue que celle disponible sur la plupart des systemes d’exploitation.

Pour utiliser un fichier de recherche :

1. Entrez les options en ligne de commande que vous souhaitez utiliser
dans un fichier et sauvegardez-le. Ces options peuvent étre définies sur
une ou plusieurs ligne dans le fichier, mais doivent étre séparées les unes
des autres par des espaces. Les fichiers de recherche fournis avec Borland
C++ ont I'extension .RSP.

2. Tapez BCC Q@ [chemin]fichrech.rsp.

Vous pouvez également spécifier plus d"un fichier de recherche au moyen
de la commande suivante :

BCC @@[chemin]fichrech.rsp@@[chemin]autrefic.rsp.

Les options définies en ligne de commande ont priorité sur les options
correspondantes et les noms de fichier spécifiés dans un fichier de recherche.

BCC.EXE et BCC32.EXE évaluent les options de gauche et a droite selon les
reégles suivantes :

= Lorsqu’une option est dupliquée, a I'exception de -l et de -L, la derniére
valeur attribuée est prise en compte.

= Si vous définissez plusieurs options -L ou -l sur la ligne de commande, le
résultat est cumulé : le compilateur consulte tous les répertoires listés de
gauche a droite.

= Les options en ligne de commande ont priorité sur celles qui sont définies
dans les fichiers de configuration et de recherche.
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Options de compilation

Le tableau 3.1 des options dresse la liste des options de compilation
disponibles dans I'EDI et en ligne de commande. La plupart des options de
I’EDI sont affichées dans la boite de dialogue Project Options ; si elles n'y
figurent pas, I’option équivalente de 'EDI est mentionnée entre signes

< et >. Dans I'EDI, une option est répétée lorsqu’elle peut étre activée ou
désactivée par une case a cocher. Pour obtenir une description détaillée de
chaque option, consultez la page correspondante spécifiée dans le tableau.

Les options par défaut des compilateurs en ligne de commande 16 et 32 bits
sont signalées par un petit carré noir (s) ; les options applicables uniquement
a l'un ou l'autre des compilateurs sont également signalées, respectivement,
par = 16 et » 22par une puce carrée pour bl6 et b32. A noter que dans 1I’ED], les
options par défaut sont différentes. La principale différence dans les options
par défaut est que 'EDI compile en utilisant les informations de débogage et
de Browser et qu'il produit des fichiers compilés plus volumineux que les
compilateurs en ligne de commande. (Les applications ont toutefois la
méme taille lorsque vous utilisez les mémes options dans I'EDI et en ligne

de commande.)

Tableau 3.1 : Récapitulatif des options

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
@fichier 49  [Nom du fichier de projet] Lit les options du compilateur dans le fichier de
recherche spécifié.
+fichier 48  <aucune> Utilise le fichier de configuration secondaire précisé.
-1 90 <aucune> Génere des instructions 80186.
mig -2 68 16-bit Compiler | Processor | 80286 Génere des instructions compatibles avec le mode
protégé 80286 (16 bits uniquement).
-3 68 16-bit Compiler | Processor | 80386 Géneére des instructions compatibles avec le mode
protégé 80386 16 bits (option BCC).
w2 -3 76 32-bit Compiler | Processor | 80386 Génere des instructions compatibles avec le mode
protégé 80386 32 bits (option BCC32).
-4 68 16-bit Compiler | Processor | 486 Géneére des instructions compatibles avec le mode
protégé 80486 16 bits (option BCC).
-4 76 32-bit Compiler | Processor | 486 Génere des instructions compatibles avec le mode
protégé 80486 32 bits (option BCC32).
-5 76 32-bit Compiler | Processor | Pentium Génere des instructions compatibles avec le mode
protégé Pentium 32 bits.
-A 66 Compiler | Source | ANSI Conformité au langage ANSI.
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
-A-, -AT 66 Compiler | Source | Borland extensions Conformité au language BC.
-AK 66 Compiler | Source | Kernighan and Ritchie Conformité au language Kernighan et Ritchie.
-AU 66 Compiler | Source | UNIX V Conformité au language UNIX V.
-an 76 16- or 32-bit Compiler | Processor | Byte, Alignement sur n: 1 = octet, 2 = mot, 4 = double
Word, Double Word mot (32 bits uniquement).
. -a- 68 16-bit Compiler | Processor | Byte Alignement sur un octet.
B 90 <aucune> Compile et appelle 'assembleur pour traiter le code
assembleur.
. b 63 Compiler | Code Generation | Allocate enums  enums a la taille dentier.
and ints
-b- 63 Compiler | Code Generation | Allocate enums  enums a la taille d'octet si possible.
and ints (non cochée)
-C 65 Compiler | Source | Nested Comments Active les commentaires imbriqués.
. -C- 65 Compiler | Source | Nested Comments (non Désactive les commentaires imbriqués.
cochée)
-C 90 Project | Compile Compile en .OBJ, sans édition de liens.
-Dnom 62 Compiler | Defines Attribue une chaine constituée du caractére nul
comme nom.
-Dnom=chaine 62 Compiler | Defines Attribue la chaine au nom.
-d 63 Compiler | Code Generation | Duplicate Fusionne les chaines dupliquées.
strings merged
. -d- 63 Compiler | Code Generation | Duplicate Ne fusionne pas les chaines dupliquées.
strings merged
-dc 71 16-bit Compiler | Memory Model | Put strings ~ Transfere les constantes du segment de données
in code segments vers le segment de code (16 bits uniquement).
-Efichier 91  <aucune> Utilise 'assembleur spécifié.
-efichier 91 <Editez les attributs de noeud dans le Effectue I'édition de liens pour produire le fichier
gestionnaire de projet> spécifié.
-Fc 65 Compiler | Compiler Output | Generate Génere des COMDEF (C 16 bits uniquement).
COMDEFs
-Ff 65 16-bit Compiler | Memory Model | Automatic Crée automatiquement des variables far (16 bits
far data uniquement).
-Ff=taille 65 16-bit Compiler | Memory Model | Far Data Crée automatiquement des variables far,

Threshold

sélectionne "taille” comme limite (16 bits
uniguement).
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
-Fm 65 <aucune> Active les options -Fc, -Ff et -Fs (16 bits
uniguement).
-Fs 65 <TargetExpert | Alternate startup> Suppose que DS = SS dans tous les modéles de
mémoire (DOS 16 bits uniquement).
. - 64 Compiler | Floating point | No floating point Permet I'utilisation de la virgule flottante.
(non cochée)
£ 64 Compiler | Floating point | No floating point Ne permet pas I'utilisation de la virgule flottante.
. f 64 Comopiler | Floating point | Fast floating point Calculs flottants rapides.
-ff- 64 Compiler | Floating point | Fast floating point Calculs en virgule flottante stricts ANSI.
(non cochée)
-f87 91 <aucune> Utilise les instructions matérielles 8087.
-287 91  Compiler | Floating point | Fast floating point Utilise les instructions matérielles 80287 (pour
applications DOS).
-G 81 Optimizations | Specific | Executable Speed Code le plus rapide.
. -G- 81 Optimizations | Specific | Executable Size Code le plus compact.
. -gn 87 Messages | Stop after n warnings Avertissements : interruption au bout de
n messages (100 par défaut).
-H 68 Compiler | Precompiled headers | Generate Génere et utilise des en-tétes précompilés.
and use
. -H- 68 Compiler | Precompiled headers | Do not N'utilise pas d’en-tétes précompilés et ne les
generate or use génére pas.
-He 91  <aucune> En-tétes précompilés de cache. Cette option doit
étre utilisée avec -H or -Hxxx.
-Hu 68 Compiler | Precompiled headers | Use but Utilise des en-tétes précompilés, mais ne les
don’t generate génére pas.
-H"xxx" 68 Compiler | Precompiled headers | Stop Interrompt la compilation des en-tétes précompilés

precompiling after header

-H=fichier 68 Compiler | Precompiled headers |
precompiled header file name

-h 72 16-bit Compiler | Memory Model | Fast huge
pointers
-Ilchemin 60 Directories | Include
. -in 65 Compiler | Source | Identifier length

au fichier "xxx" (32 bits uniquement). Cette option
doit étre utilisée avec -H, -Hu ou -H=fichier.
Définit le nom du fichier contenant les en-tétes
précompilés.

Utilise I'arithmétique fast huge pointer (16 bits
uniguement).

Définit le chemin d’accés aux répertoires pour les
fichiers include.

Sélectionne la longueur significative d'identificateur
n (par défaut 32).
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
. -Jg 80 C++ Options | Templates | Smart Génere des définitions pour toutes les instances de
modeles et fusionne les duplications.

-Jgd 80 C++ Options | Templates | Global Géneére des définitions publiques pour toutes les
instances de modéles ; duplique les résultats dans
les erreurs de redéfinition.

-Jgx 80 C++ Options | Templates | External Génere des références externes pour toutes les
instances de modeles.

. -n 87 Messages | Stop after n errors Erreurs : interruption aprés n messages (25 par
défaut).

K 63 Compiler | Code Generation | Unsigned Type de caractére non signé par défaut.

characters
. K- 63 Compiler | Code Generation | Unsigned Type de caractére signé par défaut.
characters (non cochée)

-K2 78 C++ Options | C++ Compatibility | Don'ttreat  Autorise uniquement deux types de caracteres

char as distinct (signés et non signés) ; char est traité comme
caractére signé (16 bits uniquement). Compatibilité
avec Borland C++ 3.1 et versions plus anciennes.
. -k 66 Compiler | Debugging | Standard stack frame  Active le cadre de pile standard.

-Lchemin 60 Directories | Library Définit le chemin d’accés des fichiers bibliotheques.

-Ix 91  <options de 'éditeur de liens> Passe I'option x a I'éditeur de liens (peut utiliser
plus d'un x).

-l-x 91  <options de 'éditeur de liens> Désactive I'option x pour I'éditeur de liens.

-M 91  Linker | Map File | Segment, Public, or Demande & I'éditeur de liens de créer un fichier

Detailed mappe.

-mc 70 16-bit Compiler | Memory Model | Compact Compile au moyen du modele de mémoire
COMPACT (16 bits uniquement).

-mh 70 16-bit Compiler | Memory Model | Huge Compile au moyen du modele de mémoire HUGE
(16 bits uniquement).

-ml 70  16-bit Compiler | Memory Model | Large Compile au moyen du modéle de mémoire LARGE
(16 bits uniquement).

-mm 70  16-bit Compiler | Memory Model | Medium Compile au moyen du modéle de mémoire
MEDIUM (16 bits uniquement).

-mm! 70 16-bit Compiler | Memory Model | Medium Compile au moyen du modéle de mémoire

and Never MEDIUM ; suppose que DS != SS (16 bits

uniquement).
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
. -ms 70 16-bit Compiler | Memory Model | Small Compile au moyen du modele de mémoire SMALL
(16 bits uniquement).
-ms! 70 16-bit Compiler | Memory Model | Small and Compile au moyen du modéle de mémoire
Never SMALL ; suppose que DS != SS (16 bits
uniguement).
-mt 70 16-bit Compiler | Memory Model | Tiny Compile au moyen du modéle de mémoire TINY
(16 bits uniquement).
-mt! 70 16-bit Compiler | Memory Model | Tiny and Compile au moyen du modele de mémoire TINY ;
Never suppose que DS != SS (16 bits uniquement).
-N 66 Compiler | Debugging | Test stack overflow Vérifie la présence éventuelle d’'un débordement de
pile.
-nchemin 60 Directories | Final Définit le répertoire de sortie.
-0 83  Optimizations | Size | Jump optimizations Optimise les branchements.
-01 81  Optimizations | Specific | Executable size Génére le code le plus compact.
-02 81  Optimizations | Specific | Executable speed Génére le code le plus rapide (identique a -Ox).
-Oa 82  Optimizations | Specific | Assume no pointer Optimise en supposant qu'il n’existe pas d'alias
aliasing d'expressions de pointeurs a 'évaluation des
SOUS-expressions communes.
-Ob 83 Optimizations | Size | Dead code elimination Elimine le code superflu.
-Oc 82 Optimizations | Specific | Optimize locally Elimine les expressions dupliquées dans les blocs
de base.
-Od 81 Optimizations | Disable all optimizations Désactive toutes les optimisations.
-Oe 84 Optimizations | Size | Global register allocation  Attribue des registres globaux et analyse les zones
de variables actives.
-Og 82 Optimizations | Specific | Optimize globally Elimine les expressions dupliquées dans les
fonctions.
-Oi 84  Optimizations | Speed | Inline intrinsic Etend les fonctions intrinséques communes en
functions ligne.
-0l 83  Optimizations | Size | Loop optimization Compacte les boucles.
-Om 85 Optimizations | Speed | Invariant code motion  Extrait le code invariable des boucles.
-Op 85 Optimizations | Speed | Copy propagation Propage les copies.
-Os 81 Optimizations | Specific | Executable size Génére le code le plus compact.
-Ot 81 Optimizations | Specific | Executable speed Géneére le code le plus rapide (identique a -Oxt).
-Ov 86 Optimizations | Speed | Induction variables Permet l'induction de variables de boucle et la
réduction de puissance.
-OW 83  Optimizations | Size | Windows prolog/epilog Supprime inc bp/dec bp dans les fonctions far de

Windows (16 bits uniquement).
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
-Ox 81  Optimizations | Specific | Speed Géneére le code le plus rapide ; compatible
Microsoft.
-ofichier 92 <aucune> Compile le fichier source pour produire un
fichier.OBJ.
-P 92  <utilisez Tools> Effectue une compilation C++, quelle que soit
I'extension du fichier source.
-Pext 92 «utilisez Tools> Effectue une compilation C++ et définit I'extension
par défaut ext.
. -P- 92  <utilisez Tools> Effectue une compilation C++ ou C selon
I'extension du fichier source.
-P-ext 92  <utilisez Tools> Effectue une compilation C++ ou C selon
I'extension ; définit I'extension par défaut ext.
P 69 16-bit Compiler | Calling Convention | Pascal ~ Utilise la convention d’appel Pascal dans les
applications 16 bits (option BCC).
P 69 32-bit Compiler | Calling Convention | Pascal ~ Utilise la convention d’appel Pascal dans les
applications 32 bits (option BCC32).
mi6  -P- -pC 69 16-bit Compiler | Calling Convention | C Utilise la convention d’appel C (option BCC).
=32 P -pc 69 32-bit Compiler | Calling Convention | C Utilise la convention d’appel C (option BCC32).
-po 63 Compiler | Code Generation | FastThis Utilise la convention d’appel fastthis pour
transmettre le paramétre this aux registres (16 bits
uniquement).
-pr 69 16-bit Compiler | Calling Convention | Register  Utilise la convention d’appel fastcall pour
transmettre les parametres aux registres (option
BCC).
-pr 69 32-bit Compiler | Calling Convention | Register  Utilise la convention d’appel fastcall pour
transmettre les parametres aux registres (option
BCC32).
-ps 69 32-bit Compiler | Calling Convention | Utilise la convention d’appel stdcall (32 bits
Standard call uniquement).
. - 64 Compiler | Code Generation | Automatic Utilise les variables de registre.
-I- 64 Compiler | Code Generation | None Désactive I'utilisation des variables de registre.
-rd 64 Compiler | Code Generation | Register Seules les variables de registre déclarées peuvent
keyword étre conservées dans les registres.
-R 67 Compiler | Debugging | Browser reference Inclut les informations de browser dans les fichiers
information in OBJs .OBJ générés.
. -RT 81 C++ options | Exception handling/RTTI | Active les informations de type au moment de

Enable RTTI

I'exécution.
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
-S 92 <TurboMenu du gestionnaire de projet> Produit un fichier de sortie .ASM.
-Tchaine 90 <utilisez Tools> Transmet la chaine sous forme d'option a TASM, a
TASM32 ou a I'assembleur spécifié par -E.
-T- 90 <utilisez Tools> Supprime toutes les options précédentes de
I'assembleur.
-Dc 92 <TargetExpert> La cible est un fichier DOS .COM.
wis -tDe 92 <TargetExpert> La cible est un fichier DOS .EXE.
D 92 <TargetExpert> La cible est un fichier DOS .EXE.
W 74 16-bit Compiler | Entry/Exit | Windows all La cible est un fichier Windows .EXE, toutes
functions exportable fonctions exportables.
WC 92 <TargetExpert> La cible est un fichier console .EXE, toutes
fonctions exportables.
WCD 93 <TargetExpert> La cible est un fichier console .DLL, toutes
fonctions exportables.
WD 74 16-bit Compiler | Entry/Exit | Windows DLL, all  La cible est un fichier Windows .DLL, toutes
funcs exported fonctions exportables.
WDE 74 16-bit Compiler | Entry/Exit | Windows DLL, La cible est un fichier Windows .DLL, fonctions
explicit exported explicites exportables.
WCDE 74 <TargetExpert> La cible est un fichier console .DLL, fonctions
explicites exportables.
WE 74 16-bit Compiler | Entry/Exit | Windows explicit  La cible est un fichier Windows .EXE, fonctions
funcs exported explicites exportables.
WM 93 <TargetExpert> La cible est multithread.
WS 74 16-bit Compiler | Entry/Exit | Windows smart La cible est un fichier Windows .EXE utilisant des
callbacks, all funcs rappels smart (16 bits uniquement).
WSE 74 16-bit Compiler | Entry/Exit | Windows smart La cible est un fichier Windows .EXE utilisant des
callbacks, explicit rappels smart, fonctions explicites exportables (16
bits uniquement).
Unom 93 <utilisez LocalOverride dans le projet> Annule les définitions précédentes du nom.
. -u 65 Compiler | Compiler Output | Generate Géneére des caracteres de soulignement.
underscores
-V, -V 67 Compiler | Debugging | Debug information in Active le débogage de source.

OBJs
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
-Vi,-Vi- 67 Compiler | Debugging | Out-of-line inline Controle I'expansion des fonctions en ligne.
functions
VO 79  C++ Options | Virtual Tables | External Tables virtuelles externes C++.
-V1 79  C++ Options | Virtual Tables | Public Tables virtuelles publiques C++.
. -V 79  C++ Options | Virtual Tables | Smart Utilise les tables virtuelles smart C++.
-Va 78 C++ Options | C++ Comp | Pass class values ~ Transmet les arguments de classe par référence a
via reference to temp une variable temporaire.
-Vb 78 C++ Options | C++ Compatibility | Same size ~ Donne au pointeur de classe virtuelle de base la
as 'this’ pointer méme taille que le pointeur de classe (16 bits
uniguement).
mis  -Vb- 78  C++ Options | C++ Compatibility | Always near  Pointeur de classe virtuelle de base de type near
(16 bits uniquement).
Ve 78  C++ Options | C++ Compatibility | Disable Ne modifie pas 'agencement des classes pour
constructor displacement limiter les restrictions sur les pointeurs membres
(16 bits uniquement).
-Vif 71 16-bit Compiler | Memory Model | Far virtual Tables virtuelles far C++ (16 bits uniquement).
tables
-Vmd 78  C++ Options | Member Pointer | Smallest for Utilise la plus petite représentation pour les
class pointeurs membres.
-Vmm 78  C++ Options | Member Pointer | Support Les pointeurs membres supportent I'héritage
multiple inheritance multiple.
-Vmp 77  C++ Options | Member Pointer | Honor Respecte la précision déclarée pour tous les types
precision of member pointers de pointeurs membres.
-Vms 78  C++ Options | Member Pointer | Support Les pointeurs membres supportent I'héritage
single inheritance individuel.
. Vmv 77  C++ Options | Member Pointer | Support all Pas de restriction sur les pointeurs membres
cases (représentation la plus générale).
-Vo 93 <aucune> Active toutes les options de compatibilité
ascendante (-Va, -Vb, -Vc, -Vp, -Vt, -Wv).
-Vp 78  C++ Options | C++ Compatibility | Push "this" ~ Transmet le paramétre "this" comme premier
first for pascal parametre de la pile aux fonctions membres
"pascal".
-Vs 79  C++ Options | Virtual Tables | Local Tables virtuelles locales C++.
-Vt 79  C++ Options | C++ Comp | Vtable Pointer Place le pointeur de table virtuelle apres les

follows data members

membres de données non statiques.
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
Vv 79  C++ Options | C++ Compatibility | 'deep’ N'ajoute pas de membres cachés et de code aux
virtual bases classes comportant des pointeurs vers les
membres de classe virtuelle de base.

-W 74 16-bit Comp | Entry/Exit | Win all functions La cible est un fichier Windows .EXE , toutes

exportable fonctions exportables.

-W 92 <TargetExpert> Crée une application GUI 32 bits lorsqu’elle est
utilisée avec BCC32.

-WD 74 16-bit Comp | Entry/Exit | Win DLL, all La cible est un fichier Windows .DLL, toutes

functions exportable fonctions exportables.

-WDE 74 16-bit Comp | Entry/Exit | Win DLL, explicit La cible est un fichier Windows .DLL, fonctions

functions exported explicites exportables.

-WE 74 16-bit Comp | Entry/Exit | Windows explicit La cible est un fichier Windows .EXE, fonctions

functions exported explicites exportables.

-WM 93 <TargetExpert ; cochez multithread> La cible est un fichier multithread Windows .EXE ,
toutes fonctions exportables.

-WS 74 16-bit | Entry/Exit | Win smart callbacks, all La cible est un fichier Windows .EXE qui utilise des

functions exported rappels smart, toutes fonctions exportables (16 bits
uniguement).

-WSE 74 16-bit | Entry/Exit | Win smart callbacks, La cible est un fichier Windows .EXE qui utilise des

explicit functions exported rappels smart, fonctions explicites exportables (16
bits uniquement).

-w! 90 Make | Break Make on warnings Produit un code de retour différent de zéro a partir
du compilateur en ligne lorsqu'il existe des
avertissements et ne compile pas en fichier .OBJ.

. -W 87 Messages | All Active I'affichage d'avertissements.

-W- 87 Messages | None Naffiche pas les avertissements.

-WXXX 87 Messages | Selected (voir avertissement Active le message d'avertissement xxx.

spécifique)

-W-XXX 87 Messages | Selected (voir avertissement Désactive le message d'avertissement xxx.

spécifique)

X 65 Compiler | Compiler Output | Autodependency ~ N'utilise pas la sortie d’auto-dépendance du

information (non cochée) compilateur.

. -X- 65 Compiler | Compiler Output | Autodependency  Utilise la sortie d’auto-dépendance du compilateur.
information

. X 80 C++ Options | Exception handling | Enable Active la gestion d'exceptions.
exceptions
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
. -xd 80 C++ Options | Exception handling | Enable Active la mise au net des destructeurs.

destructor cleanup

Xp 80 C++ Options | Exception handling | Enable Active les informations de localisation d’exception.
exception location info

Y 93 <TargetExpert DOS Overlay> Active la génération de code de recouvrement.

-Yo 67 <éditez les attributs de noeud et cochez Recouvre les fichiers compilés
Overlay this module>

-y 67 Compiler | Debugging | Line numbers Numéros de ligne activés.

-Z 83  Optimizations | Size | Suppress redundant Active le chargement de registre.
loads

-zAnom 74 16-bit Compiler | Segment Names Code | Classe de code.
Code Class

-zBnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Data | Classe BSS.
Uninitialized Data Class

-zCnom 74 16-bit Compiler | Segment Names Code | Segment de code.
Code Segment

-zDnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Data | Segment BSS.
Uninitialized Data Segment

-zEnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Far Data | Segment far (16 bits uniquement).
Segment

-zFnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Far Data | Classe far (16 bits uniquement).
Class

-zGnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Data | Groupe BSS.
Uninitialized Data Group

-zHnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Far Data | Groupe far (16 bits uniquement).
Group

-zPnom 74 16-bit Compiler | Segment Names Code | Groupe de code.
Code Group

-zRnom 72 16-bit Compiler | Segment Names Data | Segment de données.
Initialized Segment

-zSnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Data | Groupe de données.
Initialized Group

-zTnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Data | Classe de données.
Initialized Class

-zVnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Far Data | Segment virtuel far (16 bits uniquement).

VT Segment
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Tableau 3.1 : Récapitulatif des options (suite)

Option Page Equivalent dans I'EDI Description
-zZWnom 73 16-bit Compiler | Segment Names Far Data | Classe virtuelle far (16 bits uniquement).
VT Class
. zX* 74 <aucune> Utilise le nom par défaut pour X ; X a pour valeur
A-H,P,R,S,T,VouW.
= Par défaut en 16 bits et 32 bits = 16 Par défaut en 16 bits = 32 Par défaut en 32 bits
Répertoires
-Ichemin  L’option Include recherche les fichiers include dans les répertoires du

-Lchemin

-nchemin
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chemin d’acces (lettre d’unité ou chemin d’acces d"un sous-répertoire), ainsi
que dans les répertoires standard. La lettre d"unité est une lettre majuscule
ou minuscule suivie du signe deux-points (:). Le répertoire est un répertoire
ou un chemin d’acces valide. Vous pouvez utiliser plus d"une option de
répertoire -I (I majuscule).

L’option Library oblige 1’éditeur de liens a utiliser le fichier objet de
démarrage COx.OB] et les fichiers de bibliotheque Borland C++ situés dans
le répertoire spécifié. Par défaut, I’éditeur de liens recherche ces fichiers
dans le répertoire courant.

Source désigne le répertoire dans lequel le compilateur recherche le code
source.

Intermédiaire est le répertoire dans lequel le compilateur place les fichiers
temporaires éventuellement créés.

L’option Final place les fichiers de sortie finalisés (.OB]J, .I ou . ASM) que le
compilateur a créé dans le répertoire ou 1'unité désignée par le chemin d’acces.

Vous pouvez spécifier plusieurs répertoires en ligne de commande selon
une des méthodes suivantes :

= Vous pouvez spécifier plusieurs entrées a la suite d"une option -L ou -I
individuelle sur la ligne de commande en les séparant par un signe
deux-points :

BCC.EXE -Lnomrépl;nomrép2;nomrép3 —-Iincl;inc2;inc3 monfich.c
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Algorithmes de

recherche de
fichiers

= Vous pouvez entrer plus d’une option sur la ligne de commande, comme
suit :
BCC.EXE -Lnomrépl -Lnomrép2 —-Lnomrép3 —-Iincl -Iinc2 -Iinc3
monfich.c

Vous pouvez combiner les types de listes :

BCC.EXE -Lnomrépl;nomrép2 —-Lnomrép3 -Iincl;inc2 -Iinc3
monfich.clibrary

Si vous définissez plusieurs options -L ou -l sur la ligne de commande, le
résultat est cumulé : le compilateur consulte tous les répertoires spécifiés, de
gauche a droite. L'EDI supporte également plusieurs répertoires de
bibliotheque.

Les algorithmes de recherche de fichiers include Borland C++ recherchent
les fichiers d’en-téte spécifiés dans le code source en procédant de la
maniere suivante :

= Sivous entrez une instruction #include <fichier.h> danslecode
source, Borland C++ ne recherche fichier.h que dans les répertoires
include spécifiés.

= Par contre, si vous entrez une instruction #include <fichier.h> dansle
code, Borland C++ recherche tout d’abord fichier.h dans le répertoire
courant ; s'il n’y figure pas, Borland C++ le recherche ensuite dans les
répertoires include spécifiés en ligne de commande.

Les algorithmes de recherche de fichiers de bibliotheque sont similaires a
ceux des fichiers include :

= Bibliotheques implicites : Borland C++ recherche uniquement les
bibliotheques implicites dans les répertoires de bibliotheque spécifiés,
comme l'algorithme de recherche #include "fichier.h". Les fichiers de
bibliothéque implicites sont ceux qui sont automatiquement liés par
Borland C++, ainsi que le fichier objet de démarrage (C0x.OB]).

= bibliotheques explicites : les répertoires dans lesquels Borland C++
recherche les bibliothéques explicites (utilisateurs) dépendent de la fagon
dont vous avez spécifié le nom de fichier de bibliotheque. Les fichiers de
bibliothéque explicites sont ceux que vous spécifiez en ligne de commande
ou dans un fichier projet ; leur nom est suivi de 1’extension .LIB.
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« Sivous spécifiez un nom de fichier de bibliotheque explicite, sans
préciser I'unité ni le répertoire dans lequel il se trouve (ex. mylib.1lib),
Borland C++ recherche tout d’abord la bibliotheque en question dans le
répertoire courant. Si elle ne s’y trouve pas, Borland C++ la recherche
dans les répertoires de bibliotheque spécifiés. Cet algorithme est donc
similaire a ’algorithme de recherche utilisé pour #include "fichier h".

« Sivous spécifiez une bibliotheque utilisateur en précisant I'unité et/ou
le répertoire dans lequel elle figure (ex. : c:perso\mabibliol.1lib),
Borland C++ recherche uniquement la bibliotheque dans le répertoire
désigné par le chemin d’acces, et non pas dans les répertoires de
bibliothéque spécifiés.

Compiler | Defines

-Dnom

-Dnom=chaine

62

Les définitions de macros vous permettent de définir et d’annuler des
macros en ligne de commande ou dans I’EDI. Les macros définies en ligne
de commande ou dans la boite de dialogue Options Setting ont priorité sur
celles qui sont définies dans le fichier source. Entrez les définitions de
macros dans la boite Defines au-dessous du sujet Code Generation |
Settings.

Affecte une chaine vide au nom d’identificateur spécifié. Séparez les macros
par un point-virgule.

Affecte la chaine qui suit le signe égal au nom d’identificateur spécifié. Les
chaines ne doivent pas contenir d’espaces, ni de tabulation. Séparez les
macros par un point-virgule.

Borland C++ vous permet de spécifier plusieurs entrées #define en ligne de
commande en procédant selon une des méthodes suivantes :

= Vous pouvez préciser plusieurs entrées a la suite d'une option -D
individuelle en les séparant les unes des autres par un point-virgule :

BCC.EXE -Dxxx,;yyy=1;zzz=NO MONFICH.C
= Vous pouvez entrer plusieurs options -D en les séparant par des espaces :
BCC.EXE -Dxxx -Dyyy=1 -Dzzz=NO MONFICH.C

= Vous pouvez combiner plusieurs listes -D contenant des entrées séparées
par des points-virgules :

BCC.EXE -Dxxx —-Dyyy=1; zzz=NO MONFICH.C
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Compiler | Code-generation

b -b-

K -

.po

L’option Allocate enums as ints attribue un int de deux octets (16 bits) ou
de quatre octets (32 bits) aux types d’énumération. Elle est activée par
défaut. Si elle nest pas cochée (-b-), elle attribue la plus petite taille de
variable en mesure de contenir les valeurs d’énumération : le compilateur
attribue un char non signé ou signé si les valeurs d’énumération sont
comprises dans I'éventail de 0 a 255 (minimum) ou de -128 a 127
(maximum), ou un entier court non signé ou signé si les valeurs
d’énumérotation sont comprises dans I'éventail 0 a 65 535 (minimum) ou -32
768 a 32 767 (maximum). Le compilateur attribue un int de deux octets (16
bits) ou de quatre octets (32 bits) pour représenter les valeurs d’énumération
sil'une d’entre elles se situe en dehors de 1’éventail de valeurs.

L’option Unsigned characters traite toutes les déclarations char comme s’il
s’agissait de caracteres non signés afin d’assurer la compatibilité avec les
autres compilateurs. Par défaut, BBC utilise des déclarations char signées
(option non cochée ou -K-).

L’option Duplicate strings merged fusionne les chaines littérales
lorsqu’une chaine est identique a une autre pour réduire la taille des
programmes. Elle augmente toutefois la durée de compilation. Cette option
risque de produire des erreurs lorsqu’une chaine est modifiée. Par défaut
elle n’est pas activée (-d-).

FastThis utilise la convention d’appel _ _fastthis pour passer le pointeur
this dans un registre aux fonctions membres.

Lorsque fastthis est actif (applications 16 bits uniquement dans la mesure
ou fastthis est toujours activé dans les applications 32 bits), le compilateur
compile les fonctions membres de facon a ce que leur pointeur this soit
transmis dans un registre (ou dans une paire de registres pour les modéles
de données 16 bits plus importants). De méme, les appels de fonctions
membres chargent la valeur de this (dans le registre) ou la paire de registres.

Vous pouvez activer fastthis au moyen de 1’'option de ligne de commande
-po ou de l'option d’appel Compiler | Code Generation | FastThis. Vous
pouvez également utiliser le mot-clé de spécification de langage _ _fastthis.
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Dans les modéles de données SMALL ou FLAT, this est fourni dans le
registre SI ; les modéles de données 16 bits plus importants utilisent DS:SI. Si
nécessaire, le compilateur sauvegarde et restaure DS. Toutes les références
aux données membre dans la fonction membre sont effectuées par
lI'intermédiaire du registre SI.

Le nom des fonctions membres compilées avec fastthis est transformé
(mangled) différemment des fonctions membres non-fastthis pour éviter de
mélanger les deux. Il est plus facile de compiler toutes les classes avec
fastthis, mais vous pouvez trés bien compiler certaines classes avec fastthis
et d’autres sans.

L’option None n’utilise pas de variables de registre.

L’option Register keyword spécifie que les variables de registre ne sont
utilisées que si vous utilisez le mot-clé de registre et qu'un registre est
disponible. Vous pouvez utiliser -rd dans les options #pragma. Utilisez
cette option ou l'option -r pour optimiser 1'utilisation des registres.

L’option Automatic utilise les variables de registre. Le compilateur affecte
automatiquement des variables aux registres, méme lorsque vous ne
spécifiez pas de variable de registre au moyen d'un spécificateur de type de
registre. L’option -r est activée par défaut.

Compiler|Floating Point

64

-

Af ff-

L’option No floating point (-f-) spécifie que le programme ne contient
aucun calcul en virgule flottante ; aucune bibliotheque en virgule flottante
n’est donc liée. Si cette option n’est pas cochée (-f), elle émule les appels
80x87 au moment de 1’exécution.

L’option Fast floating point (-ff) optimise les opérations en virgule flottante
sans tenir compte des conversions de type implicite ou explicite. Le temps
de réponse est parfois plus rapide qu’en mode d’exploitation ANSI. Non
cochée (-ff-), cette option désactive les calculs flottants rapides. Le
compilateur suit Ides régles ANSI strictes pour la conversion des calculs en
virgule flottante.
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Compiler | Compiler Output

X -X-

-Fc

Autodependency information (-X) génére des informations
d’auto-dépendance. Les modules compilés lorsque cette option est active
peuvent utiliser la fonction d’auto-dépendance de MAKE. Par défaut,
l'auto-dépendance est activée (-X-).

L’option Generate underscores insere automatiquement un caractere de
soulignement devant les identificateurs avant de les sauvegarder dans un
module objet. Les caracteres de soulignement des identificateurs C et C++
sont optionnels, mais sont activés par défaut. Pour les désactiver, utilisez
I'option -u-. A noter cependant que lorsque les caracteres de soulignement
sont désactivés, des erreurs de liaison se produisent au cours de la liaison
des bibliotheques Borland C++ standard. Pour plus de détails sur les
caracteres de soulignement, consultez le chapitre 10 du Guide du
programmeur.

Generate COMDEFs (16 bits uniquement) génere des variables communes
(COMDEF) pour les variables C globales qui ne sont pas initialisées, ni
déclarées statiques ou externes. L’avantage de cette option est que les
fichiers d’en-téte qui sont inclus dans plusieurs fichiers sources peuvent
contenir des déclarations de variables globales. Tant qu’une variable donnée
ne doit pas étre initialisée pour prendre une valeur différente de zéro, vous
n’avez pas a inclure de définition correspondante dans les fichiers sources.
Vous pouvez utiliser cette option pour porter du code utilisant une fonction
similaire dans une autre implémentation.

Compiler | Source

-C

Nested comments vous permet d’imbriquer des commentaires. Les
commentaires ne peuvent normalement pas étre imbriqués.

Identifier length oblige le compilateur a reconnaitre uniquement les

n premiers caracteres des noms d’identificateur. Tous les identificateurs,
qu’il s’agisse de variables, de macros préprocesseurs ou de membres de
structure, ne sont traités en tant qu’identificateurs distincts que siles n
premiers caractéres sont uniques. Si vous donnez a n la valeur 0 ou une
valeur supérieure a 249, ou si vous ne spécifiez pas l'option -in, les
identificateurs ont une longueur illimitée.
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Par défaut, Borland C++ utilise 32 caracteres par identificateur. Les autres
systémes, y compris certains compilateurs UNIX, ignorent les caracteres
au-dela des huit premiers. Si le code doit étre porté dans d’autres
environnements, il est préférable de le compiler en limitant le nombre de
caracteres significatifs pour vous aider a localiser les conflits de noms dans
les identificateurs relativement longs qui ont été tronqués.

-A--AT  Borland extensions utilise les mots-clés Borland C++. Pour obtenir la liste
complete des mots clés Borland C++, reportez-vous au chapitre 1 du Guide
du programmeur.

A ANSI compile du code compatible ANSI. Les mots-clés Borland C++ sont
ignorés et peuvent étre utilisés comme identificateurs normaux.

-AU  UNIX V utilise uniquement la conformité d’extension de langage UNIX.

-AK Kernighan and Ritchie utilise uniquement la conformité de langage
Kernighan et Ritchie.

Compiler | Debugging

«  Standard stack frame génere un cadre de pile standard qui est utile
lorsqu’un débogueur est utilisé pour remonter la pile de procédures
invoquées. Cette option est active par défaut. Lorsqu’elle est désactivée,
toute fonction qui n’utilise pas de variable locale et ne posséde pas de
parametre est compilée avec une entrée et un code de retour abrégés,
rendant ainsi le code moins volumineux et plus rapide.

‘N Test stack overflow génere une logique de débordement de pile a I'entrée
de chaque fonction. Cette option affiche un message de débordement de pile
en présence d'un débordement de pile a I'exécution. Elle affecte a la fois la
taille et la vitesse du programme, mais a été prévue parce qu’il est parfois
tres difficile de détecter un débordement de pile. Lorsqu’un débordement
de pile est détecté, le message Stack overflow! apparait et le programme se
termine en produisant le code de sortie 1.
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i Out-of-line inline functions étend les fonctions en ligne C++. Pour
controler 'expansion des fonctions en ligne, 'option -v agit de maniere
légerement différente en C++ : lorsque 1'expansion de fonction en ligne n’est
pas activée, la fonction est générée et appelée comme toute autre fonction.
Le débogage est parfois difficile avec I'expansion en ligne, c’est pourquoi
Borland C++ fournit les options suivantes :

= -V active le débogage et désactive I'expansion en ligne. Lorsque
'option est désactivée, vous pouvez lier des fichiers .OB]J plus
volumineux. Cette option affecte la durée de compilation, mais pas la
vitesse d’exécution.

= -V- désactive le débogage et active I’expansion en ligne.
= -Vi active 'expansion en ligne.
= -Vi- désactive I'expansion en ligne.

Par exemple, si vous voulez activer le débogage et I'expansion en ligne,
vous devez utiliser -V -vi.

-y Line numbers ajoute des numéros de ligne dans le fichier .OB]J pour le
débogueur intégré de 'EDI Les numéros augmentent la taille du fichier
.OBJ, mais n’affectent pas la taille, ni la vitesse du programme exécutable.
Cette option est utile avec les débogueurs symboliques. En général, -v est
plus utile que -y avec le débogueur intégré.

Les options de débogage comprennent les informations de débogage dans le
code généré. Pour plus de détails sur le débogage d’application, consultez le
chapitre 6 ; pour plus de détails sur les informations de browser,
reportez-vous au chapitre 1

v Debug information in OBJs ajoute des informations de débogage aux
fichiers .OBJ pour permettre de les déboguer au moyen du débogueur
intégré ou d"un débogueur autonome. Le compilateur transmet cette option
a l’éditeur de liens pour lui permettre d’inclure les informations de
débogage dans le fichier .EXE. Dans le cadre du débogage, cette option traite
les fonctions en ligne C++ comme des fonctions normales.

R Browser reference information in OBJs ajoute des informations de
browser lorsque le compilateur génere les fichiers .OBJ ; ceci vous permet
d’examiner une application au moyen du Browser intégré de 'EDI. Le
Browser est décrit au chapitre usingbc. Lorsque cette option est désactivée,
vous pouvez lier des fichiers .OB]J plus volumineux. Cette option affecte la
durée de compilation, mais pas la vitesse d’exécution.
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Compiler | Precompiled headers

-H  Generate and use génere et utilise des en-tétes précompilés au moyen du
fichier par défaut BCDEF.CSM (16 bits) ou BC32DEF.CSM (32 bits) pour les
compilateurs en ligne de commande et <nom_projet>.CSM pour les projets
dans I'EDL Les en-tétes précompilés peuvent accélérer sensiblement la
vitesse de compilation, mais occupent un espace considérable sur le disque.
Pour plus de détails sur les en-tétes précompilés, voir 'annexe C.

-Hu  Use but do not generate utilise les en-tétes précompilés mais ne les génere
pas.

-H- Do not generate or use ne génére pas d’en-tétes précompilés et ne les
utilise pas.

-H=fichier ~ Precompiled header name géneére et utilise des en-tétes précompilés et
définit le nom du fichier contenant les en-tétes précompilés (différent de
BCDEF.CSM ou BC32DEF.CSM).

-H'xxx"  Stop precompiling after header file interrompt la compilation d’en-tétes
précompilés lorsqu’elle compile le fichier spécifié par xxx.

16-bit Compiler | Processor

2 80286 génere des instructions compatibles avec le mode protégé
80286 16 bits.

-3 80386 génere des instructions compatibles avec le mode protégé
80386 16 bits.

-4 {486 génere des instructions compatibles avec le module protégé
80486 16 bits.

-an  Data alignment Byte/Word aligne sur un octet (Byte, n = 1) ou sur un mot
(Word, n = 2). Voir plus loin la version 32 bits de cette option.
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Word (-a) oblige a aligner les éléments a la taille d’entier et plus importants
sur une limite de mot machine. Les octets supplémentaires sont insérés dans
une structure pour garantir I’alignement correct des membres. Les variables
automatiques et globales sont alignées correctement. Les variables char et
non signées et les zones peuvent étre placées a toute adresse ; toutes les
autres variables sont placées a une adresse portant un numéro pair. Byte
(-a-) permet l’alignement d’octet. L’alignement de mot augmente la vitesse
d’extraction et de stockage des données des processeurs 80x86.

16-bit Compiler | Calling Convention

.pc .p_

.pr

Les conventions d’appel font 1’objet d"une description plus détaillée dans le
chapitre 2 du Guide du programmeur.

C géneére tous les appels de procédures et toutes les fonctions au moyen de
la convention d’appel d’appel C, ce qui revient a déclarer toutes les
procédures et fonctions au moyen du mot-clé _ _cdecl. Les appels de
fonctions résultants sont plus courts et plus rapides. Les fonctions doivent
transmettre le nombre et le type d’arguments corrects, a la différence de
I'usage normal du C qui permet un nombre variable d’arguments de
fonction. Vous pouvez utiliser le mot-clé _ _cdecl, _ _pascal ou _ _fastcall
pour déclarer spécifiquement une fonction ou une procédure d’appel au
moyen d'une convention d’appel différente.

Pascal génere tous les appels de procédures et toutes les fonctions au
moyen de la convention d’appel Pascal, ce qui revient a déclarer toutes les
procédures et fonctions au moyen du mot-clé _ _pascal. Les appels de
fonctions résultants sont plus courts et plus rapides. Les fonctions doivent
transmettre le nombre et le types d’arguments corrects. Vous pouvez utiliser
le mot-clé _ _cdecl, _ _stdcall ou _ _fastcall pour déclarer spécifiquement
une fonction ou procédure au moyen d’une autre convention d’appel.

Register génere tous les appels de procédures et toute les fonctions au
moyen de la convention d’appel Register, ce qui revient a déclarer toutes les
procédures et fonctions au moyen du mot-clé _ _fastcall. Vous pouvez
utiliser le mot-clé _ _stdcall, _ _pascal ou _ _cdecl pour déclarer
spécifiquement une fonction ou procédure au moyen d’une convention
d’appel différente.
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16-bit Compiler | Memory Model

70

-ms -ms!

-mm -mm!

-mc

-ml

-mh

Les options de modéle de mémoire vous permettent d'indiquer au
compilateur le modéle de mémoire a utiliser pour compiler les applications
16 bits (les applications 32 bits utilisent automatiquement le modele FLAT).
Les modeles de mémoire disponibles sont les suivants : SMALL, MEDIUM,
COMPACT et LARGE. Pour plus de détails sur les modéles de mémoire,
consultez le chapitre 8 du Guide du programmeur.

Small effectue la compilation au moyen du modele de mémoire SMALL
(modele par défaut). L'option en ligne de commande -ms! effectue la
compilation au moyen du modeéle de mémoire SMALL et suppose que DS !=
SS. Pour obtenir le méme résultat dans I’EDI, vous devez cocher deux
options (Small et Never).

Medium effectue la compilation au moyen du modele de mémoire
MEDIUM. L’option en ligne de commande -mm! effectue la compilation au
moyen du modeéle de mémoire MEDIUM et suppose que DS !=SS. Pour
obtenir le méme résultat dans 'EDI, vous devez cocher deux options
(Medium et Always).

L’effet réel des options -mt!, -ms! et -mm! est en fait tres limité. Si vous
utilisez I’adresse d"une variable de pile (parametre ou automatique), le
pointeur résultant est, par défaut (DS=SS), un pointeur near (relatif & DS).
Ceci vous permet d’affecter 1’adresse a un pointeur a la taille par défaut
dans ces modeles sans aucun probleme. Lorsque DS =SS, le type de
pointeur créé lorsque vous utilisez ’adresse d"une variable de pile est un
pointeur _ss. Vous pouvez donc affecter ou transmettre librement le
pointeur a un pointeur far ou _ss. Cependant, I'attribution de 1’adresse a un
pointeur near ou a la taille par défaut produit un avertissement "Suspicious
pointer conversion" dans les modeles de mémoire affectés. De tels
avertissements représentent généralement une erreur et sont donc activés
par défaut.

Compact effectue la compilation au moyen du modéle de mémoire
COMPACT.

Large effectue la compilation au moyen du modele de mémoire LARGE.

Huge effectue la compilation au moyen du modele de mémoire HUGE .
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-mt -mt!

-Fs-

-Fs

-de

-Ff

-Vi

Tiny effectue la compilation au moyen du modele de mémoire TINY.
L’option en ligne de commande -mt compile selon le modele SMALL et
suppose que DS !=SS. Pour réaliser ceci dans I'EDI, vous devez cocher deux
options (Tiny et Never).

Default for model détermine, en fonction du modele, si le segment de pile
est égal au segment de données.

Par défaut, le modele est utilisé pour déterminer si le segment de pile est
égal au segment de données.

Never suppose que le segment de données n’est jamais égal au segment de
pile, quel que soit le modele de mémoire utilisé.

Always suppose que le segment de données (DS) est égal au segment de
pile (SS) dans tous les modéles de mémoire ; vous pouvez l'utiliser pour
porter du code développé a I’origine pour une implémentation qui intégre
la pile au segment de données.

Put strings in code segments transfere toutes les constantes chaines du
segment de données dans le segment de code du fichier objet généré pour
donner un type de données const (16 bits uniquement). Ces options
permettent de limiter 'espace occupé par le segment de données. Dans les
programmes volumineux, notamment ceux qui contiennent de nombreuses
constantes chaines, cette option transfere le poids des constantes chaines du
segment de données au segment de code.

Automatic far data change le type des variables globales supérieures ou
égales a la taille de seuil pour en faire des variables far. La taille de seuil par
défaut est de 32 767. Cette option est utile lorsque le code n’utilise pas le
modele de mémoire HUGE mais déclare des variables globales dont la taille
totale dépasse de 64 ko (ou s’en rapproche). Cette option n’a aucun effet
pour les modules de mémoire TINY, SMALL et MEDIUM. Si vous utilisez
cette option avec -Fc, les COMDEEF générés prennent le type far dans les
modeles COMPACT, LARGE et HUGE.

Far virtual tables crée les tables virtuelles dans le segment de code au lieu
du segment de données (sauf en cas de changement au moyen des options
-ZV et -ZW) et convertit les pointeurs de table virtuelle en pointeurs

32 bits complets (cette opération est effectuée automatiquement si vous
utilisez le modele de mémoire HUGE).
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-Ff=size

Cette option peut étre utilisée pour deux raisons : pour supprimer les tables
virtuelles du segment de données, parce qu’il arrive a saturation par
exemple, et pour pouvoir partager les objets (de classes avec fonctions
virtuelles) entre les modules qui utilisent différents segments de données
(par exemple, une DLL et un exécutable utilisant le DD en question). Pour
tous les modules en mesure de partager des objets, vous devez effectuer la
compilation totalement avec ou totalement sans cette option. Vous obtenez
le méme effet en utilisant les modificateurs huge ou _export sur chaque
classe.

Fast huge pointers offre une méthode alternative pour le calcul
d’expressions pointeurs HUGE ; cette méthode est beaucoup plus rapide
que la méthode standard, mais doit étre utilisée avec précaution. Lorsque
vous utilisez cette option, les huge pointers ne sont normalisés que
lorsqu’un bouclage de segment se produit dans la partie déplacement, ce
qui crée des problemes avec les grands tableaux lorsqu’un élément du
tableau franchit une limite de tableau. Cette option est désactivée par défaut.

En principe, Borland C++ normalise un huge pointer lorsqu’il ajoute ou
soustrait un élément de celui-ci. Ceci permet de s’assurer que l'indexation
dans un tableau et la sélection de zones struct fonctionneront avec des
structs de toute taille si vous utilisez un grand tableau de struct supérieur a
64 ko par exemple. Borland C++ y parvient en normalisant toujours le
résultat des opérations pointeurs HUGE, de sorte que la partie déplacement
contienne une valeur ne dépassant pas 15 pour éviter les bouclages avec les
huge pointers. L’inconvénient de cette méthode est qu’elle tend a ralentir
sensiblement la vitesse d’exécution. Cette option est automatiquement
sélectionnée pour la compilation Windows.

Far Data Threshold modifie le point auquel les données prennent le type
far (utilisé par I'option -Ff).

16-bit Compiler | Segment Names Data

-zRnom

72

Ces options demandent une excellente connaissance de la segmentation sur
les processeurs 80x86. En temps normal, vous n’avez pas a spécifier les
noms de segment.

Initialized Data Segment donne le nom spécifié au segment de données
initialisé. Par défaut, le segment de données initialisé est nommé _DATA.

Borland C++ Guide de I'utilisateur



-zSnom

-zTnom

-zDnom

-zGnom

-zBnom

Initialized Data Group change le nom du groupe de segments de données
initialisé pour adopter le nom spécifié. Par défaut, le groupe de données
initialisé est nommé DGROUP.

Initialized Data Class donne le nom spécifié au segment de données
initialisé. Par défaut, le nom du segment initialisé est DATA.

Uninitialized Data Segment change le nom du segment de données non
initialisé pour adopter le nom spécifié. Par défaut, le nom du segment de
données non initialisé est _BSS.

Uninitialized Data Group change le nom du groupe de segments de
données non initialisé pour adopter le nom spécifié. Par défaut, le nom du
groupe de données est DGROUP.

Uninitialized Data Class change le nom de la classe de segments de
données non initialisée pour adopter le nom spécifié. Par défaut, les
segments de données non initialisés sont attribués a la classe BSS.

16-bit Compiler | Segment Names Far Data

-zEnom

-zHnom

-zFnom

-z\'nom

-zWnom

Chapitre 3, Compilation

Far Data Segment change le nom du segment ol1 sont placés les objets _
_far pour adopter le nom spécifié. Par défaut, le nom du segment est le nom
du fichier source suivi de _DATA. Un nom commencant par un astérisque
(*) indique que la chaine par défaut doit étre utilisée (16 bits uniquement).

Far Data Group oblige le programme a placer les objets _ _far dans le
groupe portant le nom spécifié. Par défaut, les objets _ _far ne sont pas
placés dans un groupe. Un nom commencant par un astérique (*) indique
que la chaine par défaut doit étre utilisée (16 bits uniquement).

Far Data Class change le nom de la classe d’objets _ _far pour adopter le
nom spécifié. Par défaut, elle est nommée FAR_DATA. Un nom
commencant par un astérique (*) indique que la chaine par défaut doit étre
utilisée (16 bits uniquement).

Far Virtual Tables Segment donne le nom spécifié au segment de table
virtuelle far. Par défaut, les tables virtuelles sont générées dans le segment
de code (16 bits uniquement).

Far Virtual Tables Class donne le nom spécifié au segment de classe de
tables virtuelles far. Par défaut, les classes de tables virtuelles far sont
générées dans le segment CODE (16 bits uniquement).
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16-bit Compiler | Segment Names Code

-zCnom

-zPnom

-zAnom

Code Segment change le nom du segment de code pour adopter le nom
spécifié. Par défaut, le segment de code est nommé _TEXT.

Code Group oblige le programme a générer des fichiers de sortie éventuels
ayant un code de groupe pour le segment de code spécifié.

Code Class change le nom de la classe de segment de code pour adopter le
nom par défaut. Par défaut, le segment de code est affecté a la classe CODE.

16-bit Compiler | Entry/Exit Code

W -W -WC-

WE -WES$I-W
(option

BCC.EXE)[W];compila
tion avec toutes les

74

fonctions far
exportables

Les options Entry/Exit code spécifient le type d’application que le
compilateur doit créer. Pour plus de détails sur la création d"une application
Windows, consultez le chapitre 2.

Windows all functions exportable crée un module objet Windows dont
toutes les fonctions peuvent étre exportées. Cette option permet de créer le
type d’exécutable Windows le plus général, mais n’est pas nécessairement la
plus efficace. Il s’agit de I'option par défaut (-W-). Elle génere les
informations systeme nécessaires pour chaque fonction far, que la fonction
en ait besoin ou pas. Elle suppose que toutes les fonctions peuvent étre
invoquées par le noyau Windows ou par d’autres modules.

Lorsque cette option est utilisée avec une application 16 bits, elle crée un
prologue/épilogue de fonction .EXE Windows pour toutes les fonctions far,
puis configure celles qui seront invoquées a partir d"un autre module. Pour
exporter véritablement 1’adresse de fonction du fichier .EXE dans une .DLL,
le code comprend un appel a MakeProclnstance() qui transmet le pointeur
résultant a la .DLL demandant I’adresse de la fonction. Pour pouvoir
exporter I'adresse de fonction de la .DLL, les noms de fonction doivent étre
inclus dans le fichier .DEF de l'exécutable.

Windows explicit functions exported crée un module objet Windows dans
lequel seules les fonctions déclarées comme _export sont exportables.
Utilisez cette option si certaines des fonctions ne sont pas appelées par le
noyau Windows. Windows Explicit Functions Exported fonctionne de la
méme maniere que Windows All Functions Exportable, si ce n’est que le
prologue/épilogue supplémentaire est attribué uniquement aux fonctions
signalées par le mot clé _export (et aux méthodes des classes marquées
_export).
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WS -WS

WSE -WSE

-tWD -WD

Cette option est bien plus efficaces que Windows All Functions Exportable
pour les applications 16 bits dans la mesure ol1 le temps systeme associé au
prologue est attribué uniquement aux fonctions appelées a I'extérieur du
module. Cette option exige toutefois que les fonctions et classes a exporter
soient déterminées a 1’avance. MakeProcInstance() est quand méme utilisé,
mais aucune manipulation de fichier .DEF n’est nécessaire.

Windows smart callbacks, all functions exportable (16 bits uniquement)
crée un module objet dont les fonctions utilisent les rappels smart et sont
toutes exportées. Cette option ne doit étre utilisée que si le compilateur peut
supposer que DS == SS pour toutes les fonctions du module (ce qui est le cas
dans la vaste majorité des programmes Windows et qui constitue la valeur
par défaut pour les outils Borland).

Cette option crée un prologue/épiloge de fonction EXE Windows pour
toutes les fonctions "far", puis configure les fonctions appelées par un autre
module. Il n’est pas nécessaire d’appeler MakeProcInstance(), ni d’éditer de
fichier .DEF.

Windows smart callbacks, explicit functions exportable crée une
application Windows 16 bits avec rappels smart et fonctions explicites
exportées. Cette option est identique a Windows Smart Callbacks, si ce n’est
que le prologue/épilogue supplémentaire n’est attribué qu’aux fonctions
signalées par le mot clé _export (et aux méthodes de classes _export). Elle
donc bien plus efficace dans la mesure ot1 le temps systéeme associé au
prologue n’est affecté qu'aux fonctions appelées a l'extérieur du module.

Windows DLL, all functions exportable crée un module objet DLL dont
toutes les fonctions sont exportables. Cette option crée un
prologue/épilogue de fonction DLL Windows pour toutes les fonctions "far’,
puis configure les fonctions appelées par un autre module. Pour exporter
véritablement 1’adresse de fonction du .DLL, les noms de fonction doivent
étre inclus dans le fichier .DEF de I'exécutable.
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Windows DLL, explicit functions exported crée un module objet DLL
dans lequel seules les fonctions marquées _export sont exportables. L’ option
The Windows DLL, Explicit Functions Exported est identique a Windows
DLL, All Functions Exportable, mais le prologue/épilogue supplémentaire
est attribué uniquement aux fonctions signalées par le mot clé _export (et
aux méthodes de classe marquées _export). Cette option est bien plus
efficace que Windows DLL, All Functions Exportable dans la mesure ot1 le
temps systeme associé au prologue est attribué uniquement aux fonctions
appelées a I'extérieur du module. Elle exige toutefois que les fonctions et
classes a exporter soient déterminées a ’avance. Aucune maniuplation de
fichier .DEF n’est nécesaire.

32-bit Compiler | Processor

-3

-an

80386 génere des instructions compatibles avec le mode protégé 80386 32
bits.

i486 génere des instructions compatibles avec le mode protégé 80486 32 bits.
Pentium génére des instructions compatibles avec le mode protégé Pentium.

Data alignment Byte/Word/Double word définit I’alignement selon la
valeur 1 indiquée en ligne de commande. La correspondance est la suivante
Byte (n=1) aligne sur un octet ; Word (n=2), sur un mot de deux octets ;
Double word (1=4), sur un double mot de quatre octets. L’alignement de
mot accélere la vitesse d’extraction et de stockage des données des
processeurs 80x86.

32-bit Compiler | Calling Convention

76

Les conventions dappel font 1’objet d"une description plus détaillée dans le
chapitre Phrase du guide de progammation.
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.pc .p_

.pr

-ps

C géneére tous les appels de procédures et toutes les fonctions au moyen de
la convention d’appel C, ce qui équivaudrait a déclarer toutes les procédures
et fonction au moyen du mot clé _ _cdecl. Les appels de fonction qui en
résultent sont moins volumineux et plus rapides. Les fonctions doivent
transmettre le nombre et le type d’arguments corrects, a la différence de
I'usage normal du C qui permet un nombre variable d’arguments de
fonction. Vous pouvez utiliser le mot clé _ _cdecl, _ _pascal, _ _stdcall ou
_ _fastcall pour déclarer spécifiquement une fonction ou procédure au
moyen d’une autre convention d’appel.

Pascal génere tous les appels de procédures et toutes les fonctions au
moyen de convention d’appel Pascal, ce qui équivaudrait a déclarer toutes
les procédures et fonctions au moyen du mot clé _ _pascal. Les appels de
fonction résultant sont moins volumineux et plus rapides. Les fonctions
doivent transmettre le nombre et le type d’arguments corrects. Vous pouvez
utiliser le mot clé _ _cdecl, _ _stdcall ou _ _fastcall pour déclarer
spécifiquement une fonction ou procédure au moyen d’une autre
convention d’appel.

Register génere tous les appels de procédures et toutes les fonctions au
moyen de la convention d’appel Register, ce qui équivaudrait a déclarer
toutes les procédures et fonctions au moyen du mot clé _ _fastcall. Vous
pouvez utiliser le mot clé _ _stdcall, _ _pascal, _ _fastcall ou _ _cdecl pour
déclarer spécifiquement une fonction ou procédure au moyen d’une autre
convention d’appel.

Standard call utilise les conventions d’appel stdcall. Cette option indique
au compilateur d'utiliser 1’ordre Pascal pour empiler les parametres. Les
parametres sont empilés de gauche a droite.

C++ Options | Member Pointer

-Vmp

-Vmv

Honor precision of member pointers utilise la précision déclarée pour les
types de pointeurs membres. Cette option doit étre utilisée lorsqu’un
pointeur de classe dérivée est explicitement classé comme pointeur membre
d’une classe de base plus simple (lorsque le pointeur désigne en fait un
membre de classe dérivée).

Support all cases permet aux pointeurs membres de désigner tout
membre. Les pointeurs membres utilisent la représentation la plus générale
(qui n’est pas toujours la plus efficace).
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-Vms

-Vmd

Support multiple inheritance permet aux pointeurs de membre de
désigner les membres de classes d’héritage multiple, sauf les membres des
classes virtuelles de base.

Support single inheritance permet aux pointeurs de membre de désigner
des membres de classes d'héritage individuel uniquement.

Smallest for class utilise la plus petite représentation qui permet aux
pointeurs de membres de désigner tous les membres de leur classe. Sila
classe n’est pas totalement définie au point ot le type de pointeur membre
est déclaré, le compilateur choisit la représentation la plus générale (en
générant un avertissement).

C++ Options | C++ Compatibility

K2

-Vb-$iclasse de
base
virtuelle;pointeur
caché

Vb

-Va

-Ve

.Vp
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Allow only two character types traite char tel qu'il est signé. Compatibilité
avec bc 3.1 et les versions précédentes (16 bits uniquement).

Always near enregistre un pointeur caché near. Lorsqu'une classe hérite
virtuellement d"une classe de base, le compilateur enregistre un pointeur
caché dans l'objet de classe pour accéder au sous-objet de classe virtuelle de
base. Cette option génere un code moins volumineux et plus rapide.

Same size as ’this’ pointer donne au pointeur caché la taille du pointeur
utilisé par la classe proprement dite.

Pass class values via reference to temporary. Lorsqu’une classe de types
d’arguments avec constructeurs est transmise a une fonction par une valeur,
cette option demande au compilateur de créer une variable temporaire au
site appelant, d’initialiser cette variable temporaire selon la valeur de
I'argument et de transmettre a la fonction une référence a cette variable
temporaire.

Disable constructor displacements. Lorsque cette option est active, le
compilateur n’ajoute pas de membre caché et de code a une classe dérivée
(valeur par défaut). Cette option permet d’assurer la compatibilité avec les
versions précédentes du compilateur.

Push ’this’ first for Pascal member functions demande au compilateur
de transmettre le pointeur "this” aux fonctions membres "pascal” en tant que
premier parametre de la pile. Par défaut, le compilateur transmet le
parametre ‘this’ comme dernier parametre de la pile.

Borland C++ Guide de I'utilisateur



-W

-Vt

"deep" virtual bases. Lorsqu'une classe dérivée a priorité sur une fonction
virtuelle dont elle hérite de la classe virtuelle de base, et qu'un constructeur
ou destructeur de la classe dérivée appelle cette fonction virtuelle au moyen
d’un pointeur vers la classe virtuelle de base, le compilateur peut parfois
ajouter des membres cachés a la classe dérivée et ajouter du code a ses
constructeurs et destructeurs. Cette option demande au compilateur de ne
pas ajouter de membre caché, ni de code, pour que I'agencement d’instance
de classe soit le méme que celui des versions précédentes de Borland C++.

Virtual table pointer follows data members place le pointeur de table
virtuelle apres les membres de données non statiques de la classe
particuliere, pour assurer la compatibilité lorsque les instances de classe sont
partagées avec un code autre que C++ et lors du partage de classes avec du
code compilé par une version précédente de Borland C++.

C++ Options | Virtual Tables

-Vs

VO

1

L’option -Vn controle les tables virtuelles C++. Elle peut s"utiliser de cinq
facons différentes :

Smart génére les tables virtuelles les plus communes en C++ et les fonctions
inline définies hors ligne dans les modules de 1’application. En conséquence,
seule une instance de table virtuelle donnée ou d"une fonction inline définie
hors ligne est incluse dans le programme pour produire des fichiers
exécutables moins volumineux et plus rapides. Ils n"utilisent cependant que
les extensions .OB]J et . ASM disponibles dans TLINK et TASM.

Local génere des tables virtuelles locales et des fonctions inline définies
hors ligne. En résultat, chaque module posséde sa propre copie des tables
virtuelles et fonctions inline définies hors ligne qu'’il utilise. Cette option
produit dont des exécutables plus volumineux que I'option Smart.

External crée des références externes aux tables virtuelles. Si vous ne voulez
pas utiliser I’option Smart ou Local, vous pouvez choisir External et Public
pour produire des tables virtuelles globales et les référencer.

Public produit des définitions publiques de tables virtuelles. Lorsque vous
utilisez I'option External ou Public, au moins un des modules du
programme doit étre compilé avec ’option Public pour fournir les
définitions des tables virtuelles. Tous les autres modules doivent étre
compilés au moyen de I'option -VO pour faire référence a la copie publique
des tables virtuelles.
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C++ Options | Templates

.Jg

-Jgd

-Jgx

Pour plus de détails sur les modéles, consultez le chapitre plus dans le Guide
de programmation.

Smart génere des définitions publiques de toutes les instances de modele. Si
plus d'un module génere la méme intance de modeéle, I'éditeur de liens les
fusionne pour produire une seule copie de l'instance. Pour générer des
instances, le compilateur doit cependant disposer du corps de la fonction
(dans le cas d"une fonction de modéle) ou du corps des fonctions membres
et des définitions pour les membres de données statiques (dans le cas d'une
classe de modeles).

Global génere des définitions publiques pour toutes les instances de modele
rencontrées. Les instances dupliquées ne sont pas fusionnées, obligeant ainsi
I’éditeur de liens a signaler des erreurs de redéfinition de symbole public si
plus d’un module définit la méme instance de modeéle.

External génere les références externes aux instances de modeéle. Vérifiez
que les instances sont définies publiquement dans un autre module (au
moyen de I'option -Jgd), de sorte que les références externes soient
correctement résolues.

C++ Options | Exception handling/RTTI

80

.Xp

Enable exceptions permet la gestion des exceptions C++. Si vous utilisez
les constructions de gestion d’exceptions C++ dans le code et que vous
compilez avec cette option désactivée (en annulant la coche de I'option dans
I’EDI ou en utilisant I'option en ligne de commande -X-), une erreur se
produit.

Enable exception location information fournit une identification des
exceptions au moment de I'exécution en fournissant les numéros de ligne o1
se produisent les exceptions dans le code source. Ceci permet au
programme d’interroger le fichier et le numéro de ligne auquel 1'exception
C++ s’est produite.
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-RT

Optimisations

Enable destructor cleanup. Des destructeurs sont appelés pour tous les
objets déclarés automatiquement dans la portée des instructions catch et
throw lorsqu’une exception est rejetée. Notez que les destructeurs ne sont
pas appelés automatiquement pour les objets dynamiques et que les objets
dynamiques ne sont pas libérés automatiquement.

Enable runtime type information génére le code qui permet I'identification
de type au moment de I'exécution.

Le compilateur Borland contient un optimiseur permettant d’accélérer une
application ou de réduire sa taille. La compilation ne prend que 50 % plus
longtemps et 20 % de plus pour I'optimisation de taille. Vous effectuez une
compilation avec optimisation a tout moment pendant le cycle du projet. Au
débogage, la compilation avec optimisation aide parfois a révéler des
bogues dans le code (le débogueur intégré fonctionne avec le code optimisé).

Disable all optimizations désactive toutes les optimisations. Vous pouvez
donner aux options du gestionnaire de projet la priorité sur cette option.

Optimizations | Specific

-02-0t-Ox-G

-01-0s -G-

Executable speed crée un code plus rapide. Le compilateur détermine s’il
peut générer le code en toute sécurité pour exécuter une instruction rep
movsw, au lieu d’appeler une fonction d’aide pour effectuer la copie. I1
produit ainsi des copies de structures plus rapides pour les structures et
unions de plus de huit octets qu’avec I'appel de fonction d’aide. L’option en
ligne de commande -OX a été ajoutée pour la compatibilité avec le
compilateur Microsoft.

Executable size crée le code le plus compact en examinant le contenu du
code généré pour identifier les séquences dupliquées. Lorsque de telles
séquences le permettent, I'optimiseur remplace une séquence de code par
un branchement a la séquence identique et élimine la premiere partie du
code. Cette situation se produit le plus souvent avec les instructions switch.

Chapitre 3, Compilation 81



82

-Oc

.cw

-Oa

No optimization inhibe 1'optimisation des sous-expressions communes.
Cette option est activée par défaut. Le fonctionnement par défaut des
compilateurs en ligne de commande ne comprend pas ce type
d’optimisation. Il n"y a donc pas d’option en ligne de commande
équivalente : il vous suffit de ne rien indiquer.

Optimize locally élimine les sous-expressions communes dans un groupe
d’instructions non interrompues par des branchements (blocs de base).

Optimize globally élimine les expressions dupliquées dans la portée cible et
enregistre immédiatement la valeur calculée de ces expressions (au lieu de
recalculer les expressions). Bien qu’en théorie, cette optimisation soit de
nature a réduire la longueur du code, elle effectue en fait une optimisation
de la vitesse et réduit rarement la taille du code. Utilisez cette option si vous
préférez réemployer les expressions au lieu de les recalculer pour chaque
instance.

Assume no pointer aliasing affecte la facon dont I'optimiseur effectue
I'élimination des sous-expressions communes et la propagation des copies
en permettant a 1'utilisateur de conserver des informations de propagation
des copies a travers les appels de fonction et de conserver des informations
de sous-expressions communes a travers certains registres. Sans cette
option, I'optimiseur doit supprimer les informations sur les copies et les
sous-expressions. Le crénelage de pointeur risque d’introduire des bugs
difficiles a repérer et n’est donc appliqué que lorsque vous utilisez -Oa.

-Oa détermine comment I’'optimiseur doit traiter les expressions désignées
par les pointeurs. En compilant des sous-expressions communes lorsque -Oa
est activé, I'optimiseur reconnait *p * x comme sous-expression
commune dans la fonction funci.

int g, Yi
int funcl (int *p)
{

int x=5;
y = *p *ox;
g=3;

return (*p * x);
}
void func?2 (void)
{
g=2;
funcl(&g); // Correct-1’affectation g = 3
// invalide 1'’expression *p * x
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Optimizations | Size

-0

-0l

-Ob

-OW

Jump optimizations optimise les branchements. Lorsque 'option Jump
Optimization est active, le compilateur réduit la taille du code en éliminant
les branchements redondants et réorganise les instructions de boucles et de
switch. Lorsque cette option est active, les séquences de tracé normal et
approfondi dans le débogueur peuvent préter a confusion dans la mesure
ou plusieurs lignes du code source peuvent étre associées a une séquence de
code générée. En désactivant cette option, vous obtiendrez de meilleurs
résultats de tracé au débogage.

Loop optimization exploite les instructions de déplacement de chaines des
processeurs 80x86 en remplacant le code d"une boucle par une instruction
de déplacement de chaine pour accélérer le code.

int v[1007];
void t (void)

{

int 1i;
for (i = 0; i 100; i++)
v[i] = 0;

Selon la complexité des opérandes, le code de boucle compacté est parfois
plus court que la boucle non compactée correspondante.

Suppress redundant loads supprime les chargements redondants. Cette
option, qui optimise a la fois la vitesse d’exécution et la taille de I'application
en prenant note des valeurs chargées dans les registres, doit étre utilisée
pour compiler avec optimisation. Les valeurs figurant déja dans un registre
ne sont pas rechargées.

Dead-code elimination révele des variables qui ne sont pas toujours
nécessaires. Comme I'optimiseur doit déterminer ot les variables ne sont
plus utilisées et ol1 leur valeur est nécessaire (analyse de zone active), vous
devez utiliser 1’allocation de registre global (-Oe) avec -Ob.

Windows prolog/epilog supprime le inc bp / dec bp d"un code de prologue
et d’épilogue de fonction far Windows. Si les informations de déboguage
sont activées dans l'option OB]Js (-v), cette option est désactivée parce que
certains outils de débogage (comme WinSpector et Turbo Debugger pour
Windows) ont besoin de inc bp/dec bp pour afficher les informations de
cadre de pile.

Chapitre 3, Compilation 83



-Oe

Global register allocation, que vous devez toujours utiliser en optimisant
le code, accéleére la vitesse d’exécution et réduit la taille de I'application.
Lorsque l'option d’allocation de registre est active, ’allocation de registre
global et I'analyse de zone active variable sont également actives.

Optimizations | Speed

-Oi

84

Inline intrinsic functions génere le code pour les fonctions de mémoire
(comme strcpy ou memcmp) dans la portée de votre fonction, éliminant
ainsi la nécessité d'un appel de fonction. Le code résultant est s’exécute plus
rapidement, mais est aussi plus volumineux. Les fonctions suivantes sont
affectées par un traitement inline avec cette option :

= alloca = memset m strchr = strncmp
= fabs = rotl = stremp = strncpy
= memchr = rotr m strcpy » strnset
= memcmp = stpcpy = strlen m strrchr
= memcpy » strcat = strncat

Vous pouvez déterminer si les fonctions sont inline ou non au moyen du
pragma intrinsic. A titre d’exemple, #pragma intrinsic strcpy
génere le code inline de tous les appels strcpy suivants dans la fonction,
tandis que #pragma intrinsic -strcpy empéche le compilateur
d’effectuer un inline pour strcpy. L'utilisation de ces pragmas dans un
fichier a priorité sur les options du compilateur.

Lors d'un traitement inline des fonctions intrinseques, vous devez inclure
un prototype pour la fonction avant de l'utiliser. En effet, le compilateur
crée une macro qui renomme la fonction inline en une fonction que le
compilateur reconnait en interne. Dans I'exemple précédent, le compilateur
crée la macro #define strcpy _ _strcpy_ _.

Le compilateur reconnait les appels de function avec deux caractéres de
soulignement a gauche et deux caracteres de soulignement a droite et essaie
de faire correspondre le prototype de la fonction a son propre prototype
interne. Si vous ne fournissez pas de prototype, ou si le prototype fourni ne
correspond pas au prototype du compilateur, le compilateur rejette la
tentative de traitement inline de la fonction et génére une erreur.
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Invariant code motion extrait le code invariable des boucles pour optimiser
la vitesse d’exécution. L’optimiseur utilise les informations au sujet de
toutes les expressions de la fonction qui ont été rassemblées pendant
I’élimination des sous-expressions communes pour déterminer les
expressions dont la valeur ne change pas dans une boucle. Pour éviter de
répéter un calcul a plusieurs reprises dans la boucle, I’optimiseur extrait le
code de la boucle afin qu’il ne soit calculé qu’une seule fois. L’optimiseur
réutilise ensuite la valeur calculée a I'intérieur de la boucle. Vous devez
utiliser I'extraction de code invariable de boucle a chaque fois que vous
compilez pour optimiser la vitesse d’exécution et que vous avez utilisé des
sous-expressions communes globales. En effet, en extrayant le code des
boucles, il est possible d’obtenir une amélioration considérable de la vitesse
d’exécution. Dans le code suivant, par exemple, I'expression x * y * z
est évaluée a chaque tour de boucle :

int v[107];
void f (void)
{
int i,x,vy,z;
for (i = 0; i 10; i++)
vii] = x *y * z;

}
L’optimiseur réécrit le code de la maniére suivante :

int v[107];
void f (void)
{
int i,x,vy,z,tl;
tl =x *y * z;
for (i = 0; 1 10; i++)
v[ii] = t1;
}

Copy propagation sert principalement a optimiser la vitesse d’exécution,
mais n’augmente jamais la taille du code. Comme I'extraction de code
invariable de boucle, la propagation de copie se fie a I’analyse exécutée
pendant I’élimination des sous-expressions communes. Grace a la
propagation de copie, I’optimiseur mémorise la valeur des expressions
attribuées. Les copies des constantes, expressions et variables peuvent étre
propagées.
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Induction variables crée les variables d'induction et exécute la réduction de
puissance pour optimiser la vitesse d’exécution des boucles. Elle doit étre
utilisée lorsqu’une application est compilée pour accélérer sa vitesse
d’application et que le code associé contient des boucles. L’optimiseur fait
appel a I'induction pour créer de nouvelles variables (variables d’induction) a
partir des expressions utilisées dans les boucles. L'optimiseur s’assure que
les opérations effectuées sur ces nouvelles variables utilisent moins de
temps systeme (puissance réduite) que sur les variables d’origine.

Les optimisations sont communes lorsque vous utilisez une indexation a
lI'intérieur des boucles, dans la mesure o1 une opération de multiplication
est nécessaire pour calculer la position indiquée par 'index dans un tableau.
Dans le code suivant par exemple, I’optimiseur crée une variable
d’induction a partir de 'opération parce que celle-ci demande une
multiplication, ce qui évite aussi de conserver la valeur dei :

int v[107];
void f (void)
{
int i,x,vy,z;
for (i = 0; i 10; i++)
vii] = x *y * z;

}
Lorsque les variables d’induction sont actives, le code change comme suit :

int v[107];
void f (void)
{
int i,%,y,z, *p;
for (p = v; p &v[10]; p++)
*p = x * y * z;
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Messages

-W

-WXXX -W-XXX

Les messages activés par défaut sont signalés par un astérisque a coté de la
ligne de commande ; ces options sont cochées dans 1'EDL

All affiche tous les messages d’avertissement.

Selected active le message d’avertissement spécifique entré en ligne de
commande ou coché dans I'EDL. Si le pragma warn est utilisé dans le code
source, il a priorité sur les options de message définies en ligne de
commande ou dans I’EDI. Pour plus de détails sur les pragmas, voir le
chapitre 5 du Guide du programmeur.

None n’affiche pas les messages d’avertissement, mais les erreurs sont
quand méme signalées.

Stop after n warnings interrompt la compilation au bout de
n avertissements dans le projet.

Stop after n errors interrompt la compilation au bout de n erreurs dans le
projet.

Messages | Portability

-wrpt*
-wept®
-wrng*
-wcln
-wsig

-wucp

Nonportable pointer conversion.
Nonportable pointer comparison.
Constant out of range in comparison.
Constant is long.

Conversion may lose significant digits.

Mixing pointers to different ‘char’ types.

Messages | ANSI Violations

-Wvoi*
-wret*
-Wsus*

-wstu*

Void functions may not return a value.
Both return and return with a value used.
Suspicious pointer conversion.

Undefined structure structure.
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-wdup*  Redefinition of macro is not identical.

-whig  Hexadecimal value contains more than 3 digits.

-wbbf  Bit fields must be signed or unsigned int.

-wext*  Identificateur is declared as both external and static.
-wdpu*  Declare type prior to use in prototype.

-wzdi*  Division by zero.

-wbei*  Initializing identificateur with identificateur.

-wpin  Initialization is only partially bracketed.

-wnak  Non-ANSI keyword used: mot.

Messages | Obsolete C++

-wobi*  Base initialization without a class name is now obsolete.
-wofp*  Style of function definition is now obsolete.

-wpre*  Overloaded prefix operator used as a postfix operator.

Messages | Potential C++ Errors

-wnei*  Constant member identificateur is not initialized.
-weas*  Assigning fype to enumeration.
-whid*  Fonction1 hides virtual function fonction2.
-wnef®  Non-const function fonction called for const object.
-wibc*  Base class basel is also a base class of base2.
-wdsz*  Array size for ‘delete” ignored.
-wnst*  Use qualified name to access nested type type.
-wheh*  Handler for xxx is hidden by previous handler for yyy.
-wmpc*  Conversion to type will fail for members of virtual base base.

-wmpd*  Maximum precision used for member pointer type type.
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-wntd*  Use "> >’ for nested templates instead of ">>’.

-wnef*  Non-volatile function fonction called for volatile object.

Messages | Inefficient C++ Coding

-winl*  Functions containing identificateur are not expanded inline.
-wiin*  Temporary used to initialize identificateur.

-wive*  Temporary used for parameter in call to identificateur.

Messages | Potential errors

-wpia®  Possibly incorrect assignment.
-wdef  Possible use of identificateur before definition.
-wnod  No declaration for function fonction.
-wpro*  Call to function with no prototype.
-wnl*  Function should return a value.
-wamb  Ambiguous operators need parentheses.

-weee*  Condition is always true/false.

Messages | Inefficient Coding

-waus*  Identificateur is assigned a value that is never used.
-wpar*  Parameter identificateur is never used.
-wuse  Identificateur is declared but never used.
-wstv  Structure passed by value.
-wrch*  Unreachable code.

-weff*  Code has no effect.
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Messages | General

-wasm  Unknown assembler instruction.
-wil*  Ill-formed pragma.

-wias*  Array variable variable is near.

-wamp  Superfluous & with function.

-wobs*  Identificateur is obsolete.

-wpch*  Cannot create precompiled header: en-téte.

Make

-w  Break Make on warnings renvoie un code de retour différent de zéro a
partir du compilateur en ligne de commande lorsqu’il y a des
avertissements et ne crée pas de fichiers .OB] compilés.

Options en ligne de commande

Les options énumérées ci-dessous ne peuvent étre utilisées qu’avec les
compilateurs en ligne de commande (BCC.EXE et BCC32.EXE). Il n’existe
pas d’options directement équivalentes dans I'EDI ; cependant, comme la
plupart des ces taches peuvent étre effectuées dans I'EDI, chaque option
contient des instructions pour 1'EDIL

-1 Génere des instructions 80186 étendues, et des programmes 80286
exécutables en mode réel.

B Compile en assembleur et appelle TASM pour assembler le code. Si vous ne
possédez pas TASM, cette option génere une erreur. En outre, les anciennes
versions de TASM risquent de poser des problemes avec le code 32 bits.

<  Compile et assemble les fichiers .C, .CPP et .ASM spécifiés, mais n’exécute
pas de commande d’édition de liens. Choisissez 1'option Project | Compile
dans 'EDL
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-efichier ~ Dérive le nom du programme exécutable du nom de fichier spécifié et lui
ajoute 'extension de fichier .EXE (le nom de programme est alors
fichier EXE). Le nom de fichier doit suivre immédiatement 1'option -e, sans
espace intermédiaire. Sans cette option, I'éditeur de liens dérive le nom du
fichier .EXE du nom du premier fichier source ou objet dans la liste de noms
de fichier.

-Efichier  Fichier est le nom de 'assembleur a utiliser, par défaut TASM. Dans I'ED],
vous pouvez ajouter un outil pour le programme assembleur a utiliser. Pour
plus de détails sur ’addition d’outils dans 1’EDI, reportez-vous au chapitre 2.

{87  Utilise des instructions pour matériel 8087 (DOS 16 bits uniquement)

f287  Utilise des instructions pour matériel 80287 (DOS 16 bits uniquement). Dans
I’EDI, cochez I'option Fast floating point de TargetExpert lorsque vous créez
une cible DOS

-Fm  Cette option active toutes les autres options -F (-Fc, -Ff et -Fs). Elle
constitue un raccourci pratique pour porter du code a partir d’autres
compilateurs. Pour obtenir le méme résultat dans 1’EDI, cochez les options
de -Fc, -Ff et -Fs.

-He  En-tétes précompilés de cache. Cette option doit étre utilisée avec -H ou
-Hxxx. Elle est utile lorsque la compilation se fait sur plus d"un en-téte
précompilé.

-x  Transmet l'option x a I’éditeur de liens (TLINK pour BCC et TLINK32 pour
BCC32). Plus d"une option peut étre précisée apres -l (L minuscule). Pour
sélectionner les options d’éditeur de liens dans I'ED], choisissez Options |
Project | Linker. Pour obtenir la liste des options d’éditeur de liens,
reportez-vous au chapitre 9.

|-x  Supprime l'option x de I'éditeur de lien. Plus d"une option peut étre précisée
apres le =I- (L minuscule suivi d'un tiret). Vous pouvez cocher et annuler les
options de I’éditeur de liens dans 'EDI en sélectionnant Options | Project |
Linker.

M Oblige I'éditeur de liens a produire une table de liaison compléte. Par
défaut, il ne produit pas de table de liaison. Dans I'EDI, cochez Segment,
Public ou Detailed dans la partie Linker | MapFile de la boite de dialogue
Project Options.

-ofichier ~ Compile le fichier spécifié pour produire fichier.obj.
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-Pext

-P-ext

-Tchaine

-tD -De

D¢

WG -WC

W -W
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Compile les fichiers ayant 'extension .CPP en tant que fichiers C++ ; les
autres fichiers sont compilés en tant que fichiers C. Dans 1’ED], utilisez des
outils différents pour compiler un noeud de projet. Pour plus de détails,
reportez-vous au chapitre 2.

Compile tous les fichiers en tant que fichiers C++, quelle que soit leur
extension. Dans I'ED], utilisez des outils différents pour compiler un noeud
de projet. Pour plus de détails, reportez-vous au chapitre 2.

Compile tous les fichiers en tant que fichiers C++ ; cette option modifie
I’extension par défaut pour utiliser ’extension spécifiée Cette option est
disponible parce que certains programmeurs utilisent .C ou toute autre
extension comme extension par défaut dans le code C++. Dans I'ED],
utilisez des outils différents pour compiler un noeud de projet. Pour plus de
détails, reportez-vous au chapitre 2.

Effectue la compilation en fonction de l'extension (.CPP pour le code C++,
tout autre extension de nom de fichier pour code code C) et définit
I'extension par défaut (autre que .CPP). Dans I'ED], utilisez des outils
différents pour compiler un noeud de projet. Pour plus de détails,
reportez-vous au chapitre 2.

Cette option compile les fichiers source spécifiés et produit des fichiers de
sortie en langage assembleur ((ASM), mais n’effectue pas I'assemblage
proprement dit. Lorsque vous utilisez cette option, Borland C++ inclut les
lignes source C ou C++ comme commentaires dans le fichier .ASM produit.
Dans I’ED], utilisez différents outils pour compiler un noeud de projet.
Sélectionnez Special | C++ to Assembler dans le TurboMenu de la fenétre
projet. Pour plus de détails, reportez-vous au chapitre 2.

Passe une chaine sous forme d’option a TASM (ou une option a ’assembleur
défini par 'option -E).

Supprime toutes les options d’assembleur définies précédemment.

Crée un fichier .EXE 16 bits pour DOS. Dans I'ED], choisissez ce type de
cible lorsque vous créez la cible de votre projet.

Crée un fichier .COM 16 bits pour DOS. L’EDI ne permet pas de créer ce
type de fichiers

Crée une application en mode console 32 bits. Dans I'EDI, sélectionnez ce
type de cible pour créer une cible de projet.

Crée une application GUI 32 bits. Dans I'EDI, sélectionnez ce type de cible
pour créer une cible de projet.
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-tWCD -WCD
-tWCDE -WCDE
WD -WD
WDE -WDE
WM -WM
-Unom

Vo

Y

Yo

-zX*

Crée une DLL de mode console 32 bits avec toutes les fonctions exportées.
Dans I'ED], sélectionnez ce type de cible pour créer une cible de projet.

Crée une DLL en mode console 32 bits avec fonctions explicites exportées.
Dans I’ED], sélectionnez ce type de cible en créant une cible de projet.

Crée une DLL GUI 32 bits avec toutes les fonctions exportables. Dans 'EDI,
sélectionnez ce type de cible pour créer une cible de projet.

Crée une DLL GUI 32 bits avec fonctions explicites exportables. Dans 1'EDI,
sélectionnez ce type de cible pour créer une cible de projet.

Crée une application ou une DLL multithread. Utilisez cette option avec
-Wm et -WCD. Dans I'ED], sélectionnez ce type de cible pour créer une cible
de projet.

Annule toute définition de l'identificateur spécifié.

Cette option active toutes les options de compatibilité ascendante
répertoriées dans cette section. Elle constitue un raccourci pratique pour lier
les bibliotheques créées au moyen d’une version plus ancienne de

Borland C++.

Permet la génération du code de recouvrement. Dans I'ED], choisissez
DOS Overlay comme type de cible lorsque vous créez une cible pour votre
projet.

Demande le recouvrement des fichiers compilés. Dans I'EDI, cochez Overlay
this module dans la boite de dialogue Node Attribute pour tous les noeuds
rattachés a une cible DOS Overlay (-Y).

Utilise le nom par défaut de X. Par exemple, -zA* attribue le nom de classe
par défaut CODE a la classe de segments de code.
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Création d’applications avec
AppExpert

Reportez-vousau  Ce chapitre vous explique comment utiliser AppExpert pour créer des
chapitre Soualaide  applications Windows a partir d’ObjectWindows 2.0. Exploitant les classes
eg:ggzggumreﬂésﬁ de Resource Workshop et d’ObjectWindows 2.0 ainsi que le gestionnaire de

AppExpert.  Projet de 'EDI, AppExpert permet une approche visuelle de la génération
d’applications. Familiarisez-vous avec ces éléments pour une utilisation

optimale d’AppExpert.

AppExpert vous permet de créer un fichier Windows exécutable avec des
fonctions du type barre d’icones, barre d’état, menus, aide en ligne et
fenétres MDI. Vous pouvez aussi sélectionner des options pour
implémenter les fonctions d’impression, d’apercu avant impression et de
Document/View.

Notions de base sur AppExpert

La création d’applications avec AppExpert s’effectue en quatre temps :

1. Utilisez ClassExpert pour définir l'interface utilisateur et les fonctions de
l'application, ainsi que pour générer le code.

2. Utilisez ClassExpert pour ajouter des classes et des gestionnaires
d’événements, pour implémenter des fonctions virtuelles et pour
explorer le code source des classes existantes. ClassExpert peut
également associer des objets créés avec Resource Workshop a des
classes ou des gestionnaires. Utilisez ClassExpert si vous avez des
problemes de gestion d’événements, d'implémentation de fonctions
virtuelles et de variables modeéles.

3. Utilisez Resource Workshop pour modifier ou ajouter des ressources.
4. Utilisez le gestionnaire de projet pour créer le fichier exécutable.
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AppExpert crée obligatoirement les fichiers suivants pour chaque
application :

AppExpertcréeun  m Un fichier de projet (.IDE)
fichier .APX contenant
des informations
importantes qui seront  w Un fichier d’en-téte principal (.H)
utilisées par
ClassExpert.

= Un fichier source principal (.CPP)

= Un fichier script de ressource (.RC)

= Un fichier d’en-téte de ressource (.RH)

= Un fichier de base de données pour le programme AppExpert source
(.APX)

Selon les options choisies, AppExpert peut créer les fichiers suivants :

= des fichiers d’aide source (.RTF)
= un fichier de projet d"aide (.HPJ).
= des fichiers d’icones et de bitmap (ICO et .BMP)

Création d’une application avec AppExpert

Cette section vous explique comment créer une application AppExpert.

1. Lancez I'EDI et sélectionnez Project | AppExpert. Une boite de dialogue
apparait.

2. Tapez le nom de votre fichier de projet. La plupart des fichiers générés
(notamment les fichiers .EXE) sont par défaut dérivés du nom du projet
(par exemple, <nom_p1j>.CPP).

3. Sélectionnez le chemin d’accés ol sera enregistré le fichier de projet
AppExpert (AppExpert crée le répertoire s’il n’existe pas). Ce répertoire
devient le répertoire par défaut pour tous les fichiers source créés (vous
pouvez changer le répertoire par défaut dans la boite de dialogue
Application Generation Options avant de générer I'application). Vous
pouvez, si vous le souhaitez, mettre chaque projet AppExpert dans son
propre répertoire pour faciliter la modification des fichiers. Cliquez sur
OK. La boite de dialogue Application Generation Options d’AppExpert
apparait.
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=fpplication
= Basic Options
= Advanced Oplions
» Code Gen Control
= Admin Dptions

4. Vous pouvez cliquer sur le bouton Generate dans le bas de la boite de

dialogue pour générer 1’application Windows par défaut ; vous pouvez
aussi modifier les options affichées dans la boite de dialogue avant de
générer I'application. La boite de dialogue présente une liste de sujets sur
la gauche et a droite un bref descriptif du sujet sélectionné (appuyez sur
le bouton Help pour plus de renseignements sur les options associées au
sujet concerné). Pour changer d’options d’application,

= Visualisez les options en cliquant sur un + pour afficher un des sous-su-
jets (le + signifie que le sujet comporte des sous-sujets, un - que tous les
sous-sujets sont affichés), puis sélectionnez un sous-sujet. Vous pouvez
par exemple cliquer sur le + qui suit Application (ou double-cliquer sur
le mot "Application”), puis sélectionner le sous-sujet Basic Options. Le
tableau a droite affiche les options de base de toute application AppEx-
pert.

= Choisissez les options que vous voulez inclure dans votre application.
Vous pouvez par exemple modifier le répertoire Base ot1 sont
sauvegardés les fichiers AppExpert (et que avez indiqué a I’étape 3).

. Cliquez sur le bouton Generate dans le bas de la boite de dialogue

Options.

. Une boite de dialogue confirmant la génération du code apparait.

Cliquez sur Yes pour générer le code (cliquez sur No pour revenir aux
options de configuration). Pendant qu’AppExpert génere votre
application, une boite de message apparait.

AppExpert crée tous les fichiers destinés a votre application et les place
dans le répertoire Base (vous pouvez modifier les répertoires avant de
générer l'application ; voir I'option Base Directory a la section
"Application | Basic_Options" ci aprés).

Avec AppExpert, vous choisissez une fois pour toutes vos options
d’application avant de générer le code. Lorsque le code et les ressources
sont générés, vous pouvez les modifier et en ajouter d’autres, mais vous
ne pouvez pas revenir a AppExpert pour changer d’options. Par
exemple, si vous générez une application qui ne contient pas de ligne
d’état, vous ne pouvez pas utiliser AppExpert pour ajouter cette
fonction : il vous faudra I'ajouter manuellement.
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Applications
AppExpert par
défaut

7. Lafenétre du projet apparait avec la liste de quelques-uns des fichiers
indispensables a votre application (les fichiers bitmap, les fichiers
d’icones et de textes d"aide ne sont pas affichés). Vous pouvez utiliser
ClassExpert pour modifier votre application, ou bien vous pouvez
d’abord créer votre application (reportez-vous au chapitre 5 pour en
savoir plus sur ClassExpert). Pour créer votre application, sélectionnez
Project | Make all (vous pouvez sélectionner Build all, mais Make all est
plus rapide). Le fichier exécutable (.EXE) est sauvegardé par défaut dans
le répertoire Base.

Si vous ne modifiez aucune des options d’AppExpert au moment ot1 vous
générez votre application, vous obtenez une application par défaut. Vous
pouvez explorer les options pour savoir quelles sont les options par défaut.

Le fait de désactiver les options dont vous n’avez pas besoin accélere la
génération et la création de I'application.

Options du menu Application

98

Les options du menu Application déterminent le style de votre application.

Multiple Document Interface définit le style de votre application
conformément au modéle Multiple Document Interface (MDI).

Single Document Interface définit le style de votre application
conformément au modéle Single Document Interface (SDI).

Document/View détermine si votre application gerera les objets de
l'application selon le modele Document/View. "Document” correspond aux
données et "view" a I'interface entre 1'utilisateur et les données. Dans un
modele Document/View, ces deux éléments sont séparés (reportez-vous au
Guide du programmeur Object Windows pour plus d'informations sur
Document/View). Vous pouvez utiliser cette option pour des applications
SDI ou MDIL.

SpeedBar place une barre d’icones dans le haut de la fenétre principale de
votre application.

Status Line place une ligne d’état dans le bas de la fenétre principale de
votre application et génere un code pour afficher des messages d’aide sur la
ligne d’état quand des options de menu sont mises en surbrillance.
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Application | Basic

Options

Application |

Advanced Options

Drag/Drop traite les opérations Windows standard de glisser-déplacer.

Printing traite les activités d'impression et crée les menus File | Print Setup,
Print Preview et Print.

Les options Basic définissent 1’endroit ot1 est stocké le code généré et
commandent les fichiers d’aide.

Target Name prend le nom du projet que vous voulez créer comme base du
nom par défaut des autres éléments du projet (par exemple, les fichiers
d’en-téte, de base de données des classes, des classes de 1’application et les
fichiers source).

Base Directory définit le chemin d’acces du répertoire de base qui sera
utilisé pour enregistrer tous les répertoires du projet. Tous les chemins du
projet sont liés a ce repertoire. Vous pouvez soit taper un nom de votre
choix, soit en sélectionner un dans la boite de dialogue Browse (cliquez sur
le bouton Browse). Le nom du répertoire est transmis au gestionnaire de
projet pour la nouvelle application AppExpert a créer. La valeur par défaut
du répertoire de base est le répertoire du noeud pere du projet défini dans le
gestionnaire de projet. Si vous donnez un nouveau nom, AppExpert crée le
répertoire correspondant.

Help File Support génere des fichiers sources d’aide (.RTF) et un fichier
d’aide (.HPJ). Le fichier projet d’aide est ajouté au gestionnaire de projet ; il
est automatiquement créé avec I'application résultante. Le fichier source
d’aide comprend un texte de marque de réservation destiné aux options des
menus de I'application.

Help File Name indique le nom des fichiers d’aide (HLP et .HPJ) associés a
votre application.

Les options Advanced déterminent le comportement de votre application au
démarrage, ainsi que son aspect.

Start Up définit I'état initial de la fenétre principale de I'application.

= Normal (par défaut) : démarrage avec un format par défaut (défini par
WS_NORMAL).

= Minimized : démarrage avec une icone dans I’écran Windows.

= Maximized : remplit la totalité de 1’écran Windows au démarrage.
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Application | Code

Gen Control
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Control Style détermine le type des commandes utilisées par I'application.

= Windows (par défaut) : commandes Windows standard.
= BWCC : style de commandes spécifique a Borland.
= 3D : nouvelles commandes Windows en trois dimensions.

Les options de Code Gen Control concernent divers aspects du processus de
génération du code et déterminent I’endroit ou1 est enregistré le code généré.

Target Name affiche le nom du projet tel qu’il a été défini dans
BasicOptions | Target.

Base Directory affiche le nom du répertoire de base du projet, tel que défini
dans Basic Options | Base Directory.

Source Directory indique le répertoire ol sont enregistrés les fichiers
source de l'application. Ce chemin d’acces utilise comme point de départ le
répertoire indiqué comme Base Directory. Si un chemin absolu est indiqué,
il est converti en chemin lié au Base Directory (vous ne pouvez spécifier un
autre lecteur). Vous pouvez taper directement un nom de répertoire de
votre choix ou en sélectionner un dans une liste (cliquez sur le bouton
Browse). La valeur par défaut du chemin source est ".\".

Header Directory indique le répertoire ol1 sont enregistrés les fichiers
d’en-tétes de I'application. Ce chemin d’accés utilise comme point de départ
le répertoire indiqué comme Base Directory. Si un chemin absolu est
indiqué, il est converti en chemin lié au Base Directory (vous ne pouvez
spécifier un autre lecteur). Vous pouvez taper directement un nom de
répertoire de votre choix ou en choisir un dans une liste (cliquez sur le
bouton Browse). La valeur par défaut du chemin des en-tétes est ".\".

Main Source File désigne le fichier source principal de I'application.
Main Header File désigne le fichier d’en-tétes principal de ’application.

Application Class désigne la classe qui est dérivée par AppExpert de
TApplication. Le nom de la classe par défaut est formé a partir du nom du
projet.

About Dialog Class désigne la classe qui est dérivée par AppExpert de
TDialog. Le nom de la classe par défaut est formé a partir du nom du projet.

Comments donne des renseignements partiels (terse) ou complets (verbose)
sur le code généré.
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Application|Admin

Options

Les options Admin permettent d’identifier les informations placées dans un
bloc de commentaires placé au début de tous les fichiers générés pour le
projet. Une partie de ces informations est affichée dans la boite de dialogue
Help | About de I'application.

Version Number correspond au numéro de version du projet qui s’affiche
dans la boite de dialogue Help | About (le numéro par défaut est "1.0").
Cette information est stockée dans le fichier .RC de votre projet.

Copyright définit les informations de copyright qui s’affichent dans la boite
de dialogue Help | About de I’application.

Description décrit I’application et affiche le texte correspondant dans la
boite de dialogue Help | About de I'application. La valeur par défaut est le
nom du projet.

Author désigne les programmeurs qui générent le code source ; il
accompagne tout commentaire sur le code généré.

Company désigne la société des programmeurs ; il accompagne tout
commentaires sur le code généré.

Options du menu Main Window

Main Window |

Basic Options

Les options du menu Main Window commandent les fonctions de la fenétre
principale de votre application, son aspect et son type.

Window title désigne le texte destiné a la barre de titre de la fenétre
principale de l’application.

Background color définit la couleur du fond de la fenétre principale de
I'application ; cliquez sur le bouton Background color pour sélectionner une
couleur.

Les options Basic commandent I'aspect général de la fenétre principale de
I'application.

Window Styles commande I'aspect de la fenétre principale de I'application
en indiquant le style de ses zones non-clientes.

= Caption crée un cadre a simple bordure et une barre de titre aux endroits
ot une légende peut étre affichée.

= Border entoure la fenétre principale d"une simple bordure, sans barre de
titre.
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= Max box ajoute un bouton d’agrandissement a droite de la barre de titre
de la fenétre principale. Cette option n’est disponible que si l'option
Caption est active.

= Min box ajoute un bouton de réduction a droite de la barre de titre de la
fenétre principale (disponible uniquement si I’option Caption est active).

= Vertical scroll ajoute une barre de défilement vertical a droite de la
fenétre principale. Cette option n’est disponible que si vous cochez
Caption ou Border.

= Horizontal scroll ajoute une barre de défilement horizontal dans le bas de
la fenétre principale. Cette option n’est disponible que si vous cochez
Caption ou Border.

= System menu ajoute une case de menu systtme Windows a gauche de la
barre de titre de la fenétre principale (disponible uniquement si ’option
Caption est active).

= Visible rend la fenétre principale visible. Quand Visible est désactivé, le
style WS_VISIBLE est remplacé par NOT WS_VISIBLE.

= Disabled désactive la fenétre principale par défaut (par exemple, si vous
voulez afficher une image quand l’application est lancée).

= Thick frame entoure la fenétre principale d"une double bordure et rend la
taille de la fenétre réglable.

= Clip siblings protege les noeuds des fenétres filles. Le rafraichissement
d’écran est limité a cette fenétre (voir WS_CLIPSIBLINGS dans 1'aide en
ligne de I’API).

= Clip children empéche les fenétres filles d’étre recouvertes par le
rafraichissement de la fenétre principale de I'application (voir
WS_CLIPCHILDREN dans l'aide en ligne de I’API).

Main Window | SDI  SDI Client définit la classe correspondant a la zone cliente de la fenétre
Client principale de l'interface SDI.

Client/view class indique le nom de la classe de fenétre ou d’affichage des
zones clientes de la SDI. L'interprétation de cette valeur varie selon que
vous avez ou non sélectionné 1’'option Document/view au niveau de
Application Model. Si Document/ view est actif, Client/view class
sélectionne la classe d’affichage attribuée par défaut a Document/view. Si
Document/view n’est pas actif, Client/view class sélectionne la classe de la
fenétre cliente.
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_ Tableau 4.1 Document/view actif Document/view inactif
Client/view class

avec Documentview TEditView (par défaut)  TEditFile (par défaut)

TListView TListBoxT
WindowView TWindow

Cette valeur est automatiquement mise en correspondance avec la valeur
attribuée a Document/view. Par exemple, si vous désactivez 1’option
Document/view, TListView bascule sur TListBox. Inversement, si vous
activez 'option Document/view, TListBox bascule sur TListView.

Document class (TFileDocument par défaut) désigne la classe du document
par défaut (disponible si I’option Document/view est active).

Description décrit la classe des fichiers associés a Document/view. La
valeur par défaut est "All Files (*.*)".

Filters (*.* par défaut) énumere, séparés par des points-virgules ou des
virgules, les masques de fichier avec caracteres génériques précisant le nom
des fichiers que I'application doit reconnaitre. Cette valeur est transmise aux
boites de dialogue des fichiers courants de Windows pour filtrer les fichiers
affichés dans ces boites.

Default extension précise I'extension par défaut du nom des fichiers. Cette
valeur est transmise aux boites de dialogue des fichiers courants pour étre
ajoutée au nom des fichiers quand aucune extension n’est donnée.
L’extension par défaut est utilisée dans les boites de dialogue de File | Open
et File | New.
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Main Window|MDI

Client

MDI Client décrit la classe qui définit la fenétre cliente de la fenétre
principale en mode Multiple Document Interface (disponible si MDI est
sélectionné au niveau d’Application Model).

Client class précise le nom utilisé par AppExpert pour la classe dérivée de
TMDIClient correspondant a la zone cliente de la fenétre MDI.

Source file désigne le fichier source dans lequel est enregistrée
I'implémentation de la classe indiquée dans Client Class.

Header file désigne le fichier d’en-tétes dans lequel est enregistrée la
définition de la classe indiquée dans Client Class.

Options du menu MDI Child/View

MDI
Child/View|Basic
Options

Tableau 4.2
MDI client/view class
avec Document/view
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Les options de MDI Child/View définissent la classe de la fenétre fille ou de
Document/view (disponible si MDI et Document/view ont été sélectionnés
dans Application Model).

MDI child désigne la classe dérivée de TMDIChild correspondant au format
des fenétres filles de MDI par défaut.

Source file désigne le fichier source dans lequel est enregistrée
I'implémentation de la classe indiquée dans MDI child.

Header file désigne le fichier d’en-tétes dans lequel est enregistrée la
définition de la classe indiquée dans MDI child.

Les options Basic définissent la fenétre fille MDI par défaut.

MDI client/view class désigne la classe d’affichage MDI par défaut. Le
décodage de cette valeur differe selon que vous avez ou non sélectionné
I'option Document/View lors de la sélection des parametres du menu
Application :

Document/view actif Document/view inactif
TEditView (par défaut) TEditFile (par défaut)
TListView TListBox
TWindowView TWindow
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Cette valeur est automatiquement mise en correspondance avec les valeurs
sélectionnées pour Document/view. Par exemple, si vous désactivez
I'option Document/view, TListViewbascule sur TListBox. Inversement, si
vous activez 'option Document/view, TListBox bascule sur TListView.

Document class désigne la classe du document dans l'option
Document/view par défaut (TFileDocument par défaut).

Description décrit la classe de fichier associée a 1’'option Document/view.
La valeur par défaut est "All Files (*.*)".

Filters (*.* par défaut) énumere, séparés par des points-virgules ou des
virgules, les masques de fichier avec caractéres génériques précisant le noms
de fichiers qui doivent étre reconnus par I'application. Cette valeur est
transmise aux boites de dialogue des fichiers courants de Windows pour
filtrer les fichiers affichés a I'intérieur de ces boites.

Default extension précise I'extension par défaut des noms de fichiers ; elle
est transmise aux boites de dialogue des fichiers courants de Windows et
sera ajoutée au nom des fichiers dont 'extension n’a pas été précisée.
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Utilisation de ClassExpert

ClassExpert affiche les  ClassExpert permet de créer de nouvelles classes, de modifier et redéfinir
_ fonctionset  J'jmplémentation des classes, et d’explorer le code source pour savoir
eveniﬁ‘ﬁ?:!&“i: quelles sont les classes de vos applications AppExpert. En adjoignant
exisptantes etvéarfie  Resource Workshop a ClassExpert, vous pouvez associer des classes a des

cellesquisont  ressources (par exemple associer une classe TDialog a une ressource de

implémentées dans dialogue).
votre application.

Lancement de ClassExpert

Pour lancer ClassExpert,

1. Ouvrez un fichier de projet AppExpert en sélectionnant Project | Open
project.

2. Double-cliquez sur le noeud de I'application AppExpert (ClassExpert est
i e le gestionnaire de visualisation par défaut des applications AppExpert),
ou sélectionnez View | ClassExpert, ou encore cliquez sur le bouton de
la barre d’icones affichée a gauche. ClassExpert apparait avec la liste des
classes et leur implémentation dans votre application.

ClassExpert : Cette section décrit les trois volets de ClassExpert et leur fonctions. Vous

notions de base pouvez régler la taille des volets en tirant sur leur cadre. Quand vous
modifiez la taille de ClassExpert, les volets gardent leurs proportions
relatives.
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Figure 5.1
Fenétre ClassExpert

Volet Classes

Volet Events

Volet Edit
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= ClassExpert - sample:apxprev.cpp =
Classes Ewvents
PreviewWindow 4| Command Motifications
sampleAboutDlg =+ ¥irtual Functions
sampleApp + Windows Messages
sampleMDIChild | Volet
sampleMDIClient Events
Volet
Classes
S# Main sample Volet
| Edit
Copyright © 1993, A1l Righkts Reserved,
SUBSYSTEM: sample. exe Application
FILE: ARXPrev. CRP
AUTHOR:

Le volet Classes énumere les classes gérées par ClassExpert pour
I'application en cours. Les informations affichées dans les volets Events et
Edit dépendent de la classe sélectionnée dans ce volet. Vous pouvez
double-cliquer sur une classe pour accéder au code source du constructeur
de la classe qui s’affichera dans le volet Edit. A 'aide du TurboMenu
(cliquez avec le bouton droit dans le volet Classes), vous pouvez ajouter des
classes, associer des classes de documents a des classes de visualisation,
obtenir des renseignements sur une classe, accéder au code source ou au
fichier d’en-tétes de la classe, modifier la classe et lancer Resource
Workshop (en sélectionnant Edit dialog ou Edit menu).

Le volet Events énumeére les événements et fonctions virtuelles de la classe
de base de la classe sélectionnée dans le volet Classes. Les informations
affichées dans le volet Events dépendent du type de classe de base choisi.

Grace au TurboMenu d’Events (cliquez avec le bouton droit dans le volet
Events), vous pouvez ajouter ou supprimer des gestionnaires de messages et
des variables d’instance.

Le volet Edit est un éditeur qui affiche le code source des articles
sélectionnés dans le volet Classes et dans le volet Events. Le volet Edit a la
méme fonction qu’une fenétre d’éditeur EDI : si vous modifiez ou mettez a
jour les options de I'éditeur ED], celles-ci sont immédiatement disponibles
dans le volet Edit de ClassExpert .
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Le volet Edit utilise le menu principal de 'EDI et possede un TurboMenu
accessible en cliquant avec le bouton droit dans le volet Edit. Le volet Edit
fonctionne exactement comme une fenétre d’éditeur EDI, a ceci pres que
vous ne pouvez pas scinder les volets ou ouvrir d’autres fichiers a l'intérieur
du volet Edit.

Ajouter uneclasse  ClassExpert vous permet d’ajouter des classes du type ObjectWindows et
peut prendre en charge un niveau d’héritage (vous pouvez ajouter
manuellement d’autres dérivations).

Pour ajouter une classe,

1.

Cliquez avec le bouton droit dans le volet Classes. Le TurboMenu
apparait.

Sélectionnez Create new class ou cliquez sur le bouton de la barre
d’icones affiché a gauche. La boite de dialogue Add New Class apparait.

Sélectionnez la classe de base ObjectWindows a partir de laquelle vous
voulez dériver la classe. Appuyez sur Tab.

Tapez le nom que vous voulez donner a la nouvelle classe. Appuyez sur

Tab.

Tapez le nom du fichier source dans lequel vous voulez voir figurer le
code source. Le fichier est sauvegardé dans le chemin source du projet.
Appuyez sur Tab.

Tapez le nom du fichier d’en-tétes qui définit la classe. Par défaut ce
fichier prend le nom du fichier source, mais avec I'extension .H.
Appuyez sur Tab.

Les sélections qui suivent dépendent de la classe de base :

= Sila classe de base est TDialog, vous devez indiquer ou sélectionner un
ID de modele de dialogue. La boite Dialog ID list affiche les ID de
toutes les ressources de dialogue de votre application AppExpert . Si
vous indiquez un ID qui n’existe pas, AppExpert crée une boite de
dialogue vide contenant I'ID indiqué (par souci de cohérence vous
pouvez utiliser le préfixe IDD_), puis Resource Workshop se charge
pour vous permettre de définir la boite de dialogue.

= Sila classe de base est TFrameWindow ou une classe dérivée de
TFrameWindow, vous pouvez choisir une classe existante et affichée
dans la boite Client class list pour représenter la zone cliente de la
nouvelle fenétre principale de 'application.
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= Sila classe de base est TWindow ou une classe dérivée de TWindow,
cliquez sur le bouton Set Window Properties. Une boite de dialogue
apparait dans laquelle vous pouvez définir les propriétés de la fenétre,
notamment sa couleur, son cadre et sa légende. Reportez-vous a l'aide
en ligne (cliquez sur le bouton Help) pour de plus amples
renseignements sur chaque propriété.

8. Cliquez sur OK pour ajouter la nouvelle classe.

Créerdestypesde ~ Quand vous créez une application AppExpert prenant en charge
documents document/view, vous pouvez utiliser ClassExpert pour créer des classes de
visualisation et des types de documents.

Pour créer un type de document,

1. Créez une classe de visualisation, a moins que vous ne vouliez utiliser
l"une des trois classes de visualisation prédéfinies (TEditView, TListView,
ou TWindowView).

2. Lancez ClassExpert a partir de votre projet. Cliquez avec le bouton droit
dans le volet Classes, puis sélectionnez Create doc types dans le
TurboMenu.

3. Sélectionnez une classe de visualisation (si vous avez créé votre propre

classe, elle figure dans la liste). Les classes de visualisation par défaut
sont les suivantes :

Voir la documentation » TEditView fournit un visualisateur de textes formatés pour la classe
d'ObjectWindows pour d’édition de texte d’ObjectWindows.
toute information U . .. X , 2 P
complémentaire sur » TListView permet la visualisation de boites d’énumération.

oes classes. » TWindowView permet la visualisation dans des fenétres.

4. Tapez un descriptif des types de fichiers que votre type de document
acceptera. Ce texte apparait dans la boite de dialogue File | Open.

5. Tapez le nom des filtres que vous voulez utiliser en les séparant par des
virgules ; ces filtres sont affichés dans la boite de dialogue File | Open et
permettent de filtrer tous les fichiers qui peuvent étre ouverts par un
utilisateur et utilisés dans votre application. Par exemple, si vous créez
un type de document pour des images en mode points, vous pourriez
avoir un filtre * . BMP.

6. Tapez une extension par défaut pour votre application ; elle sera utile
quand vous sauvegarderez des fichiers.
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7. Cliquez sur le bouton Style pour définir les styles de document/view.
Les choix possibles sont les suivants (pour plus de renseignements,
reportez-vous a la documentation d’ObjectWindows) :

» dtAutoDelete supprime 1'objet document quand le dernier écran est
fermé.

» dtNoAutoView ne crée pas automatiquement un type d’écran par défaut.
w dtSingleView ne donne qu'un écran pour chaque document.
» dtAutoOpen ouvre un document quand il est créé.

w dtUpdateDir met a jour le répertoire avec le répertoire des boites de
dialogue.

= dtHidden n’affiche pas le modéle dans la liste des sélections utilisateur.
n dtSelected indique le dernier modéle sélectionné.

w dtReadOnly coche la case a cocher "lecture seule” quand la boite de
dialogue est créée.

» dtOverWritePrompt demande a 1'utilisateur s’il est d’accord pour
écraser un fichier existant quand il utilise la boite de dialogue Save As.

» dtHideReadOnly cache la case "lecture seule".

w dtPathMustExist n’autorise 1'utilisateur a taper que des chemins
existants.

w dtFileMustExist n’autorise 1'utilisateur a taper que des noms de fichiers
existants.

» dtCreatePrompt demande confirmation a l'utilisateur avant de créer un
nouveau document.

= dtNoReadOnly restitue le fichier indiqué sans protection contre
I’écriture.

8. Cliquez sur Add pour inclure le type de document dans votre
application (cette opération met a jour une structure des données du
fichier source principal qui décrit tous les types de documents
disponibles). Document/view apparait dans la liste des types existants.

9. Reprenez les étapes 1 a 8 pour chaque type de document que vous
voulez créer. Quand vous avez fini, cliquez sur Close pour revenir a
ClassExpert.
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Ajout et
suppression de
gestionnaires
d’événements
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Pour ajouter un gestionnaire destiné & un événement donné,

1.

Sélectionnez la classe du gestionnaire de messages. Les événements
s’affichent dans le volet Events.

Sélectionnez I'événement a traiter (il se peut que vous soyez obligé de
développer la liste des événements), puis cliquez avec le bouton droit sur
I’événement pour afficher le TurboMenu.

Choisissez Add handler dans le TurboMenu. Si vous choisissez d’ajouter
un gestionnaire pour un message Windows, ClassExpert ajoute une
entrée a la table de recherche dont le nom est défini par défaut, puis la
fonction associée au gestionnaire apparait dans la fenétre d’édition.
D’autres gestionnaires, par exemple des commandes, vous demandent
d’indiquer le nom de la fonction avant d’ajouter ’entrée dans la table de
recherche.

ClassExpert affiche une coche a c6té de ’événement dans le volet Events
pour vous montrer que I'événement est pris en charge. Une marque d'un
gris plus clair indique que certains événements a l'intérieur de la
catégorie concernée sont pris en charge (développez la liste pour
visualiser ces événements).

Pour supprimer le gestionnaire d'un événement,

1.

2.

Sélectionnez la classe du gestionnaire de messages. Les événements
s’affichent dans le volet Events.

Sélectionnez I'événement coché avec le gestionnaire que vous voulez
supprimer (il vous faudra peut-étre développer la liste des événements),
puis cliquez avec le bouton droit sur I'événement pour afficher le
TurboMenu.

Sélectionnez Delete handler. ClassExpert supprime uniquement 'entrée
de la table de recherche, pas le code du fichier source. Le code du
gestionnaire apparait dans le volet Edit, ce qui vous permet de le
supprimer. Si vous supprimez la fonction, supprimez sa définition dans
le fichier des en-tétes (vous pouvez sélectionner Edit header dans le
TurboMenu du volet Classes pour visualiser le fichier).
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Ajout et
suppression de
variables d’instance

Les variables d’instance facilitent la gestion de nombreux controles. Quand
vous créez des variables d’instance, ClassExpert ajoute un tampon de
transfert dans votre code. Ce tampon collecte les informations au moment
de I'exécution, informations que vous pouvez utiliser au lieu de créer un
code pour vérifier si toutes les cases sont cochées. Par exemple, si vous avez
une boite de dialogue avec six cases a cocher et si vous voulez que votre
application fasse quelque chose en fonction des cases cochées, vous pouvez
utiliser des variables d’instance pour chaque contrdle puis les données du
tampon de transfert de votre code. Reportez-vous au Guide du programmeur
ObjectWindows pour tout renseignement complémentaire sur les tampons de
transfert.

Pour ajouter (associer) une variable d’instance a un contréle,
1. Sélectionnez le contrdle dans le volet Events (vous serez peut-étre obligé
de développer la liste des événements pour visualiser les contréles).

2. Cliquez avec le bouton droit sur le contréle et sélectionnez Add Instance
variable.

3. Dans la boite de dialogue Add Instance variable tapez le nom de la
variable. Cliquez sur OK. ClassExpert ajoute ce qui suit au code de votre
application :

= Dans le fichier d’en-tétes, il ajoute une déclaration de structure avec
une entrée pour la variable d’instance.

» Dans le constructeur de classes du fichier source .CPP, la variable est
affectée (pour associer la classe ObjectWindows a I'objet ressource).

= Dans le fichier .CCP, un exemple statique de la structure de transfert
est déclaré.

4. L’étiquette de controle du volet Events indique la classe et le nom de la
variable d’instance que vous venez de créer.

Pour supprimer une variable d’instance,

1. Sélectionnez le controle accompagné de la variable d’instance que vous
voulez supprimer.

2. Cliquez avec le bouton droit sur le contréle et sélectionnez Delete
Instance variable.
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Acceés au code
source des classes

3. ClassExpert supprime de votre code ce qui suit :
= L’entrée de la structure
= La variable de pointeur dans la déclaration de classe

» [’affectation de la variable de classe associée au contrdle ressource
dans le constructeur

Si vous supprimez toutes les variables d’exemple de votre code, il
restera une structure vide et la convention d’appel du tampon de
transfert définie. Ces informations n’ayant aucune incidence sur le
reste du code, vous n’avez pas besoin de les supprimer manuellement.

Pour visualiser le code source d’une classe, sélectionnez cette classe dans le
volet Classes (cliquez une fois sur son nom). Le code apparait dans le volet
Edit. Si vous déplacez le curseur dans le volet Edit, ClassExpert mémorise sa
position et y revient des que vous sélectionnez a nouveau cette classe.

Pour accéder au code du constructeur de la classe, double-cliquez sur le
nom de la classe dans le volet Classes. Pour accéder a un événement géré,
double-cliquez sur 1'événement concerné dans le volet Events. Vous pouvez
aussi visualiser le fichier source ou son fichier d’en-tétes dans un éditeur
EDI:

1. Sélectionnez la classe dans le volet Classes.

2. Cliquez avec le bouton droit sur la classe. Un TurboMenu apparait.

3. Choisissez Edit source pour visualiser le fichier source du constructeur
de classes (fichier .CPP), ou choisissez Edit header pour visualiser le
fichier d’en-tétes dans lequel la classe est définie.

Utilisation de Resource Workshop avec ClassExpert
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Resource Workshop est le gestionnaire de visualisation des scripts
ressources (fichiers .RC) de ClassExpert . Quand vous lancez Resource
Workshop a partir de ClassExpert (en cliquant avec le bouton droit sur une
classe et en sélectionnant Edit dialog ou Edit menu), Resource Workshop
charge automatiquement le script RC de cette application.
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Exécution de
Resource
Workshop a partir
de I'EDI

Quand vous utilisez Resource Workshop avec un code généré par
AppExpert, faites-le tourner a partir de ClassExpert car Resource Workshop
et ClassExpert se mettent mutuellement a jour chaque fois que vous
apportez des modifications au projet. Des qu’il est lancé, Resource
Workshop vérifie le code ressource pour détecter toute modification
éventuelle, puis envoie immédiatement des mises a jour a ClassExpert. Par
exemple, si vous ajoutez un bouton dans une boite de dialogue, Resource
Workshop en informe ClassExpert, qui ajoute le contréle correspondant
dans le volet Events. Pour visualiser ce contréle dans ClassExpert,
sélectionnez-le dans Resource Workshop, cliquez avec le bouton droit puis
sélectionnez ClassExpert dans le TurboMenu. Resource Workshop vous
renvoie ClassExpert avec le contréle en surbrillance dans le volet Events.

Quand vous lancez Resource Workshop comme gestionnaire de
visualisation d"une application AppExpert (par I'intermédiaire soit du
gestionnaire de projet de I'EDI, soit de ClassExpert), il n'a pas le méme
comportement que quand il tourne séparément :

= Quand vous effectuez dans Resource Workshop des modifications qui ont
une incidence sur la structure des classes ou leurs fonctions (par exemple
les menus d’édition ou les boites de dialogue), ces modifications sont
instantanément mises a jour dans la fenétre ClassExpert.

= Vous ne pouvez pas ouvrir un autre script (ni File | Open ni File | New).

= Si vous fermez 1’EDI, Resource Workshop est lui aussi fermé et toutes les
modifications que vous avez apportées sont automatiquement
sauvegardées.

= Sivous fermez le fichier de projet AppExpert a partir duquel vous avez
lancé Resource Workshop, vous fermez du méme coup Resource
Workshop.

= Sivous créez un projet alors que Resource Workshop est ouvert, ce
dernier crée un fichier .RES basé sur les ressources chargées. Par exemple,
si vous modifiez une boite de dialogue et ne la sauvegardez pas, le fichier
.RES conservera les modifications non sauvegardées.

= Vous pouvez accéder a I’'EDI a partir de Resource Workshop grace au
TurboMenu (cliquez avec le bouton droit), en sélectionnant ClassExpert.
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Rescan est un outil spécial qui inspecte tous les codes source dont la liste
figure dans votre projet AppExpert (fichier .IDE), pour mettre a jour et
reconstituer la base de données du projet (fichier .APX) en fonction de ce
qu’il trouve dans le code source. Rescan recherche les marques spéciales
dans le code source pour reconstituer le fichier de base de données
d’AppExpert, puis lance Resource Workshop pour reconstituer les
informations relatives aux ressources du projet. Si la relecture se déroule
normalement, le fichier de base de données initial du projet est renommé
*.~AP et un nouveau fichier de base de données créé ; sinon, la base de
données d’origine reste *. APX.

Vous pouvez utiliser Rescan pour :

= Supprimer une classe
= Déplacer une classe dun fichier source a un autre

= Renommer une classe, un gestionnaire, une variable d’instance ou un ID
de dialogue

= Importer une classe d"un autre projet AppExpert

= Reconstituer un fichier de base de données de projet (*.APX) perdu ou
endommagé

Pour supprimer une classe,

1. Retirez le fichier source de la classe du projet EDI en sélectionnant le
noeud source, en cliquant avec le bouton droit et en sélectionnant Delete
node. Si la classe partage un fichier source avec d’autres classes,
supprimez dans le fichier source le code de la classe concernée, ainsi que
tout référence a cette classe dans les autres fichiers source.

2. Sélectionnez l'application AppExpert dans le projet, cliquez avec le
bouton droit, puis sélectionnez Special | Rescan. Rescan explore les
fichiers source mentionnés comme dépendances de 'application
AppExpert . Resource Workshop explore et met a jour les fichiers de
ressources. Quand Rescan a terminé, vous revenez au fichier de projet —
mis a jour — a partir duquel vous pourrez soit créer votre application, soit
utiliser ClassExpert. Vous pouvez ajouter au projet la classe supprimée
en ajoutant le fichier source de la classe et en le liant a ’application
AppExpert, puis en exécutant une nouvelle relecture.
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Déplacer une
classe

Renommer un
élément
d’AppExpert

Importer une classe

Pour déplacer une classe d"un fichier source a un autre,

1.

Déplacez (par couper-coller) le code source de la classe pour l'intégrer
dans le nouveau fichier. Si le nouveau fichier ne figure pas dans le projet
en tant que noeud de 1'application AppExpert, ajoutez-le (reportez-vous
au chapitre 2). Si la classe déplacée était son propre fichier source, vous
pouvez supprimer du projet ce fichier source, désormais vide.

Sélectionnez I'application AppExpert dans le projet, cliquez avec le
bouton droit pour afficher le TurboMenu, puis sélectionnez Special |
Rescan. Lorsque Rescan a terminé, la fenétre de projet EDI s’affiche a
nouveau.

Pour renommer une classe, une fonction de gestion d’événement, une
variable d’instance ou un ID de dialogue,

1.

Utilisez 1’éditeur EDI pour rechercher et remplacer partout le nom
d’origine par le nouveau nom. Veillez a vérifier tous les fichiers source
liés au projet (fichiers .CPP et .H).

Dans la fenétre du projet, sélectionnez 'application AppExpert, cliquez
avec le bouton droit, puis sélectionnez Special | Rescan. Quand Rescan a
terminé, la fenétre du projet EDI s’affiche a nouveau.

Pour importer une classe d'un projet AppExpert dans un autre,

1.

Déplacez ou copiez le fichier source et le fichier d’en-tétes qui définissent
la classe dans le répertoire source et d’en-tétes de l'autre projet. Tous les
fichiers source d"un projet doivent se trouver dans le répertoire source
(fichiers .CPP) ou dans le répertoire d’en-tétes (fichiers .H) de ce projet.
Ces répertoires ont été créés quand vous avez généré pour la premiere
fois le projet AppExpert .

Ajoutez le fichier source de classe sous forme de noeud lié a I'application
AppExpert dans le projet EDI (a ’aide de 'option Add node du
TurboMenu).

Dans la fenétre du projet, sélectionnez I'application AppExpert, cliquez
dessus avec le bouton droit, puis sélectionnez Special | Rescan.
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Reconstitution du Pour reconstituer un fichier de base de données perdu ou endommagé (le

fichier de base de fichier .APX),
données .APX )
1. Ouvrez le fichier de projet qui contient I'application AppExpert et les

noeuds dépendants (dans le fichier .IDE).

2. Sélectionnez l'application AppExpert, cliquez avec le bouton droit, puis
sélectionnez Special | Rescan dans le TurboMenu. Rescan crée
automatiquement un nouveau fichier de base de données en utilisant les
marques du code source de I'application AppExpert .
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Types de bugs

Débogage dans I'EDI

Méme si vous prenez toutes vos précautions lorsque vous entrez votre code,
votre programme risque de contenir des erreurs (des bugs). Le débogage est
I'opération qui consiste a localiser et a corriger ces bugs. Ce chapitre
explique comment procéder.

Erreurs ala
compilation

Il existe trois types de bugs : les erreurs a la compilation, les erreurs a
I’exécution et les erreurs de logique.

Ces erreurs, aussi appelées erreurs de syntaxe, se produisent lorsque votre

code enfreint la syntaxe C ou C++, auquel cas I'EDI ne peut compiler votre

programme et ouvre une fenétre de message contenant toutes les erreurs et
les avertissements.

Vous devrez corriger les erreurs 1'une apres 1'autre. Pour ce faire,
double-cliquez dessus ; le curseur se place automatiquement sur la ligne
erronée. Répétez cette opération autant de fois que nécessaire.

Les avertissements affichés dans la fenétre de message n’empéchent pas la
compilation de votre programme, mais ils attirent votre attention sur du
code qui peut poser probléme (code non portable, non optimisé ou non
conforme au standard ANSI). Vous pouvez choisir le type avertissements
que vous désirez voir :

1. Choisissez Options | Project et double-cliquez sur Messages.

L’EDI affiche les diverses catégories de messages et, a droite, les options
correspondantes.
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2. Sélectionnez une option déterminant quels avertissements sont affichés
par 'EDL

» Cochez All pour afficher tous les messages.

= Cochez Sélectionnezed pour n’afficher que les avertissements
sélectionnés (voir étape 4)

= Cochez None pour n’afficher aucun message.

3. Limitez le nombre de messages d’erreurs et avertissements affichés dans
la fenétre Message. Dans les cases Stop After, indiquez le nombre de
messages maximum d’avertissements et d’erreurs (de 0 a 255) affichés
lors de la compilation.

Si vous entrez 0 dans les deux cases, aucune limite n’est imposée.

4. Dans la zone Topics, choisissez une catégorie de messages.

5. A droite, sélectionnez les messages a afficher dans I’'EDL
Par exemple, si vous désirez que le compilateur vous avertisse des
conversions de pointeurs risquant de n’étre pas conforme au standard
ANGS]I, choisissez ANSI Violations et cochez Suspicious Pointer
Conversion.

Les erreurs a la compilation les plus fréquentes sont les fautes de frappe, les
oublis de points-virgules, les références a des variables non déclarées, les
passages d’arguments erronés aux fonctions et les mauvaises assignations
de valeurs aux variables.

Relancez la compilation apres avoir corrigé vos erreurs. Si tout se passe
bien, vous pouvez rechercher les éventuelles erreurs a I'exécution et de

logique.
Erreurs Si votre programme se compile bien mais ne s’exécute pas, il s’agit d'une
Pexécution erreur a 'exécution : les instructions sont correctes, mais elles ne peuvent

pas s’exécuter (demande d’ouverture dun fichier introuvable ou division
par zéro, par exemple). Le systeme d’exploitation détecte ces erreurs et
stoppe I'exécution du programme.

Erreurs de logique ~ Les erreurs de logique sont des erreurs de conception ou d'implémentation.
Vos instructions sont correctes et déclenchent bien une action, mais pas celle
que vous aviez prévue. Ces erreurs sont les plus délicates a corriger, car
I’EDI ne sait pas les détecter automatiquement. Heureusement, 'EDI integre
des outils de débogage qui vous aideront dans cette tache.
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Les erreurs de logique se produisent lorsque des variables ont une valeur
incorrecte ou inattendue, lorsque des images n’ont pas 1’aspect voulu ou
lorsque du code ne s’exécute pas quand il le devrait. Les pages qui suivent
expliquent comment corriger ces erreurs.

Création d’informations de débogage

Vous devez compiler et éditer les liens de votre programme pour que des
informations de débogage soient générées dans vos EXE et vos OB]J.

= Pour ajouter des informations de débogage a vos OB]J, choisissez Options
| Project et sélectionnez Compiler | Debugging | Debug Information in
OB]Js dans la boite de dialogue qui s’ouvre alors. Cette option est activée
par défaut.

= Pour ajouter des informations de débogage a vos EXE, choisissez Options
| Project et sélectionnez Linker | General | Include Debug Information
dans la boite de dialogue qui s’ouvre alors. Cette option est activée par défaut.

Des que vous compilez un programme, le compilateur géneére une table des
identificateurs utilisés et la stocke dans le ficher exécutable. Cette liste,
appelée la table des symboles, est utilisée par le débogueur pour tracer les
variables, constantes, types, fonctions et instructions de votre programme.

Indication des arguments du programme

Si le programme a déboguer requiert le passage d’arguments, vous devez
les spécifier :

1. Choisissez Options | Environment et sélectionnez un sujet pour le
débogueur.

2. Dans la case Run Arguments, entrez les arguments que vous désirez
passer au programme.

Controle de I'exécution du programme

Le contrdle de I'exécution du programme est la partie la plus importante du
débogage. Etant donné qu'il est possible de controler 1’exécution de chaque
instruction, il est aisé de savoir quelle partie du programme pose un
probleme.
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Mode pas a pas
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Le mode pas a pas ("stepping") et le tracé ("tracing") permettent I'exécution
d’un programme instruction par instruction. Vous pouvez alors étudier
I'état du programme et des données, vérifier la sortie générée par le
programme et la valeur des variables, ou modifier ou évaluer des
expressions avant de passer a l'instruction suivante.

Lorsque vous exécutez votre programme en mode pas a pas, vous pouvez
étudier la sortie de votre application dans sa propre fenétre. Configurez
votre écran pour qu’il affiche a la fois votre code source et la fenétre de votre
application. Sila fenétre du bureau de I’EDI et celle de votre application se
chevauchent lorsque vous déboguez, vous obtiendrez une image instable.

Toute exécution dans le débogueur, y compris le mode pas a pas, le tracé et
le respect des points d’arrét, est liée aux lignes du code source. Méme si une
instruction tient sur plusieurs lignes a I’écran, elle est vue comme une seule
ligne de code.

Vous pouvez controler la quantité de débogage au niveau de 1'unité de ligne
de code. Si vous placez plusieurs instructions sur une seule ligne, vous ne
pourrez pas déboguer une seule de ces instructions. Par contre, vous pouvez
répartir une instruction sur plusieurs lignes, et voir cette instruction
s’exécuter en une seule fois.

Lorsque vous demandez au débogueur de passer en pas a pas ou en tracé, le
point d’exécution (la ligne en surbrillance dans votre code) passe a la ligne
suivante. Le point d’exécution marque toujours l'instruction qui sera
exécutée apres la présente.

Le mode pas a pas est la facon la plus simple de vous déplacer a votre
rythme dans le code. Pour ce faire, choisissez Debug | Step Over (ou F8, ou
le bouton Pas a pas dans la barre d’icones). Le code en surbrillance
s’exécute, y compris toute fonction qu’il doit appeler avant de vous rendre
la main. Le point d’exécution passe ensuite sur la ligne suivante.
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L’exemple ci-dessous vous aidera a comprendre comment fonctionne le
mode pas a pas. Voici les premieres lignes d"un programme chargé dans la

fenétre d’édition :

BOOL InitApplication ( HINSTANCE hInstance )

{
WNDCLASS wc;

wc.style = CS_HREDRAW I CS_VREDRAW;
wc.lpfnWndProc = (long (FAR PASCAL*) ()) MainWnProc;
wc.cbClsExtra = O;
wc.cbWndExtra = O;
return ( RegisterClass ( &wc) );

}

int PASCAL WinMain ( HINSTANCE hIstance, HINSTANCE

hPrevInstance,
LPSTR lpCmdLine,
{

int nCmdShow)

MSG msg;
if ( !'hPrevInstance )
if ( !'InitApplciation ( hInstance ) )
return ( FALSE );
if ( !'InitInstance ( hInstance, nCmdShow ) )

return (

}

FALSE

)i

Dans cet exemple, InitApplication est une fonction définie dans un module
que vous avez compilé avec les informations de débogage. Si vous
déboguiez réellement ce programme, a chaque fois que vous choisiriez
Debug | Step Over (ou appuieriez sur F8), le débogueur exécuterait la ligne
en surbrillance, puis le point d’exécution passerait sur la ligne suivante. Si
vous appuyiez sur F8lorsque le point d’exécution est sur I'instruction

suivante,

if |
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le débogueur exécuterait la fonction InitApplication et retournerait une
valeur booléenne, mais vous ne verriez pas le point d’exécution passer sur
I'instruction InitApplication elle-méme : le débogueur passerait au-dessus
de la fonction. La main vous serait rendue apres I'exécution de cette fonction.

Dans ce mode, a la différence du mode pas a pas, lorsque vous arrivez sur
une ligne qui appelle une fonction, le point d’exécution se place dans le code
de la fonction. Dans I'exemple ci-dessus, si vous choisissez Debug | Trace
Into (ou appuyez sur F7 ou cliquez sur le bouton Tracé en mode approfondi
de la barre d’outils) pour exécuter chaque instruction, vous voyez le point
d’exécution se place sur le code implémentant la fonction InitApplication
lorsque le débogueur atteint instructions évaluant la valeur de retour de
InitApplication. Lorsque vous déboguez, vous pouvez choisir librement 1'un
ou l'autre de ces deux modes d’analyse de votre code source.

Meéme si vous utilisez les classes dans votre programme, vous pouvez
utiliser le débogueur intégré dans ces deux modes. Il gere les fonctions
membres de la méme fagon qu’il gere les fonctions dans les programmes
non orientés objets.

Sivous liez du code externe a votre programme, vous pouvez le déboguer
dans ces deux modes si le code du fichier OB]J lié contient des informations
de débogage.

11 est possible de déboguer du code externe écrit en tout langage, y compris
C, C++, Pascal et assembleur. Si le code est conforme aux normes de linkage
externe et contient des informations symboliques de débogage complétes
aux normes Borland, le débogueur intégré peut le traiter dans les deux
modes.

Parfois, pour atteindre directement le source qui vous semble erroné, vous
souhaiterez contourner une partie de votre code. Le débogueur intégré vous
permet ceci, et vous redonne la main a 'emplacement de votre choix.
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Recherche d’une Vous pouvez atteindre directement une partie précise de votre code.
Zone precise Procédez comme suit :

1. Placez le curseur sur la ligne ot1 vous désirez reprendre le débogage.
2. Choisissez Run to Cursor dans le TurboMenu, ou appuyez sur F4.

Vous pouvez faire ceci au début du débogage au en cours de session.

Recherche d’une La commande Locate Function du menu Search vous permet d’atteindre
fonction rapidement une fonction précise. Pour l'utiliser, vous devez étre en mode
débogage.
cl'-ln‘etour au point Lorsque vous déboguez, vous pouvez vous déplacer librement dans les
"exécution

fichiers ouverts, ouvrir ou fermer des fichiers, puis revenir rapidement au
point d’exécution.

Pour ce faire, choisissez Debug | Find Point d’exécution.

Si la fenétre contenant le point d’exécution a été fermée, le fichier est
automatiquement réouvert.

Remonter dans le Il est parfois utile, lorsque vous déboguez, de savoir comment vous étes

code parvenu a la section de votre code source dans laquelle vous vous trouvez.
La fenétre Call Stack vous indique la suite de fonctions qui vous a conduit la
our vous étes. Choisissez View | Call Stack pour afficher cette fenétre.

La fenétre Call Stack est tres utile si vous arrivez par erreur dans une zone
de code que vous désirez contourner. Vous pourrez ainsi revenir en arriere
puis reprendre le tracé a I'endroit de votre choix :

1. Dans la fenétre Call Stack, double-cliquez I'appel ayant lancé la fonction
sur laquelle vous étes arrivé par erreur ; il s’agit du second appel en
partant du sommet de la fenétre.

La fenétre d’édition devient la fenétre active ; le curseur est placé a
I’endroit ot I'appel a eu lieu.

2. Dans le fenétre d’édition, placez le curseur au-dessous de I’appel.
3. Choisissez Run to Cursor dans le TurboMenu de la fenétre d’édition.

La fenétre Call Stack est aussi tres utile pour visualiser les arguments passés
a vos fonctions.
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Arrét du
programme

Recommencer
depuis le début

Pour voir ou éditer le code source contenant un appel précis, sélectionnez
I'appel en question dans la fenétre Call Stack et cliquez (avec le bouton droit
de la souris) pour afficher le TurboMenu avec ses commandes de
visualisation et d’édition.

Pour arréter votre programme, vous pouvez utiliser une autre méthode que
les deux que nous venons d’étudier : il suffit de choisir Debug | Pause
Program. Vous pouvez alors examiner la valeur des variables et visualiser
les données de votre programme. Pour le relancer, choisissez Debug | Run.

Si votre programme refuse de vous rendre la main (s'il est pris dans une
boucle sans fin, par exemple), appuyez sur Ctri+Alt+Syst pour I'arréter.

Terminate Program (commandeSi, en cours de débogage, vous décidez de
recommencer depuis le début de votre programme, choisissez Debug |
Terminate Program ou appuyez sur Ctri+F2.

Visualisation des valeurs

Qu’est-ce qu’une

expression ?
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Le tracé du code et le mode pas a pas sont parfaits pour trouver les
problémes dans le déroulement d"un programme, mais il est aussi
important de savoir quelle valeur prennent vos variables. Par exemple si
vous exécutez pas a pas une boucle for, il est utile de vérifier 'évolution de
la variable d’index. L’EDI offre plusieurs outils qui vous le permettent :

= La fenétre Watch affiche la valeur d’une variable ou d"une expression.

= La boite de dialogue Evaluate Expression vous permet d’évaluer toute
expression en rapport avec votre programme, et de modifier la valeur
d’une variable en cours de débogage.

= La fenétre Data Inspector vous permet d’évaluer et de modifier la valeur
d’une donnée.

La visualisation, I’évaluation et I'inspection opérent au niveau des
expressions. Une expression consiste en une constante, une variable ou une
structure de données associées a des opérateurs. Pratiquement tous les
éléments utilisables dans la partie de droite d"une instruction d’assignation
peuvent servir expression de débogage.
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Visualisation des

expressions

Figure 6.1
Fenétre de suivi

Ajout d’un suivi

Formatage des
expressions de
suivi

Si vous désirez suivre la valeur d"une expression ou d'une variable tout en
exécutant votre code pas a pas, utilisez un suivi ("watch"). Un suivi est une
expression, entrée dans la fenétre Watch, qui indique la valeur courante de
expression en reflétant toute modification que lui apporte votre programme.

Si le point d’exécution dépasse la portée d'une expression de suivi,
expression est indéfinie. Lorsque le point d’exécution retourne dans la
portée, la fenétre Watch réaffiche la valeur de expression.

Pour ouvrir la fenétre de suivi, choisissez View | Watch. Si aucun suivi n’a
été défini, la fenétre est vide.

ﬂ hPre¥instance: NULL
ﬂ nCmdS how: 1

Pour ajouter une variable dans la fenétre de suivi, choisissez Debug | Add
Watch. L’EDI ouvre la boite de dialogue Watch Properties, dans laquelle
vous entrez I'expression de suivi.

Cette fenétre, comme toute fenétre de 'EDI, peut étre librement modifiée. Si
vous la fermez, vous pourrez la rouvrir en choisissant View | Watch. Si la
fenétre de suivi est la fenétre active, vous pouvez ajouter un suivi en
choisissant Add Watch dans le TurboMenu.

Si la fenétre d’édition est active, vous pouvez rapidement placer expression
sous le curseur dans la fenétre de suivi en choisissant Set Watch dans le
TurboMenu.

Si vous double-cliquez sur un suivi dans la fenétre de suivi (ou si vous
sélectionnez un suivi et choisissez Set Properties dans le TurboMenu de la
fenétre de suivi), la boite de dialogue Watch Properties s’ouvre.
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Fuess
Boite de dialogue Watch Properties

Watch Properties Expression:

& [V
R adix: xCanceI

+ Decimal Hexadecimal
Dizplay as.__. ? Help
-
+ Default LCharacter String
Structure Puointer Floating point

Memory dump

Repeat count: D Significant digits:

L’expression par défaut dans cette boite de dialogue est le mot sous le
curseur dans la fenétre d’édition courante. Les expressions déja entrées sont
conservées dans un historique.

Vous pouvez formater les résultats en sélectionnant des options dans cette
boite de dialogue. Par exemple, bien que les valeurs entieres s’affichent
normalement au format décimal, vous pouvez l'afficher en hexadécimal en
cliquant sur le bouton correspondant. Vous pouvez aussi modifier le format
d’une expression a I'aide des options Display as.

Si vous suivez un tableau ("array"), vous pouvez afficher la valeur des
éléments de données consécutifs. Par exemple, si votre tableau compte cinq
entiers, tapez 5 dans la case Repeat count de la boite de dialogue pour voir
la valeur des cing éléments du tableau. Une expression utilisée avec un
compteur de répétitions ("Repeat count") doit représenter un seul élément
de donnée. Le débogueur considére 1'élément de donnée comme le premier
élément d'un tableau si 1’élément n’est pas un pointeur, et comme un
pointeur sur un tableau s’il s’agit effectivement d"'un pointeur.

Si vous sélectionnez I"option Floating point, vous pouvez aussi indiquer le
nombre de chiffres significatifs a afficher, en utilisant la case Significant
digits.

Désactivation d’'un Si vous désirez arréter momentanément le suivi d"une expression, vous
suivi pouvez désactiver un suivi.
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SiI’EDI doit évaluer de nombreuses expressions, il se peut que le tracé du
code soit ralenti. Pour désactiver momentanément un suivi, cliquez sur la
case a cocher a coté du suivi ; pour le réactiver, cliquez a nouveau sur la case
a cocher.

I1 est également possible d’obtenir le méme résultat par le TurboMenu :
sélectionnez un ou plusieurs suivis et choisissez la commande appropriée
dans le TurboMenu.

Pour supprimer une expression suivie, sélectionnez-la et choisissez Delete
Watch dans le TurboMenu. Pour supprimer tous les suivis, choisissez Delete
All Watches dans le TurboMenu.

Pour modifier les propriétés d'un suivi, ouvrez la boite de dialogue Watch
Properties de ce suivi et entrez vos modifications.

Vous pouvez évaluer des expressions a tout moment et modifier la valeur
des variables au moment de 1'exécution.

Pour évaluer une expression, choisissez Debug | Evaluate/Modify. La boite
de dialogue Expression Evaluator s’ouvre. Le mot sous le curseur est placé
dans la case Expressions. Vous pouvez éditer expression, en entrer une
nouvelle ou en choisir une dans I'historique.

La valeur courante de expression sélectionnée est affichée dans la case
Result lorsque vous cliquez sur Evaluate. Vous pouvez évaluer toute
expression C ou C++ valide, a I'exception de celles qui contiennent les
éléments suivants :

= Des symboles ou des macros définis avec #define.

= Des variables locales ou statiques en dehors de la portée de la fonction
exécutée.

= Des appels de fonctions.

Vous pouvez formater des expressions en ajoutant une virgule et un, ou
plusieurs, indicateurs de format. Ainsi, pour afficher un résultat en
hexadécimal, tapez ,H apres expression. Le tableau 6.1 indique quels sont les
indicateurs de format utilisables, ainsi que leur effet.
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Tableau 6.1 : Spécificateurs de format des expressions du débogueur

Caractere Types affectés Fonction

HouX Entiers Hexadécimal. Les entiers sont précédés du préfixe 0x, y compris ceux qui appartien-
nent a des structures de données.

C Caracteres, chaines Caractere. Affiche de fagon spéciale les caractéres compris entre 0 et 31. Par défaut,
ces caractéres sont affichés avec les séquences d'échappement C standards (\n, \t,
etc.).

D Entiers Décimal. Les entiers sont affichés au format décimal, y compris ceux qui appartien-
nent a des structures de données.

Fn Virgule flottante Virgule flottante. Affiche n chiffres significatifs (ou n est compris entre 2 et 18. Valeur
par defaut : 7).

nM Tous Dump mémoire. Affiche n octets en commengant a 'adresse de expression indiquée.
Sin n'est pas spécifié, il prend par défaut la valeur de Ia taille (en octets) du type de la
variable.

Par défaut, chaque octet est affiché sous la forme de deux chiffres hexadécimal. Les
spécificateurs C, D, H et S peuvent étre utilisés avec M pour modifier le formatage des
octets.

P Pointeurs Pointeur. Affiche les pointeurs sous la forme seg:offset, suivis d'informations sur
I'adresse pointée. Indique dans quelle zone de la mémoire le segment est situé et, si
utile, le nom de la variable a I'adresse de l'offset.

R Structures, unions Structure/Union. Affiche les noms de champs et les valeurs sous la forme
X1;Y10;Z5...

S Char, chaines Chaine. Affiche les caracteres ASCII de 0 a 31 sous forme de séquences d'échappe-
ment C. A n'utiliser que pour modifier les dumps mémoire (voir nM
ci-dessus).

Modig';:ation des Vous pouvez modifier la valeur d’une variable a I’aide de la boite de

variables

dialogue Expression Evaluator. Entrez la variable dans la case Expression,

puis tapez la nouvelle valeur dans New Value. Si vous désirez que cette
nouvelle valeur soit passée a votre programme, cliquez sur Modify. Dans le
cas contraire, la valeur est ignorée lorsque vous fermez la boite de dialogue.

Voici quelques points a toujours avoir a 'esprit lorsque vous modifiez la
valeur d"une variable :

= Vous pouvez modifier des variables ou des éléments de tableaux ou de
structures, mais non les tableaux, ni les structures elles-mémes.

= L’expression dans la case New Value doit s’interpréter comme un résultat
compatible avec sa variable d’affectation : si I'affectation cause une erreur
de compilation ou d’exécution, la modification n’est pas valide.
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Attention !

Visualisation des

éléments de
données

= Vous ne pouvez pas modifier directement les arguments non typés passés
a une fonction, mais vous pouvez les transtyper et leur assigner une
nouvelle valeur.

= Vous pouvez utiliser la boite de dialogue Expression Evaluator pour
examiner et modifier des valeurs dans les registres, y compris les registres
de drapeaux. Par exemple, vous pouvez entrer des expressions telles
que :_CS,_BX,_FLAGS. Ces valeurs sont des masques de bits.

= Soyez trés prudent lorsque vous modifiez des valeurs, en particulier des
pointeurs et des indices de tableaux : vous risquez d’écraser des variables
et des structures de données.

Vous pouvez visualiser et modifier les valeurs d'un élément de donnée dans
la fenétre d’inspecteur. Pour inspecter un élément de données :

1. Choisissez Debug | Inspect pour afficher la fenétre d’inspecteur de
données.

2. Entrez I'expression a inspecter.

3. Choisissez Inspect pour afficher une fenétre d’inspecteur.

Si le point d’exécution est dans la portée de cette expression, la valeur
s’affiche dans la fenétre. Dans le cas contraire, la valeur est indéfinie.

Vous pouvez aussi afficher une fenétre d'inspecteur directement depuis la
fenétre d’édition :

1. Placez le curseur sur I'élément a inspecter.

2. Choisissez Inspect dans le TurboMenu ou appuyez sur Entrée.

Si vous choisissez cette méthode, I’élément de donnée est toujours évalué
dans la portée de la ligne sur laquelle il apparait.

Dans un cas comme dans l'autre, 'aspect des données dans une fenétre
d’inspecteur dépend du type des données. Si, par exemple, vous inspectez
un tableau, vous voyez une ligne pour chacun de ses membres, avec I'indice
de tableau du membre. La valeur du membre apparait ensuite, puis la
valeur en hexadécimal.

Lorsque vous étes dans une fenétre d’inspecteur, vous pouvez inspecter
certains éléments pour restreindre la vue. Pour ce faire :

1. Sélectionnez I'élément a analyser de pres.
2. Choisissez Inspect dans le TurboMenu, ou appuyez sur Entrée.
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Examen des
valeurs de registres

Tableau 6.2

Drapeaux CPU de la
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enétre Registers

Vous pouvez changer la valeur des éléments de l'inspecteur. Pour ce faire :

1.
2.
3.

Sélectionnez un élément.
Choisissez Change dans le TurboMenu.
Entrez sa nouvelle valeur et cliquez sur OK.

Si vous inspectez une structure de données, il se peut que le nombre
d’éléments affichés soit si grand que vous soyez obligé de faire défiler la
fenétre d’inspecteur pour voir certaines données. Pour faciliter la lecture,
vous pouvez réduire I'affichage a certains éléments.

Pour n’afficher que certains éléments :

1.
2.
3.

Cliquez dans la fenétre d’inspecteur.
Choisissez Range dans le TurboMenu.

Dans la case Start Index, entrez I'indice de I'élément que vous voulez
voir en premier dans la fenétre.

Dans la case Count, entrez le nombre d’éléments a afficher dans la
fenétre d’inspecteur.

Lorsque vous déboguez, vous pouvez afficher la valeur des registres de
données, de pointeurs, d’indices, de segments et de pointeurs d’instructions,
ainsi que les parametres du mot ou des drapeaux d’état. Choisissez View |
Register pour ouvrir la fenétre Registers.

Vous pouvez aussi voir les valeurs standards de registres a 'aide de la boite
de dialogue Expression Evaluator (voir page précédente).

Lettre Drapeau

Carry

Zéro

Signe

Dépassement

Parité

Carry auxiliaire
Activation d'interrupt
d Direction

O T O O N O
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Points d’arrét

Le TurboMenu des registres permet de sélectionner un format d’affichage
des valeurs des registres ; choisissez Hexadecimal ou Decimal. Vous pouvez
aussi choisir les registres 16 bits (mot) ou 32 bits (mot double).

Pose de points
d’arrét

Utilisation des
points d’arrét

Figure 6.3
Fenétre des points
d'arrét

Le point d’arrét est 'endroit dans votre code ot vous désirez que le
programme s’arréte et rende la main au débogueur. Il a le méme effet que la
commande Run to Cursor, mais vous pouvez placer plusieurs points d’arrét
et vous pouvez ne vous arréter a un point d’arrét que sous certaines
conditions.

Pour définir un point d’arrét dans le code, placez le curseur sur la ligne
choisie - qui doit contenir du code exécutable - et choisissez Toggle
Breakpoint (F5) dans le menu Debug ou dans le TurboMenu de la fenétre
d’édition. La ligne passe en surbrillance.

Dorénavant, lorsque vous exécutez votre programme dans 1’ED], il s’arréte
lorsqu’il arrive sur cette ligne (sans 1’exécuter). La ligne s’affiche dans la
fenétre d’édition, et le point d’exécution est placé dessus. Vous pouvez alors
lancer toute opération de débogage : pas a pas, tracé, suivi, inspection ou
évaluation.

Pour effacer un point d’arrét, placez le curseur sur la ligne le contenant et
appuyez sur F5.

L’EDI mémorise tous vos points d’arrét lors d"une session de débogage et
les associe a votre projet courant. Vous pouvez garder la trace de tous vos
points d’arrét dans une seule fenétre, ce qui facilite leur utilisation.
Choisissez View | Breakpoint pour afficher la fenétre des points d’arrét.

B boigus BB

Filename Line State Pass
ﬂ HELLO.CPP 68 Yerified
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Figure 6.4
Boite de dialogue
Breakpoint
Properties

Suppression de
points d’arrét

Désactiver et
activer les points
d’arrét
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Dans cette fenétre, vous pouvez définir et visualiser les propriétés des
points d’arrét. Double-cliquez sur un point d’arrét pour afficher la boite de
dialogue Breakpoint Properties.

= Breakpoint Properties
Filename: MPLES\WINDDWS\WHELLI]\W'HELLI].CP | IEI / oK
Line Number: State: Yerified
Enable conditional breakpoint xcanCE|
Conditional Expression: | | |E|
? Help
Pass Count: l:l El
Actions:
v Break Expression to Log:
Log expression | | IEI

Pour supprimer un point d’arrét, sélectionnez-le dans la fenétre Points
d’arrét et choisissez Delete Breakpoint dans le TurboMenu. Pour les
supprimer tous, choisissez Delete AllL

Vous pouvez aussi utiliser les commandes équivalentes du TurboMenu des
Breakpoint Properties.

Il est possible de désactiver momentanément un point d’arrét en
désélectionnant la case a cocher du point d’arrét en question dans le fenétre
Breakpoint. Pour le réactiver, cochez a nouveau cette case.

Vous pouvez aussi utiliser les commandes du TurboMenu. Pour en
désactiver ou en activer plusieurs en méme temps, faites glisser la souris
dessus pour les sélectionner dans la fenétre Breakpoint (ou appuyez sur Ctrl
en cliquant sur 1'un apres 1’autre), puis choisissez la commande appropriée
dans le TurboMenu.
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Visualisation et
modification du
code sous un point
d’arrét

Réinitialisation de

points d’arrét
incorrects

Visualisation et
modification des
propriétés d’un
point d’arrét

Méme si le point d’arrét recherché n’est pas affiché dans la fenétre active, il
est facile et rapide de positionner le curseur dessus : sélectionnez-le dans la
fenétre Breakpoint puis choisissez View Source dans le TurboMenu. La
fenétre Breakpoint reste la fenétre active a I'écran.

Si vous désirez éditer le code source du point d’arrét, choisissez plutot Edit
Source dans le TurboMenu de la fenétre Breakpoint.

Un point d’arrét, pour étre valide, doit étre placé sur du code exécutable. Si
vous placez un point d’arrét sur un commentaire, une ligne vierge ou une
déclaration, le débogueur vous signale I'erreur en affichant la boite de
dialogue Invalid Breakpoint lors de I'exécution du programme. Ouvrez
alors la fenétre des points d’arrét et supprimez le point d’arrét erroné.

Vous pouvez aussi choisir d’ignorer ce message, refermer la boite de
dialogue et continuer I'exécution de votre programme. L'EDI désactive alors
le point d’arrét en question.

Pour visualiser et modifier les propriétés d"un point d’arrét, faites un
double-clic dessus et choisissez Edit Breakpoint dans le TurboMenu. La
boite de dialogue Breakpoint Properties s’ouvre.

Outre examiner les propriétés d’un point d’arrét, vous pouvez ici en définir
un nouveau, en modifier un ou rendre un point d’arrét conditionnel.

Les sections qui suivent décrivent comment procéder.

Pose d’un point d’arrét

L’option Toggle Breakpoint du TurboMenu de la fenétre d’édition est la
facon la plus simple de poser un point d’arrét. Si vous désirez poser un
point d’arrét conditionnel, cependant, utilisez la boite de dialogue
Breakpoint Properties :

1. Placez le curseur a I’endroit ol1 vous désirez poser le point d’arrét.

2. Choisissez Add Breakpoint dans le menu Debug ou dans le TurboMenu
de la fenétre Points d’arrét.

La boite de dialogue Breakpoint Properties s’affiche.
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expressions
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Pour poser un point d’arrét dans un fichier non ouvert :

1. Dans la boite de dialogue Breakpoint Properties, entrez le nom du fichier
en question.

2. Dans la case Line Number, entrez le numéro de la ligne de code source
sur laquelle vous désirez placer le point d’arrét.

Modification d’un point d’arrét
Vous pouvez modifier un point d’arrét existant en changeant ses propriétés
dans la boite de dialogue Breakpoint Properties.

Pose de points d’arrét aprés le lancement du programme

Lorsque votre programme s’exécute, vous pouvez passer dans le débogueur
et poser un point d’arrét. Au retour dans votre application, ce nouveau
point d’arrét sera opérationnel.

Points d’arrét conditionnels

Les points d’arrét posés avec la commande Toggle Breakpoint du
TurboMenu de la fenétre d’édition sont inconditionnels : des qu’il arrive sur
la ligne en question, le débogueur s’arréte. Cependant, lorsque vous éditez
un point d’arrét, vous disposez d’options dans la boite de dialogue
Breakpoint Properties vous permettant de créer des points d’arrét
conditionnels. Vous pouvez définir deux types de conditions pour les points
d’arrét : des expressions booléennes ou un compteur de passages.

Vous pouvez utiliser une expression booléenne comme condition pour un
point d’arrét. Vous pouvez, par exemple, tester si une variable est comprise
dans une certaine fourchette de valeurs, ou si un drapeau est activé. Si la
condition spécifiée est vraie, le débogueur s’arréte et vous donne la main.

En spécifiant un nombre de passages sur un point d’arrét, vous indiquez au
débogueur qu’il ne doit s’arréter au point d’arrét que lorsque la condition
est vraie pour la xieme fois. Si vous ne spécifiez pas de condition, le
débogueur s’arréte a chaque passage sur le point d’arrét.

Vous pouvez faire en sorte que la valeur d"une expression soit écrite dans la
fenétre Event Log a chaque fois quun point d’arrét est atteint :

1. Sélectionnez Log Expression dans la boite de dialogue Breakpoint
Properties.

2. Dans la case Expression to Log, entrez I'expression a évaluer.

Borland C++ Guide de I'utilisateur



Personnalisation

des points d'arrét
et du point
d’exécution

Par exemple, si vous entrez le nom d’une variable dans la boite Expression
to Log de la boite de dialogue Breakpoint Properties, le débogueur écrit la
valeur de cette expression dans la fenétre Event Log lorsqu’il atteint le point
d’arrét.

Pour de plus amples informations sur la fenétre Event Log, voir la section
"Utilisation de la fenétre Event Log".

Vous pouvez utiliser des couleurs pour marquer les points d’arrét activés,
désactivés et incorrects :

1. Choisissez Options | Environment puis Syntax Highlighting |
Customize Syntax Highlighting.

2. Dans la liste des éléments, sélectionnez le point d’arrét a modifier puis
choisissez la couleur de fond et de premier plan.

Voir la section "Mise en surbrillance de la syntaxe" du chapitre 1 pour de
plus amples informations sur la mise en couleur de la syntaxe.

rocédez de méme pour modifier la couleur du point d’exécution.
Procédez d ) difier 1 leur du point d’ t

Gestion des erreurs GPF

Si une erreur GPF (General Protection Fault, Erreur de protection générale)
se produit lorsque vous exécutez votre programme dans I'EDI, votre
programme s’arréte et la boite de dialogue General Protection s’affiche. Si
vous cliquez sur OK pour fermer la boite de dialogue, le débogueur affiche
le code responsable de l'erreur dans la fenétre d’édition. Le point
d’exécution est positionné sur la partie du code qui est en faute.

Choisissez Debug | Terminate Program pour que votre programme ne se
bloque pas, puis corrigez I’erreur et relancez le programme.

Le débogueur sait intercepter la majorité des GPF ; nous ne saurions
garantir, toutefois, qu'il les intercepte toutes.
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Utilisation de la fenétre Event Log

Tableau 6.3
TurboMenu de la
fenétre Event Log

Pour afficher la fenétre Event Log, choisissez View | Event Log.

Dans la section précédente, vous avez appris a consigner la valeur de
certaines expressions dans la fenétre Event Log.

Vous pouvez aussi consigner des messages de fenétres et de sortie dans la
fenétre Event Log. Pour sélectionner les événements a consigner, choisissez
Set Options dans le TurboMenu de la fenétre Event Log. Sélectionnez le
sujet Debugger puis sélectionnez des options Event Capture.

Le tableau ci-dessous décrit toutes les commandes du TurboMenu de la
fenétre Event Log :

Commande Description

Save Events to File Affiche une boite de dialogue dans laquelle vous spécifiez un nom
de fichier. Tous les événements affichés dans la fenétre Event Log
sont alors enregistrés dans ce fichier, ce qui vous permet de les
visualiser ultérieurement.

Add Comment Vous permet d’entrer une ligne de commentaire. Ce texte est ensuite
inséré dans la fenétre Event Log.

Clear Events Efface la fenétre Event Log.

Set Options Affiche la boite de dialogue Environment Options, qui vous permet

de sélectionner les options du débogueur et de définir certaines
options de capture des événements ("Event Capture").

Débogage des DLL

138

Lorsque vous déboguez une DLL en mode pas a pas ou en mode suivi, le
débogueur charge automatiquement sa table des symboles (la liste servant a
mémoriser les variables, constantes, types et fonctions utilisés dans la DLL).

Etant donné qu’il est impossible de charger plusieurs tables des symboles en
mémoire en méme temps, la table des symboles de votre fichier .EXE est
déchargée lorsque celle de la DLL est chargée. Vous ne pouvez donc pas
suivre les variables, inspecter les données, etc, du code de votre .EXE. Vous
pourrez le faire, bien entendu, sur le code de la DLL.
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Pour savoir quelle table des symboles est utilisée par le débogueur,
choisissez Debug | Load Symbol Table ; la liste de la table courante (et des
autres tables éventuellement disponibles) s’affiche a 1’écran. Si, par exemple,
votre EXE s’appelle MONAPPLLEXE et utilise la DLL appelée
MADLL.DLL, lorsque vous déboguez la DLL, MADLL.DLL est listée
comme table des symboles courante et MONAPPLLEXE est listée comme
table des symboles disponible.

Il est possible de passer d'une table des symboles a une autre. Par exemple,
si vous exécutez pas a pas MADLL.DLL et que vous souhaitez examiner la
valeur d’une variable de MONAPPLILEXE; vous pouvez le faire en
chargeant la table des symboles de MONAPPLLEXE :

1. Choisissez Debug | Load Symbol Table.
2. Dans la liste des tables disponibles, choisissez la table a charger.

N’oubliez pas de revenir a la table originale lorsque vous avez fini votre
étude de cette nouvelle table.

Débogage en mode soft et en mode hard

Windows traite et génere continuellement des messages. Tout programme
Windows actif (tel que Borland C++ pour Windows) doit faire de méme.
Vos propres programmes, lorsqu’ils s’exécutent, envoient des messages et
gerent ceux qu'ils regoivent.

Lorsque vous posez un point d’arrét dans votre code, cependant, vous
désirez que votre programme s’interrompe a ce point d’arrét. Mais, dans
l'environnement Windows, le simple fait de modifier une fenétre, d’ouvrir
une boite de dialogue, de déplacer le pointeur de la souris ou d’ouvrir un
menu génere des messages qui sont envoyés a votre programme en cours
d’exécution. Si le débogueur ne gérait pas ces messages pour vous, ils
pourraient forcer votre programme a s’exécuter, et méme, dans des cas
extrémes, bloquer votre ordinateur.

Heureusement, le débogueur intégré se charge de ces problemes pour vous,
ce qui vous permet de déboguer votre programme tout en profitant de
toutes les fonctionnalités de Windows. Lorsque le débogueur fonctionne en
méme temps que d’autres programmes Windows, on dit qu’il est en mode

soft.
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A cause de certaines limites de Windows, il se peut que vous deviez
interrompre tout autre programme que le débogueur. Ce mode s’appelle le
mode hard. Lorsque le débogueur est dans ce mode, vous n’avez pas acces a
diverses fonctionnalités de Windows. Vous ne pourrez pas, par exemple,
passer d"une tache a une autre. Le débogueur considere qu'il est le seul
programme en mémoire.

Vous déboguerez vos programmes en mode hard s’ils envoient des
messages inter-taches (des messages DDE, par exemple) ou si vous voulez
un débogage de tres bas niveau. Pour passer en mode hard :

1. Choisissez Options | Environment ; la boite de dialogue Environment
Options s’ouvre.

2. Choisissez Debugger.

3. Cochez l'option Hard Mode on All Stops.

Sil'option Smart est cochée, le débogueur choisit entre le mode soft et hard

en fonction des événements qu’il détecte dans I’environnement Windows.

Nous vous recommandons d’utiliser cette option. Pour ce faire :

1. Choisissez Options | Environnement.

2. Choisissez Debugger.

3. Sélectionnez l'option Smart.
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WinSight

WinSight est un outil de débogage qui vous permet de visualiser des
informations au sujet des fenétres, des classes de fenétres et des messages.
Utilisez-le pour étudier une application Windows, pour voir comment les
fenétres et les classes de fenétres sont créées et exploitées, ainsi que pour
visualiser tous les messages qui sont transmis d"une fenétre a 'autre.

Vous pouvez configurer WinSight pour visualiser les messages suivants :

= par fenétre ;

= par classe de fenétre ;

= par type de message;

= selon une combinaison des trois criteres ci-dessus.

Sachez que WinSight est un outil passif : il intercepte et affiche de

I'information au sujet des messages mais il n’'empéche pas la transmission
des messages d"une application a l’autre.

Démarrage de WinSight

)

WinSight

Chapitre 7, WinSight

II suffit de double-cliquer 'icone WinSight pour faire apparaitre sa fenétre

principale dans la configuration standard. Dans cette configuration, la
fenétre affiche la liste de toutes les fenétres actives sur le bureau. Lorsque
vous quittez WinSight, la configuration de travail est automatiquement
enregistrée.

WinSight comporte trois volets qui peuvent apparaitre dans la fenétre

principale : une arborescence de fenétres (Window Tree), une liste de classes

(Class List) et un tracé de messages (Message Trace). Pour modifier

I'emplacement et la dimension des volets, choisissez View | Split Horizontal

ou View | Split Vertical.
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Vous pouvez spécifier quels messages doivent étre tracés par WinSight (voir
plus loin), et a quel moment le tracé doit étre activé et désactivé. Les sections
qui suivent décrivent toutes ces fonctions en détail.

Pour activer le tracé, choisissez Start! dans le menu (cette option se
transforme alors en Stop!). En regle générale, les trois vues sont conservées
lors de I’enregistrement des classes, lors de la création ou de la destruction
des fenétres, et lors de la réception des messages. Vous pouvez cependant,
en choisissant Messages | Trace Off, suspendre le tracé des messages
uniquement. La liste des classes et I’arborescence des fenétres seront
toujours mis a jour.

Utilisez Stop! et Start! pour :

= Etudier une situation particuliere

= Minimiser les ressources utilisées par WinSight lorsqu’il met constamment
les informations a jour.

Pour désactiver le tracé du type des messages, choisissez Messages | Trace
Off. La vue du tracé des messages reste a 1’écran, et le tracé reprend lorsque
vous choisissez Messages | Selected Classes, Selected Windows ou All
Windows (il faut pour cela que le tracé soit activé).

Les sections qui suivent expliquent comment utiliser les trois vues pour
obtenir les données nécessaires au débogage de votre application. Pour
quitter WINSIGHT, choisissez Spy | Exit.
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Choix d’'une vue

Vous pouvez montrer
ou cacher n'importe
quel volet a tout
moment au moyen des
commandes du menu
View. Les informations
et les sélections ne
sont pas perdues

WinSight comporte trois volets qui peuvent apparaitre dans la fenétre
principale : une arborescence de fenétres (Window Tree), une liste de classes
(Class List) et un tracé de messages (Message Trace). Vous pouvez visualiser
un seul ou tous les volets. WinSight redistribue automatiquement les volets
par un effet de mosaique au sein de la fenétre principale.

= Le volet Window Tree présente la hiérarchie des fenétres sur le bureau. Il
correspond a l’affichage standard au démarrage de WinSight.

» Le volet Class List montre toutes les classes de fenétres actuellement
recensées au niveau du systéme.

= Le volet Message Trace affiche des informations au sujet des messages
recus par les fenétres ou les classes de fenétres sélectionnées.

lorsqu'un Voclztcﬁzt = Pour de plus amples informations sur les éléments au sein des volets
' Window Tree et Class List :
= Sélectionnez une fenétre ou une classe puis choisissez Spy | Open Detail.
= Double-cliquez sur une fenétre ou une classe.
La fenétre Window Detail donne des informations détaillées au sujet de
cette fenétre, informations qui viennent en complément de celles de la classe
de fenétres.
Liste des classes

Une classe est le nom
sous lequel la fenétre
de classe a été
enregistrée auprés de
Windows.

Utilisation du volet
Liste de classes

Chapitre 7, WinSight

Parfois, au lieu de choisir quelles fenétres tracer, vous désirez voir les
messages de classes entiéres de fenétres. Ceci est faisable grace au volet Liste
de classes.

Le volet Liste de classes montre toutes les classes de fenétre actuellement
recensées au niveau Windows. Vous pouvez obtenir des détails au sujet
d’une classe en double-cliquant son nom ou en validant par Entrée
lorsqu’elle est sélectionnée.

Les losanges a c6té des classes deviennent noirs lorsque la fenétre regoit un
message. Si une fenétre enfant cachée recoit un message, le losange de son
parent change de couleur.
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Format

Tracé des classes

Classe (Module) Fonction Styles

Classe est le nom de la classe. Certaines classes Windows prédéfinies ont un
code numérique (la classe des menus Popup, par exemple, a le code 32768).
Ces classe prédéfinies sont indiquées avec leur nom et leur code
(#32768:PopupMenu, dans ce cas). Le nom de la classe n’est alors que sa
valeur numérique, qui utilise le format MAKEINTRESOURCE, également
utilisé pour les identificateurs de ressources.

Module est le nom du module exécutable (.EXE ou .DLL) ayant enregistré la
classe.

Fonction est I'adresse de la fonction de fenétre de classe.

Style est la liste des "cs_styles" de la classe. Les noms sont les mémes que
ceux des "cs_definitions" des WinTypes, mais les caractéres "cs_" sont
supprimés et le nom comporte a la fois des minuscules et des majuscules.

Pour tracer des classes, sélectionnez-les dans la Liste des classes (par Maj+Clic
ou Cirl+Clic), puis choisissez Messages | Selected Classes. Si le volet Message
Trace est masqué a ce moment-la, il redevient visible.

Le fait de tracer des messages vers une classe vous permet de voir tous les
messages a destination des fenétres de cette classe, notamment les messages
de création, qui resteraient sinon invisibles.

Pour tracer une autre classe, sélectionnez-en une autre dans la Liste de
classes. Choisissez Messages | Trace Off pour désactiver le tracé des
messages en direction du volet Message.

Arborescence de fenétres
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L’arborescence de fenétres affiche la hiérarchie de toutes les fenétres
présentes sur le bureau. Ceci vous permet de :

= Connaitre le statut des fenétres, y compris de celles qui sont cachées.
= Savoir quelles fenétres recoivent des messages.
= Sélectionner des fenétres pour le tracé des messages.
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Format

Recherche d’une
fenétre

Chapitre 7, WinSight

Les traits a gauche de I’arborescence montrent sa structure. Chaque fenétre
est reliée a son parent, a ses descendants et a ses enfants par ces traits. Le
losange placé a coté de chaque fenétre indique si la fenétre a des enfants.
Lorsqu’une fenétre recoit un message, son losange (ou le losange de sa
fenétre parent sil’arborescence est condensée) devient noir.

La fenétre n’a pas d’enfants.

La fenétre a des enfants mais ils ne sont pas affichés. Pour voir le niveau
d’enfants suivants, cliquez sur le losange a c6té de la fenétre. Pour voir tous
les niveaux des fenétres enfants (les enfants des enfants, etc.), cliquez, avec
le bouton droit, sur le losange.

La fenétre a des enfants, et ceux-ci sont affichés (un niveau au moins 1’est).
Pour masquer toutes les fenétres enfants, cliquez (ou double-cliquez) sur le
losange a coté de la fenétre.

Pointeur (Classe) Module Position "Titre"
Pointeur est le pointeur de la fenétre retourné par CreateWindow.
Classe est le nom de la classe, décrit dans le volet Class List.

Module est le nom du module exécutable ((EXE ou .DLL) ayant créé la
fenétre. Il s’agit du nom du module auquel appartient le segment de
données passé comme parametre Instance a CreateWindow.

Position est "hidden" (masqué) si la fenétre est masquée. Dans le cas
contraire, Position est spécifié en utilisant les coordonnées écran (pour les
fenétres parents) ou les coordonnées dans la zone client du parent (pour les
fenétres enfants). Le format de Position est le suivant :

xBegin, yBegin- xEnd, yEnd

Titre est le titre de la fenétre, retourné par GetWindowText ou un message
wm_GETTEXT. Sil s’agit d"une chaine vide, les guillemets sont omis.

WinSight a un mode propre de recherche de fenétres. Il peut s"utiliser de
deux fagons : soit en identifiant la ligne de I'arborescence de fenétres qui
correspond a la fenétre sur laquelle vous pointez, soit en mettant en
surbrillance la fenétre que vous sélectionnez dans 1’arborescence de fenétres.
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Important ! Lorsque
vous étes en mode de
recherche de fenétre,
toutes les autres taches
sont interrompues.

Sortie du mode de

recherche de
fenétres

Tracé des fenétres

Passez en mode de recherche de fenétre en choisissant Spy | Find Window.
Dans ce mode, dés que la souris passe sur une fenétre, une bordure épaisse
entoure cette fenétre et elle est sélectionnée dans I'arborescence de fenétres.

De plus, une fois en mode recherche, vous pouvez sélectionner des fenétres
dans l’arborescence avec la souris ou les touches de déplacement pour
obtenir le méme effet. Si vous appuyez sur Entrée, la fenétre Window Detail
s’ouvre.

Une fois que vous avez localisé la fenétre de votre choix, vous pouvez sortir
du mode recherche en cliquant ou en appuyant sur Echap. La bordure
s’efface et la description de la fenétre courant reste sélectionnée dans
I’arborescence.

Pour analyser une ou plusieurs fenétres, sélectionnez-les (avec la souris et
les touches Maj ou Cirl) puis choisissez Messages | Selected Windows. Pour
tracer d’autres fenétres, sélectionnez d’autres fenétres dans I’arborescence.

Pour analyser toutes les fenétres, quelle que soit la sélection dans la Liste des
classes ou dans 'arborescence, choisissez Messages | All Windows.

Le Tracé des messages devient visible si vous choisissez Messages | Selected
Windows ou Windows | All Windows.

Choisissez Messages | Trace Off pour désactiver le tracé des messages sans
masquer la fenétre Message Trace.

Choix des messages a tracer
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Le Tracé des messages affiche les messages recus par les classes de fenétres
ou par les fenétres sélectionnées. Les messages recus via SendMessage sont
indiqués deux fois : quand ils sont envoyés et lorsqu’ils sont retournés pour
montrer la valeur de retour.

Les messages envoyés ne sont affichés qu'une fois, leur valeur de retour
étant sans importance. L'affichage est mis en retrait pour montrer
I'imbrication des messages.
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Utilisation du volet ~ Par défaut, WINSIGHT trace tous les messages et les affiche dans le volet
Tracé de messages  Tracé de messages. Il existe plusieurs fagons de restreindre le tracé des
messages :

» Choisissez Messages | Selected Classes ou Messages | Selected Windows
puis sélectionnez des classes (dans la liste des classes) ou des fenétres
(dans l'arborescence de fenétres) avec la souris et les touches Maj ou Ctrl.

» Choisissez Message | All Windows.

= Choisissez Message | Options puis sélectionnez un ou plusieurs groupes
de messages (ces groupes sont décrits aux tableaux 7.1 a 7.14). Cochez All
Messages dans la boite de dialogue Options pour réactiver le tracé de tous
les messages.

Autres options de La boite de dialogue Message Trace Options vous permet de changer le
trace format des messages, ainsi que de les rediriger sur une imprimante, dans un
fichier ou vers un moniteur ou une fenétre auxiliaire.

= Normalement, le Tracé des messages interpréte les parametres de chaque
message et les affiche dans un format lisible (I'option Interpret Values est
cochée). Cochez Hex Values si vous désirez voir les parametres de
messages sous forme de valeurs hexadécimales de wParam et de [Param.

= Les informations sur les messages tracés s’affichent normalement dans le
volet de Tracé des messages. Il est possible, cependant, de les rediriger sur
une imprimante, dans un fichier ou vers un moniteur auxiliaire en cochant

Log File dans la boite de dialogue Message Trace Options et en faisant
I'une des opérations ci-dessous :

+ Entrez le nom du fichier journal. s’il existe déja, les messages lui sont
ajoutés.

+ Entrez le nom du périphérique (PRN, par exemple) sur lequel les sorties
doivent étre redirigées.

« Entrez AUX pour rediriger les sorties sur un moniteur ou une fenétre
auxiliaire. Pour pouvoir faire ceci, WINOX.SYS ou OX.SYS doivent étre
installés comme périphériques dans votre CONFIG.SYS.

Pour arréter la redirection des sorties, désélectionnez Log File dans la
boite de dialogue Message Trace Options.

Format Pointeur ["Titre" ou {Classe}] Message Etat

Pointeur est le pointeur de la fenétre recevant le message.
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Titre est le titre de la fenétre. S'il s’agit d'une chaine vide, la classe est
indiquée entre accolades.

Message est le nom du message défini par Windows. Ces noms sont affichés
en majuscules par WINSIGHT. Les messages connus non documentés sont
affichés en minuscules. Les numéros de messages inconnus définis par
l'utilisateur) sont indiqués sous la forme wm_User+0xXXXX s’ils sont
supérieurs ou égaux a wm_User, et sous la forme wm_0xXXX s'ils sont
inférieurs a wm_User. Le nom de l'identificateur des messages enregistrés
est placé entre guillemets simples.

Etat peut prendre I'une des valeurs suivantes :

» Dispatched sile message a été recu via DispatchMessage.

» Sent [from XXXX] sile message a été recu via SendMessage. S'il provient
d’une autre fenétre, from XxxX indique le pointeur de cette fenétre. Si
I'émetteur et le récepteur sont la méme fenétre, cette chaine devient
from self. Sile message a été envoyé par Windows, le mot "from" est
omis.

= Returns sile message a été recu via SendMessage et est maintenant en
phase de retour.

= Il se peut que d’autres messages incluent une valeur de retour numérique
ou un message textuel tel que wm_GetText. Pour les messages envoyés et
expédiés (Sent et Dispatched), WINSIGHT interprete les parametres et les
affiche de fagon lisible. Si un message est associé a des structures de
données (wm_Create, par exemple), WINSIGHT inclut ces structures dans
les informations qu'il affiche.
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Tableau 7.1: Messages souris

WM_HSCROLL
WM_LBUTTONDBLCLK
WM_LBUTTONDOWN
WM_LBUTTONUP
WM_MBUTTONDBLCLK
WM_MBUTTONDOWN

WM_MBUTTONUP
WM_MOUSEACTIVATE
WM_MOUSEFIRST
WM_MOUSELAST
WM_MOUSEMOVE
WM_RBUTTONDBLCLK

WM_RBUTTONDOWN
WM_RBUTTONUP
WM_SETCURSOR
WM_VSCROLL

Tableau 7.2 : Messages fenétres

WM_ACTIVATE
WM_ACTIVATEAPP
WM_CANCELMODE
WM_CHILDACTIVATE
WM_CLOSE
WM_CREATE
WM_CTLCOLOR
WM_DDE_FIRST
WM_DESTROY
WM_ENABLE
WM_ENDSESSION
WM_ERASEBKGND

WM_GETDLGCODE
WM_GETFONT
WM_GETMINMAXINFO
WM _GETTEXT
WM_GETTEXTLENGTH
WM_ICONERASEBKGND
WM_KILLFOCUS
WM_MOVE

WM_PAINT
WM_PAINTICON
WM_QUERYDRAGICON
WM_QUERYENDSESSION

WM_QUERYNEWPALETTE
WM_QUERYOPEN

WM_QUIT

WM_SETFOCUS
WM_SETFONT
WM_SETREDRAW
WM_SETTEXT
WM_SHOWWINDOW
WM_SIZE
WM_WINDOWPOSCHANGED
WM_WINDOWPOSCHANGING

Tableau 7.3 : Messages clavier

WM_CHAR
WM_CHARTOITEM
WM_COMMAND
WM_DEADCHAR
WM_KEYDOWN
WM_KEYLAST

WM_KEYUP
WM_MENUCHAR
WM_MENUSELECT
WM_PARENTNOTIFY
WM_SYSCHAR
WM_SYSDEADCHAR

WM_SYSKEYDOWN
WM_SYSKEYUP
WM_TIMER
WM_VKEYTOITEM

Tableau 7.4 : Messages systeme

WM_COMPACTING
WM_DEVMODECHANGE
WM_ENTERIDLE
WM_FONTCHANGE
WM_NULL

WM_PALETTECHANGED
WM_PALETTEISCHANGING
WM_POWER
WM_QUEUESYNC
WM_SPOOLERSTATUS

WM_SYSCOLORCHANGE
WM_SYSCOMMAND
WM_TIMECHANGE
WM_WININICHANGE

Tableau 7.5 : Messages d'initialisation

WM_INITDIALOG

WM_INITMENU

WM_INITMENUPOPUP

Chapitre 7, WinSight
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Tableau 7.6 : Messages du presse-papiers

WM_ASKCBFORMATNAME
WM_CHANGECBCHAIN
WM_CLEAR

WM_COPY

WM_CUT

WM_DESTROYCLIPBOARD
WM_DRAWCLIPBOARD
WM_HSCROLLCLIPBOARD
WM_PAINTCLIPBOARD
WM_PASTE

WM_RENDERALLFORMATS
WM_RENDERFORMAT
WM_SIZECLIPBOARD
WM_UNDO
WM_VSCROLLCLIPBOARD

Tableau 7.7 : Messages DDE

WM_DDE_ACK
WM_DDE_ADVISE
WM_DDE_DATA

WM_DDE_EXECUTE
WM_DDE_INITIATE
WM_DDE_POKE

WM_DDE_REQUEST
WM_DDE_TERMINATE
WM_DDE_UNADVISE

Tableau 7.8 : Messages non clients

WM_NCACTIVATE
WM_NCCALCSIZE
WM_NCCREATE
WM_NCDESTROY
WM_NCHITTEST
WM_NCLBUTTONDBLCLK

WM_NCLBUTTONDOWN
WM_NCLBUTTONUP
WM_NCMBUTTONDBLCLK
WM_NCMBUTTONDOWN
WM_NCMBUTTONUP
WM_NCMOUSEMOVE

WM_NCPAINT
WM_NCRBUTTONDBLCLK
WM_NCRBUTTONDOWN
WM_NCRBUTTONUP

Tableau 7.9 : Messages d'impression

DM_COLOR DM_MODIFY DM_printquality

DM_COPIES DM_ORIENTATION DM_prompt

DM_COPY DM_OUT_BUFFER DM_scale

DM_DEFAULTSOURCE DM_out_default DM_specversion

DM_DUPLEX DM_paperlength DM_ttoption

DM_IN_BUFFER DM_papersize DM_update

DM_IN_PROMPT DM_paperwidth DM_yresolution
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Tableau 7.10 : Messages de contrdle

BM_GETCHECK
BM_GETSTATE
BM_SETCHECK
BM_SETSTATE
BM_SETSTYLE

BN_CLICKED
BN_DISABLE
BN_DOUBLECLICKED
BN_HILITE

BN_PAINT
BN_UNHILITE

CB_ADDSTRING
CB_DELETESTRING
CB_DIR
CB_FINDSTRING
CB_FINDSTRINGEXACT
CB_GETCOUNT
CB_GETCURSEL
CB_GETDROPPEDCONTROLRECT
CB_GETDROPPEDSTATE
CB_GETEDITSEL
CB_GETEXTENDEDUI
CB_GETITEMDATA
CB_GETITEMHEIGHT
CB_GETLBTEXT
CB_GETLBTEXTLEN
CB_INSERTSTRING
CB_LIMITTEXT
CB_MSGMAX
CB_RESETCONTENT
CB_SELECTSTRING
CB_SETCURSEL
CB_SETEDITSEL
CB_SETITEMDATA
CB_SETITEMHEIGHT
CB_SHOWDROPDOWN
CBN_CLOSEUP
CBN_DBLCLK
CBN_DROPDOWN
CBN_EDITCHANGE
CBN_EDITUPDATE
CBN_ERRSPACE
CBN_KILLFOCUS

CBN_SELCHANGE
CBN_SELENDCANCEL
CBN_SETFOCUS

DM_GETDEFID
DM_SETDEFID

EM_CANUNDO
EM_EMPTYUNDOBUFFER
EM_FMTLINES
EM_GETFIRSTVISIBLELINE
EM_GETHANDLE
EM_GETLINE
EM_GETLINECOUNT
EM_GETMODIFY
EM_GETPASSWORDCHAR
EM_GETRECT
EM_GETSEL
EM_GETTHUMB
EM_GETWORDBREAKPROC
EM_LIMITTEXT
EM_LINEFROMCHAR
EM_LINEINDEX
EM_LINELENGTH
EM_LINESCROLL
EM_MSGMAX
EM_REPLACESEL
EM_SCROLL
EM_SETFONT
EM_SETHANDLE
EM_SETMODIFY
EM_SETPASSWORDCHAR
EM_SETRECT
EM_SETRECTNP
EM_SETSEL
EM_SETTABSTOPS
EM_SETWORDBREAK
EM_UNDO

EN_CHANGE
EN_ERRSPACE
EN_HSCROLL
EN_KILLFOCUS
EN_MAXTEXT
EN_SETFOCUS
EN_UPDATE

EN_VSCROLL

LB_ADDSTRING
LB_DELETESTRING

LB DIR
LB_FINDSTRING
LB_FINDSTRINGEXACT
LB_GETCAREINDEX
LB_GETCOUNT
LB_GETCURSEL
LB_GETHORIZONTALEXTENT
LB_GETITEMDATA
LB_GETITEMHEIGHT
LB_GETITEMRECT
LB_GETSEL
LB_GETSELCOUNT
LB_GETSELITEMS
LB_GETTEXT
LB_GETTEXTLEN
LB_GETTOPINDEX
LB_INSERTSTRING
LB_MSGMAX
LB_RESETCONTENT
LB_SELECTSTRING
LB_SELITEMRANGE
LB_SETCARETINDEX
LB_SETCOLUMNWIDTH
LB_SETCURSEL
LB_SETHORIZONTALEXTENT
LB_SETITEMDATA
LB_SETITEMHEIGHT
LB_SETSEL
LB_SETTABSTOPS
LB_SETTOPINDEX

LBN_DBLCLK
LBN_KILLFOCUS
LBN_SELCANCEL
LBN_SELCHANGE
LBN_SETFOCUS

STM_GETICON
STM_SETICON
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Tableau 7.11 : Messages stylo

WIN_USER
WM_GLOBALRCCHANGE
WM_HEDITCTL

WM_HOOKRCRESULT
WM_PENWINFIRST
WM_PENWINLAST

WM_RCRESULT
WM_SKB

Tableau 7.12 : Messages multimédia

MM_ADLIB
MM_JOY1BUTTONDOWN
MM_JOY1BUTTONUP
MM_JOY1MOVE
MM_JOY1ZMOVE
MM_JOY2BUTTONDOWN
MM_JOY2BUTTONUP
MM_JOY2MOVE
MM_JOY2ZMOVE
MM_MCINOTIFY
MM_MICROSOFT
MM_MIDI_MAPPER

MM_MIM_CLOSE
MM_MIM_DATA
MM_MIM_ERROR
MM_MIM_LONGDAT
MM_MIM_LONGERROR
MM_MIM_OPEN
MM_MOM_CLOSE
MM_MOM_DONE
MM_MOM_OPEN
MM_MPU401_MIDIIN
MM_MPU401_MIDIOUT
MM_PC_JOYSTICK

MM_SNDBLST MIDIIN
MM_SNDBLST MIDIOUT
MM_SNDBLST SYNTH
MM_SNDBLST WAVEIN
MM_SNDBLST WAVEOUT
MM_WAVE_MAPPER
MM_WIM_CLOSE
MM_WIM_DATA
MM_WIM_OPEN
MM_WOM_CLOSE
MM_WOM_DATA
MM_WOM_OPEN

Tableau 7.13 : Autres messages

WM_COALESCE_FIRST
WM_COALESCE_LAST
WM_COMMNOTIFY
WM_COMPAREITEM
WM_DELETEITEM
WM_DRAWITEM
WM_DROPFILES
WM_KEYFIRST

WM_MDIACTIVATE
WM_MDICASCADE
WM_MDICREATE
WM_MDIDESTROY
WM_MDIGETACTIVE
WM_MDIICONARRANGE
WM_MDIMAXIMIZE
WM_MDINEXT

WM_MDIRESTORE
WM_MDISETMENU
WM_MDITILE
WM_MEASUREITEM
WM_NEXTDLGCTL
WM_SYSTEMERROR

Tableau 7.14 : Messages non documentés par Microsoft

WM_ALTTABACTIVE
WM_BEGINDRAG
WM_CONVERTREQUEST
WM_CONVERTRESULT
WM_DRAGLOOP
WM_DRAGMOVE
WM_DRAGSELECT
WM_DROPOBJECT
WM_ENTERMENULOOP

WM_ENTERSIZEMOVE
WM_EXITMENULOOP
WM_EXITSIZEMOVE
WM_FILESYSCHANGE
WM_GETHOTKEY
WM_ISACTIVEICON
WM_LBTRACKPOINT
WM_NEXTMENU
WM_QUERYDROPOBJECT

WM_QUERYPARKICON
WM_SETHOTKEY
WM_SETVISIBLE
WM_SIZEWAIT
WM_SYNCPAINT
WM_SYNCTASK
WM_SYSTIMER
WM_TESTING
WM_YOMICHAR
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Utilisation de
WinSpector

WinS pector

WinSpector

WinSpector, accompagné de ses utilitaires, vous permet de réaliser un test
postmortem des UAE ("Unrecoverable Application Errors") et des GPF
("General Protection Faults"). Lorsqu'une UAE ou une GPF se produit,
WinSpector écrit des informations dans un fichier journal. Ce fichier fournit
des informations concernant la raison de 'erreur. Voici le type
d’informations que vous trouverez dans ce fichier journal :

= La pile d’appel qui était active au moment de I’erreur.
= Les noms des fonctions et procédures de la pile d"appel.
= Les registres de la CPU.

= Un désassemblage des instructions machine pour lesquelles I'erreur a été
détectée.

» Les informations Windows concernant ’environnement d’exécution du
programme.

Avant d’utiliser WinSpector, assurez-vous que le fichier TOOLHELP.DLL
(de Windows 3.1 ou d'une version ultérieure) figure bien dans un des
répertoires normalement accessibles. Ce fichier est une bibliotheque DLL
Windows, fournie avec Borland C++, qui permet aux utilitaires d’accéder
aux informations systéme de bas niveau. WinSpector utilise
TOOLHELP.DLL pour détecter si une erreur a été mise en évidence et pour
obtenir les informations systeme qu'’il écrit alors dans le fichier journal.
Nutilisez aucun autre outil que Turbo Debugger en méme temps que
WinSpector. Vous pouvez lancer WinSpector de trois fagons :

» L’inclure dans la section "load=" de votre WIN.INL
» L’inclure dans le dossier Ouverture au démarrage de Windows
= Cliquer sur son icone depuis Windows.

Chapitre 8, WinSpector 153



Configuration de

WINSPCTR.LOG

LogDir=[répertoire]

LogViewer=[visualiseur]

CreateNewLog=0
(ajouter) ou 1 (effacer)

ShowSysteminfo=0
(non) ou 1 (oui)
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Lorsqu’une erreur UAE ou GPF est détectée, WinSpector crée un rapport
dans le fichier texte WINSPCTR.LOG pour vous aider a déterminer la cause
de l'erreur. Il crée aussi le fichier binaire WINSPCTR.BIN, que l'utilitaire
DFA traduit en un fichier texte du nom DFA.OUT (voir la description de
DFA.EXE dans les pages qui suivent).

Lorsqu’une erreur se produit, WinSpector affiche une boite de dialogue
contenant un rapport succinct. Vous pouvez cliquer OK pour désactiver
l'affichage de la boite de dialogue et lire ensuite le fichier journal pour
prendre connaissance de la cause de I’erreur. Pour modifier les options de
sortie dans le fichier journal, reportez-vous a la section qui suit.

11 existe deux fagons de définir les options de WinSpector qui contrélent le
contenu de WINSPCTR.LOG.

= Pour utiliser la boite de dialogue WinSpector Preferences, lancez
WinSpector, cliquez sur 'icone WinSpector et choisissez Preferences dans
le menu surgissant.

» Pour éditer les commandes de WINSPCTR.INI, modifiez-le a I’aide d’un
éditeur de texte puis enregistrez-le et relancez WinSpector

Les sections qui suivent décrivent chaque option de la boite de dialogue
Preferences. Les options de WINSPCTR.INI sont listées a gauche.

Le répertoire dans lequel est situé le fichier WINSPCTR.LOG. Vous pouvez
spécifier le répertoire de votre choix ; par défaut, il s’agit de C:\WINDOWS.

= Le visualiseur est le programme que WinSpector utilise pour afficher le
fichier journal. Entrez le chemin d’acces et le nom du programme de votre
choix (NOTEPAD.EXE par défaut). Si WinSpector ne trouve pas le
programme, il affiche le message

Error: Unable to execute: [programme]

programme est le nom du fichier de I'éditeur. Vérifiez que celui-ci est bien
indiqué dans le répertoire mentionné.

= Les options Append New Reports et Overwrite Previous Reports vous
permettent de spécifier si les nouvelles informations doivent s’ajouter aux
précédentes ou si elles doivent les effacer.

= Cochez System Information pour ajouter la Task List, la Module List et les
informations concernant les tas USER et GDI au fichier journal.
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LogToStdAux=0 (non)
ou 1 (oui)

PostMortemDump=0
(non) ou 1 (oui)

ShowStackInfo=0 (non)
ou 1 (oui)

ShowUserInfo=0 (non)
ou 1 (oui)

WINSPCTR.LOG

Références

s Cochez AUX Summary pour voir, sur le périphérique AUX, une forme
abrégée des informations envoyées dans le fichier journal. Il faut pour cela
qu’un terminal soit connecté a la sortie AUX ou qu’un pilote tel que
OX.SYS redirige les sorties du périphérique AUX sur un second moniteur.

s Cochez I'option PostMortem Dump pour générer le fichier
WINSPCTR.BIN. Utilisez DFA.EXE pour traduire ce fichier en fichier texte
lisible.

» Cochez Stack Frame Data pour ajouter au fichier journal un listing détaillé
("verbeux") du tracé de pile. Pour chaque cadre de pile ne dépassant pas
256 octets, WinSpector effectue un dump hexadécimal en commengant au
SS:BP du cadre. Si deux cadres de pile comptent plus de 256 octets,
l'affichage de la mémoire n’est pas effectué pour ce cadre. Ces valeurs
vous permettent de connaitre les parametres passés a la fonction.

Il est en général plus simple de laisser DFA travailler a l'interprétation des
parametres. Cependant, si les informations de Turbo Debugger ne sont pas
disponibles, ces données vous seront tres utiles.

s Cochez User Comments si vous désirez ajouter au fichier journal des
informations concernant I’'opération en cours lors de I'erreur. Si cette
option est cochée, WinSpector affiche une boite de dialogue juste apres
I'erreur. Ce que vous saisissez est envoyé au fichier journal.

Les rapports générés par WinSpector ont plusieurs sections qui vous aident
a savoir ce qui s’est passé lors de I'exception. La premiere ligne du rapport
figurant dans WINSPCTR.LOG donne la date de valeur (date et heure) de
I’exception. Vous obtiendrez par exemple :

WinSpector failure report - 01/18/1994 11:04:25
La deuxiéme ligne donne les informations suivantes :

= Type d’exception survenue.

= Nom du module.

= Adresse logique.

= Adresse physique.

» Tache active au moment de l'erreur.

La deuxiéme ligne peut contenir des informations de ce type :

Exception 13 at USER 002A:0429 (079F:0429) (TASK=BAD)
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Tableau 8.1 : Types d’exceptions

Numéro

Nom

Description

0
12

13

Division par zéro Se produit lors d’une interaction DIV ou IDIV si le diviseur est nul.
Erreur de pile Cette erreur est généralement provoquée lorsque I'espace de pile s'avere

insuffisant pour permettre la poursuite de I'opération en cours.

Erreur de protection générale Toutes les erreurs de protection ne générant pas d’autre erreur provoquent

une exception du type 13.
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Les exceptions du type 13 incluent, entre autres, les erreurs suivantes :

» Sélecteur incorrect chargé dans un registre de segment.

= Limite de segment dépassée. Bien que le sélecteur soit valide, la valeur de
déplacement est supérieure a la limite du segment (par exemple, un index
de tableau ne respectant pas les limites autorisées dans DS, ES, ou dans
d’autres segments).

= L’exécution est transférée a un segment non exécutable, tel qu'un pointeur
invalide sur une fonction.

= Acces aux registres DS, ES, FS ou GS contenant un sélecteur nul. (Cette
erreur peut générer la présence d'un 0 dans le registre de segment du
fichier journal).

Le fichier journal mentionne 1’adresse physique et ’adresse logique o1
I’exception s’est produite. Ces deux types d’adresses sont indispensables a la
bonne exécution des programmes Windows pour les raisons suivantes :

= Lorsqu’un programme est chargé, Windows alloue de I'espace pour
chaque segment logique et affecte un sélecteur unique a chaque segment.
Le sélecteur et son déplacement sont combinés a partir d’une adresse
physique.

= Lorsqu'un fichier .EXE Windows est lié, chaque segment est placé dans
une section différente du fichier et une table des segments est alors créée.

= Une adresse logique, qui correspond effectivement a la position du
segment dans la table des segments Windows, se présente comme suit :
nom du module, segment logique et déplacement. Vous pouvez exécuter
TDUMP sur le fichier pour déterminer la taille du segment ainsi que
d’autres informations. Vous pouvez également générer un fichier MAP
qui contient le méme type d’informations.

Si le pointeur de pile est trop petit au moment de 1’erreur, TOOLHELP.DLL
permute automatiquement la pile et le message Stack Switched est
ajouté a la fin de la deuxieme ligne du fichier journal.
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Section
Disassembly

Section Stack Trace

La premiere ligne de la section Disassembly du fichier journal identifie
I'instruction du langage d’assemblage générant 1’exception. Sous cette ligne
figurent quelques instructions du programme. Ces commandes sont
mentionnées afin d’étre utilisées comme repere lors de la détermination de
la tache qui a provoqué 1’exception.

Dans I'exemple suivant, ES correspond au registre de segment qui contient
un sélecteur et BX correspond au déplacement du segment ; une exception
de type 13 s’est produite parce que la valeur du déplacement BX est
supérieure a la limite du segment référencé par ES :

079F:0429 CMP BYTE PTR ES: [BX],FF
079F:047D JNE 043A

079F :042F CMP WORD PTR [BP+406],03
079F:0435 MOV DI, 0001

La premiere ligne de la section Stack Trace (tracé de pile) du fichier journal
identifie la fonction ou la procédure exécutée au moment de 1’exception. Les
informations fournies incluent les éléments suivants :

s Numéro du cadre.
» Nom du module.

= Nom de la fonction la plus proche de I’adresse de celle qui a provoqué
'erreur, suivi d'un nombre indiquant a quelle distance vous vous trouviez
par rapport a cette fonction (ces informations sont données uniquement si
le fichier .SYM existe).

= Adresses physiques et logiques du cadre de pile.
= Adresse de retour du programme apreés I'appel.

Lorsque WinSpector donne les noms des fonctions, il recherche dans le
fichier .SYM le nom symbolique le plus proche précédant '’adresse contenue
dans la pile d’appel. Certains fichiers .SYM ne contiennent pas les
informations pour toutes les fonctions. Par conséquent, le nom de la
fonction figurant dans le fichier journal correspond a celui de la fonction la
plus proche figurant dans le fichier .SYM avec une adresse précédant
I’adresse de cadre. Si la valeur du champ de déplacement est trop élevée, les
noms des fonctions peuvent ne pas étre valables.
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Les informations suivantes concernant ’analyse de la pile donnent les noms
des fonctions exécutées au moment ot la tiche BAD (notre exemple) a
généré une exception :

Stack Trace:

0 User <no info>
CS:IP 002A:0429 (079F:0429) SS:BP 10FF:18CA
C:\WIN31\SYSTEM\USER.EXE

3 BAD functionb5 (unsigned long, unsigned long, unsigned
long) + 0014
CS:IP 0001:0184 (1107:0184) SS:BP 10 FF:1952
C\BIN\BAD.EXE

Section Registers La section Registers de WINSPCTR.LOG donne la liste des valeurs stockées
dans les registres du processeur au moment ot1 I’erreur s’est produite,
comme le montre I'exemple suivant :

Registers:
AX 0037
BX 0000
CX 0008
DX 10EE
SI 0037
DI 0028

Les restrictions et les droits d’acces sont donnés pour les registres CS, DS, ES
et SS.
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Section

Message Queue :

Les informations

L enregistrées dans la
section File d'attente
des messages ne
correspondent pas
obligatoirement a
celles du dernier
message que le
programme a regu.
L'utilisation de la
fonction SendMessage
permet par exemple a
Windows de
court-circuiter la file
d'attente des
messages.

Section Tasks

La section Message Queue du fichier journal contient le dernier message

recu pendant le traitement. Cette section contient aussi les messages figurant

dans la file d’attente au moment de I'exception. Pour chaque message,

WinSpector donne les informations suivantes :

= Le descripteur de fenétre de la fenétre de destination.

= Le numéro d’identification du message.

= Deux parametres contenant des informations supplémentaires concernant
le message.

Dans cet exemple, nous voyons un message recu et un message en attente :

Message Queue:
Last message received:

hWnd: 0000 msg: 001 wParam: 0002 1lParam: 00000003
Waiting in queue:
hWnd: 0000 msg: 0001 wParam 0002 1lParam 00000003

Dans la section Tasks du fichier journal, WinSpector donne la liste des
programmes exécutés au moment de 1’erreur. Cette section contient les
informations suivantes :

s Chemin complet du fichier exécutable.

= Nom du module.

= Descripteur du module Windows.

» Descripteur de tache.

= Valeur du segment de données associé a la tache (descripteur d’instance).
Voici certaines des taches exécutées lorsque notre application, BAD, a
généré une exception :

C:\WIN3\SYSTEM\NWPOPUP .EXE
Module: NWPOPUP hModule: 142F hTask: 141F hInstance: 13F6

C:\BIN\WINSPCTR.EXE
Module: WINSPCTR hModule: 1397 hTask: 1367 hInstance: 135E

C:\BIN\BAD.EXE

Module:BAD hMOdule: 1467 hTask: 1127 hInstance: 10FE
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Section Modules

Section des tas

USER et GDI
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Dans la section Modules du fichier journal, WinSpector donne la liste des
modules exécutés au moment de 1’exception. Pour chaque module, les
informations suivantes sont données :

s Chemin du fichier exécutable.

= Date de création du fichier exécutable.

= Taille du fichier.

= Nom du module.

= Descripteur du module.

= Compteur de référence indiquant combien de fois ce module a été appelé.

Voici trois des modules exécutés lorsque notre application exemple, BAD, a
généré une exception :

C:\WIN31\SYSTEM\KRNEL386.EXE Date: 03/02/1992 Size: 116132
Module: KERNEL hModule: 010F reference count: 21
C:\WIN31\SYSTEM\SYSTEM.DRV Date: 03/01/1992 Size: 2304

Module: SYSTEM hModule: 013F reference count: 13

C:\C\BIN\WINSPCTR.EXE Date: 06/02/1992 Size: 46256
Module: WINSPCTR hModule: 1397 reference count: 1

Cette section du fichier journal indique quel était le pourcentage de
mémoire de tas attribuée a USR et GDI (Graphics Device Interface) au
moment de I'exception. Etant donné que Windows ne dispose que d"un
espace de tas interne de 64 ko qui doit étre partagé entre toutes les
applications, il s’avere des lors souvent utile d’effectuer le suivi de I'espace
effectivement utilisé. Si vous estimez que USER et GDI utilisent une trop
grande partie du tas, vérifiez que vous avez libéré les ressources que vous
n’utilisez pas.

Dans notre exemple, cette section se présente ainsi :

USER Free 91%
GDI Free 83%
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Section
System Info

Cette section indique le mode et la version de Windows. Elle contient aussi
les informations suivantes :

= Type de CPU.

= Plus grand bloc libre de mémoire linéaire contigué disponible.

= Espace total de 'adressage linéaire représenté sous forme de pages.

= Nombre de pages de mémoire libre dans 1'espace d’adressage linéaire.
= Nombre de pages dans le fichier d’échange systéme.

Par exemple, pour un ordinateur 486 tournant en mode étendu Windows
3.1, la quantité de mémoire disponible est indiquée dans la page-écran
suivante :

System info: Running in enhanced mode under Windows 3.1
debug version

CPU : 80486

Largest free memory block: 3457024 bytes

Total linear memory space: 19696 K

Free linear memory space: 18212 K

Swap file Pages: 0 (O0OK)

Traitement des données WinSpector

DFA est un utilitaire qui récupere un fichier WINSPCTR.BIN et les
informations issues de Turbo Debugger (fichiers .EXE, .DLL ou .TDS) et
transforme les données binaires pour les rendre lisibles. Il crée ainsi un
fichier contenant non seulement les informations d’analyse de pile, comme
le fichier journal, mais aussi les noms de fonctions, les numéros de ligne et
les variables locales et globales.

L’utilitaire DFA effectue un post-traitement des informations de Turbo
Debugger que WinSpector a regroupées au moment de I’exception. Si vous
choisissez d’envoyer les informations du rapport a un rapport postmortem,
WinSpector écrit un fichier WINSPCTR.BIN au moment de l'erreur. Vous
pouvez ensuite utiliser DFA pour traduire les données binaires du fichier
WINSPCTR.BIN en informations utilisables qui seront stockées dans le
fichier DFA.OUT .
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Puisque le systeme n’écrit qu'un seul fichier WINSPCTR.BIN par session
Windows, assurez-vous que vous exécutez DFA rapidement. Exemple : si
vous obtenez trois UAE successivement, WinSpector écrit alors trois
rapports dans le fichier journal ; les données n’existeront que pour le
premier rapport. Nous vous recommandons d’exécuter DFA
immédiatement apreés avoir recu le premier message UAE. Vous pourrez
ensuite renommer le fichier DFA.OUT et supprimer les fichiers
WINSPCTR.BIN et WINSPCTR.LOG avant de poursuivre les opérations.

Sortie de DFA DFA n’écrit un fichier que s'il trouve des informations de Turbo Debugger
pour le fichier dans le cadre de pile. Le fichier de sortie DFA (DFA.OUT)
contient un tracé de pile identique a celui contenu dans le fichier journal
WinSpector. Ce fichier contient de plus les éléments suivants :

= Noms des fonctions.

= Numéros de lignes.

= Variables locales et globales.

= Segments de données et leurs valeurs (y compris le segment de pile).

Utilisation de DFA Lorsque DFA est utilisé uniquement avec le fichier WINSPCTR.LOG , il

avec le fichier donne les informations minimales concernant ’analyse de la pile, telles que

WINSPCTR.LOG les adresses. Si les informations de Turbo Debugger (contenues dans un
fichier .EXE, .DLL ou .TDS ) figurent dans un fichier exécutable ou dans un
fichier séparé, les noms des fichiers sources ainsi que les numéros de lignes
sont ajoutés au rapport.

Utilisation de DFA Lorsque DFA est utilisé avec le fichier WINSPCTR.BIN , il réalise les

avec traitements suivants :

WINSPCTR.BIN S . .
= Ajout des variables de pile au fichier journal (variables locales, paramétres

transmis a la fonction, structures et tableaux).

= Mention des types de variables, des valeurs ainsi que des adresses par
fonction.
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De plus, si les informations de Turbo Debugger sont disponibles, DFA
indique pour chaque cadre de pile :
= Dans la premiere section :
« Le fichier source.
¢ Le numéro de ligne.
« Les variables locales.
+ Les parametres.
= Dans la deuxiéme section :
« Le nom du module pour la tiche défaillante.
« Le nom des fichiers.
* Les segments logiques.
* Les sélecteurs de segments.
* Le type des segments : données ou code .
= Dans la troisieme section :
* Les variables globales.
* Les variables statiques.
« Les valeurs des variables au moment de ’erreur.
Format DFA [option] WINSPCTR.LOG [WINSPCTR.BIN]
Si le fichier WINSPCTR.LOG (fichier obligatoire) existe, vous n’obtenez que
les informations suivantes : nom du fichier source et numéros de ligne. Si

WINSPCTR.BIN (fichier facultatif) existe, vous obtenez les informations
complémentaires concernant les variables.

Tableau 8.2 i ;
Options de DFA Option Résultat
[Ofichier_sortie Renomme le fichier de sortie (DFA.OUT est le nom implicite)
D Demande a DFA d'écrire une liste hexadécimale des segments de données
sauvegardées.
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Autres outils de WinSpector

Utilisation de
EXEMAP.EXE

Utilisation de
TMAPSYM
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Vous pouvez utiliser les trois utilitaires ci-dessous pour enrichir encore les
informations que WinSpector fournit pour une exception :

s EXEMAP crée un fichier MAP a partir d"un fichier EXE Windows. Le
fichier MAP est requis pour la création du fichier .SYM, qui améliore le
compte-rendu d’erreurs pour I'EXE original.

= TMAPSYM, utilisé avec EXEMAP .EXE, crée un fichier .SYM depuis un
fichier MAP.

= BUILDSYM utilise EXEMAP.EXE et TMAPSYM.EXE pour créer un fichier
.SYM depuis un fichier .EXE Windows.

EXEMAP crée des fichiers MAP des exécutables Windows. Un fichier MAP
peut étre utilisé pour créer un fichier .SYM . WinSpector peut alors utiliser
ce fichier pour enrichir le rapport d’erreurs. Si vous utilisez des DLL ou
d’autres programmes dont vous ne disposez pas du code source, ces
informations peuvent s’avérer particuliérement utiles.

Pour créer un fichier MAP depuis un fichier .EXE, tapez la commande
EXEMAP fichier.EXE nouveaunom.MAP. Sile second fichier est omis, le
nom du fichier .EXE est conservé pour le fichier MAP.

Bien que le fichier . MAP résultant ne soit pas aussi complet que celui qui est
généré lors de la phase de lien du processus de compilation, il contient les
adresses des fonctions publiques exportées.

TMAPSYM crée un fichier .SYM a partir d"un fichier MAP existant (lequel
est créé a l’aide du compilateur ou de l'utilitaire EXEMAP). Le fichier .SYM
résultant permet a WinSpector d’utiliser les fonctions publiques, les noms
de variables ainsi que les fonctions figurant dans la table d’entrée de
I’exécutable. Toutefois, les informations concernant les constantes et les
numéros des lignes ne sont pas incluses dans ce fichier.

Pour créer un fichier .SYM a partir d"un fichier .MAP, tapez TMAPSYM
fichier. MAP (I’extension .MAP est obligatoire).
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Utilisation de
BUILDSYM

BUILDSYM crée des fichiers .SYM a partir de fichiers .EXE. La sortie
générée est la méme qu’en utilisant a la fois EXEMAP et TMAPSYM,
puisqu’il charge ces deux utilitaires, mais il supprime le fichier MAP de
votre répertoire. BUILDSYM reconnait les caracteres jokers ? et ¥, ce qui
permet de traiter tout un répertoire en une seule commande.

Pour exécuter BUILDSYM, les deux utilitaires EXEMAP et TMAPSYM
doivent étre accessibles. BUILDSYM stocke les fichiers .SYM résultants dans
le répertoire actif. Pour que WinSpector puisse trouver un fichier .SYM,
celui-ci doit se trouver dans le méme répertoire que celui de 'exécutable qui
cause l'erreur.

BUILDSYM exécute les taches suivantes :

[l vérifie que les fichiers sont effectivement des fichiers Windows. Dans le
cas contraire, il ne crée aucun fichier MAP ou .SYM pour ces fichiers.

n Il lance EXEMAP pour créer les fichiers MAP .

n Il s’assure que les fichiers .MAP ont bien été créés.

» Il lance TMAPSYM et transmet les noms des nouveaux fichiers MAP afin
de créer les fichiers .SYM .

= Il supprime les fichiers MAP puisqu’ils ne sont plus d’aucune utilité.

Pour créer un fichier .SYM a partir d"un .EXE, tapez BUILDSYM
fichier.EXE.

Vous pouvez utiliser les caracteres jokers habituels dans la partie fichier de la
commande. Par exemple, tapez BUILSYM *.EXE pour créer des fichiers
.SYM pour tous les fichiers .EXE du répertoire actif.
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L’'annexe A donne la
liste des messages de
I'éditeur de liens

Utilisation de I'éditeur de
liens TLINK

TLINK et TLINK32 sont des outils de ligne de commande qui associent des
modules objets (fichiers .OBJ) et des modules bibliotheques (fichiers .LIB)
pour produire des fichiers exécutables. L’EDI utilise des versions intégrées

énérées par TLINK et
¢ par |’édﬁeur deliens  d’éditeurs de liens. Du fait que le compilateur appelle automatiquement
intégré de 'EDI.  I"éditeur de liens, vous n’avez pas besoin d’utiliser TLINK sauf si vous
supprimez l'étape d’édition de liens de la compilation (reportez-vous a
I'option -¢ du compilateur). Sauf indication contraire, les instructions et les
options de TLINK s’appliquent également a TLINK32.
Notions de base sur TLINK
Lesoptionsde TLINK ~ TLINK utilise un fichier de configuration intitulé TLINK.CFG, un fichier de
etTLINKSZsont recherche (facultatif), et des options de lignes de commandes pour lier des
senzi?flée;seigg modules objets, des bibliotheques et des ressources en vue de créer un

majuscules/minuscules.

fichier exécutable (.EXE ou .DLL). L’éditeur de liens de I'EDI utilise les
options indiquées dans la boite de dialogue Project Options de la section
Linker. La syntaxe de TLINK est la suivante :

TLINK [@f_rech] [options] f_démarr objetss, nom_exe,
[f_map], [biblios] bib_runtime [import], [f_def], [f_res]

N

ou

= options sontdes options de TLINK qui commandent le fonctionnement
de TLINK. Par exemple des options permettent d’indiquer si on veut
produire un fichier .EXE ou DLL. Les options de TLINK doivent étre
précédées soit d'une barre oblique (/), soit d'un trait d'union (-). Pour
désactiver une option par défaut, mettez un trait d"union a la suite de
I'option (par exemple -P-). Les options TLINK sont énumérées dans le
tableau 9.3.
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Reportez-vousaux ~ m f_démarr est un module d’initialisation Borland pour fichiers
tableaux 9.1 et 9.2 pour exécutables ou fichiers DLL, qui s’occupe du classement des divers
savoir quel thijlidsﬂ? segments du programme. Le module d’initialisation doit venir en premier
' dans la liste du fichier objet. S'il nest pas en premiere position, les

segments du programme risquent de ne pas étre placés au bon endroit
dans la mémoire et de provoquer des bugs désagréables. Si le module
d’initialisation n’est pas correctement enchainé, vous risquez d’avoir une
longue liste de messages d’erreur vous indiquant que certains
identificateurs n’ont pas été traduits ou qu'aucune pile n’a été créée.

= objets sont les fichiers .OBJ que vous voulez enchainer. Indiquez le
chemin d’acces si ces fichiers ne se trouvent pas dans le répertoire en
cours.

= nom_exe est le nom que vous voulez donner au fichier exécutable (.EXE
or.DLL). Si vous ne précisez pas le nom du fichier exécutable, TLINK lui
donne un nom en ajoutant .EXE ou .DLL au nom du premier fichier objet
de la liste. Veillez a donner un nom explicite au fichier exécutable sur la
ligne de commande de TLINK. Sinon, le nom de votre programme sera du
type C02.EXE, qui ne correspondra probablement pas a ce que vous
souhaitez.

» f_map (facultatif) est le nom que vous voulez donner au fichier de
mappage. Si vous n'indiquez pas de nom, le nom du fichier est celui
d’exefile(mais avec I'extension .MAP).

» biblios (facultatif) sont les fichiers bibliotheques que vous voulez
inclure au moment d’éditer les liens. Si ces fichiers ne sont pas dans le
répertoire ou le chemin de recherche en cours (voir 'option /L), vous
devez indiquer leur chemin d’acces.

= bib_runtime estla bibliotheque d’exécution Borland. Si aucune
bibliotheque n’est incluse, aucune ne sera enchainée.

= import estla bibliothéque d'importation Windows qui permet d’accéder
aux fonctions API de Microsoft Windows.

» f_def est le fichier de définition des modules (.DEF) des fichiers
exécutables Windows. Si vous n’'indiquez pas de fichier .DEF, TLINK crée
une application basée sur des parametres par défaut.

» £ res sont une liste de fichiers .RES a enchainer au fichier exécutable.
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TLINK utilise par défaut ou ajoute les extensions suivantes aux noms de
fichiers quin’en ont pas :

= .OB]J pour les fichiers objets

= .EXE pour les fichiers exécutables

= .DLL pour les bibliotheques a liaisons dynamiques

= .MAP pour les fichiers de mappage

= .LIB pour les fichiers bibliotheques

= .DEF pour les fichiers de définition de modules

= .RES pour les fichiers de ressources

TLINK.CFG TLINK utilise un fichier de configuration intitulé TLINK.CFG (ou
TLINK32.CFG) pour les options que vous devriez normalement taper sur la
LEDIutliseles  Jjone de commande (notez que TLINK.CFG ne peut contenir que des
|i222?2§igue::s'°§aii options, pas de noms de fichiers). Les fichiers de configuration vous
les options du projet ~ permettent de sauvegarder les options que vous utilisez souvent pour vous

etles feuilles de style.  éviter de les retaper a chaque fois.
Reportez-vous au , . .
chapitre 2pourplus ~ TLINK cherche TLINK.CFG dans le répertoire en cours, puis dans le

dinformations surles  répertoire a partir duquel TLINK a été chargé.
valeurs a donner aux

optionsduprojet.  Le fichier TLINK.CFG suivant dit a TLINK de chercher les bibliotheques
d’abord dans le répertoire C:\BC4\LIB puis dans C:\WINAPPS\LIB, pour
inclure des informations de débogage dans les fichiers exécutables qu’il crée,
pour créer un mappe détaillé des segments et pour produire un fichier
Windows exécutable (.EXE et non .DLL).

TLINK TLINK32

/Lc:\bc4\1lib; c:\winapps\lib /Lc:\bc4\1lib; c:\winapps\lib
/v /s /v /s

/ Twe /Tpe
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Fichiers de Les fichiers de recherche sont des fichiers ASCII qui contiennent les options
recherche et noms de fichiers destinés a TLINK.EXE (et TLINK32.EXE) que vous
. devriez normalement taper sur la ligne de commande. Les fichiers de
'ﬁgig%";%a%enﬂ:ngg recherche vous permettent d’avoir une ligne de commande plus longue que
utiisent également 1€ le permettent la plupart des systémes d’exploitation. Ils peuvent contenir
desfichiersde  les mémes informations que les fichiers de configuration (options de lignes

recherche.  de commande), mais peuvent en plus contenir des noms de fichiers.
Reportez-vous a la

section "Fichiers de  Contrairement aux lignes de commande, les fichiers de recherche peuvent
recherche’ du contenir plusieurs lignes. Pour avoir plusieurs lignes dans votre fichier de
Chapn&ﬁnﬁomg&f recherche, terminez chaque ligne par un caractere (+). Notez que si une ligne
~ se termine par une option activée par le signe plus (par exemple /V+), le +
n’est pas considéré comme un caractere de continuation de ligne (pour
prolonger la ligne, utilisez /V++).

Si, a l'intérieur d'un fichier de recherche, vous séparez des éléments de la

ligne de commande (par exemple des fichiers .OBJ et des fichiers .LIB) par
des lignes, vous ne devez pas taper la virgule qui les sépare normalement
quand ils sont sur une méme ligne de commande. Par exemple :

/c cOws+
monprog, monexe
monmap
mabib cws

Cette syntaxe omet la virgule que vous devriez taper si les informations
étaient toutes sur la méme ligne, comme ceci :

TLINK /c cOws monprog,monexe,monmap,mabib cws
Pour utiliser des fichiers de recherche,

1. Tapez les options de lignes de commande et les noms des fichiers dans
un fichier texte ASCII que vous sauvegardez.

2. Tapez TLINK @@ [chemin]F_RECH.RSP,ou F_RECH.RSP est le nom
de votre fichier de recherche.

Vous pouvez indiquer plusieurs fichiers de recherche, comme ceci :
tlink /c @QRlistobjs,monexe,monmap,@@listlibs

Si vous utilisez un fichier de recherche en plus d’options de lignes de
commande, ces derniéres se substitueront a toute option du fichier de
recherche. Par exemple, si vous insérez un -v dans un fichier de recherche
mais utilisez -v- sur la ligne de commande, TLINK utilise 1’option de ligne
de commande -v-.
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Utilisation de
TLINK avec
BCC.EXE

BCC lance toujours
TLINK avec I'option /e
(différence
majuscules/minuscules).

Edition de liens
pour les
bibliothéques

Tableau 9.1
Bibliotheques 16 bits et
fichiers de démarrage
Borland

Vous pouvez transmettre des options et des fichiers a TLINK par
lI'intermédiaires des compilateurs en ligne de commande (BCC.EXE et
BCCB32.EXE), en tapant les noms de fichiers sur la ligne de commande, sans
oublier leur extension .OB]J et .LIB. Par exemple,

BCC princip.obj subl.obj mabib.lib

effectue I'édition de liens PRINCIP.OBJ, SUB1.0OB]J et MABIB.LIB, puis
produit le fichier exécutable PRINCIP.EXE.

BCC lance TLINK avec les fichiers COWS.OBJ, CWS.LIB et IMPORT.LIB
(module d’initialisation, bibliotheque d’exécution et bibliotheque
d’importation Windows). BCC32 lance TLINK32 avec les fichiers
COW32.0BJ, CW32.LIB et IMPORT32.LIB par défaut.

Vous devez obligatoirement enchainer la bibliotheque d’exécution Borland
C++ qui contient les fonctions de bibliotheque C/C++ standard pour le
type d’application que vous étes en train d’enchainer. Vous devez aussi
insérer la bibliotheque d’importation qui convient (IMPORT.LIB pour les
applications Windows 16 bits, IMPORT32.LIB pour les applications
machine, ou IMPRTW32.LIB pour les applications Windows 32 bits).

Le tableau 9.1 décrit les bibliothéques Windows 3.x 16 bits et les fichiers
.OB]J fournis par Borland. Reportez-vous au Guide de référence pour avoir la
liste compléte des bibliotheques Windows, et au Guide de référence DOS pour
la liste compléte des bibliotheques et fichiers de démarrage DOS.

Bibliothéques et Description
fichiers .OBJ
CnLIB Bibliothéque d’exécution pour applications DOS ou nest S, G, M, L

ou H pour désigner le modéle de mémoire : SMALL, COMPACT,
MEDIUM, LARGE ou HUGE.
CWn.LIB Bibliothéque d’exécution pour applications Windows 3.x, ou nest S,

C, M ou L pour désigner le modéle de mémoire : SMALL,
COMPACT, MEDIUM ou LARGE.

CRTLDLL.LIB Bibliotheque d’exécution pour applications Windows 3.x a enchainer
comme fichier .DLL.

IMPORT.LIB Bibliothéque d'importation pour fonctions API de Windows 3.x.

COon.OBJ Code de démarrage pour applications .EXE DOS ot nest T, S, C,

M, L ou H pour désigner le modele de mémoire : TINY, SMALL,
COMPACT, MEDIUM, LARGE ou HUGE.
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Tableau 9.1
Bibliotheques 16 bits et
fichiers de démarrage
Borland

Tableau 9.2
Bibliothéques et
fichiers de
démarrage Borland
32 bits
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Bibliothéques et Description

fichiers .OBJ

COWn.OBJ Code de démarrage pour applications Windows 3.xou nest S, M, C
ou L pour désigner le modéle de mémoire : SMALL, MEDIUM,
COMPACT ou LARGE.

CoDn.OBJ Code de démarrage pour modules .DDL Windows 3.xou nest S, M
ou L pour désigner le modéle de mémoire : SMALL, MEDIUM ou
LARGE.

MATHWS.LIB Si votre programme utilise des virgules flottantes, vous devez inclure
une bibliotheque mathématique. MATHWS.LIB est destinée aux
modeles SMALL et TINY.

MATHWC.LIB Bibliotheque mathématique pour modéles COMPACT.

MATHWM.LIB Bibliotheéque mathématique pour modeles MEDIUM.

MATHWL.LIB Bibliothéque mathématique pour modéles LARGE.

Le tableau 9.2 décrit les bibliothéques et fichiers .OB]J 32 bits fournis par
Borland ; ils sont utilisés par TLINK32. Reportez-vous au Guide de référence
pour avoir la liste complete des bibliothéques.

Bibliothéques et fichiers
.0BJ

Description

CWa2.LIB
IMPORT32.LIB

C0X32.0BJ
Cow32.0BJ
C0D32.0BJ

Bibliotheque d’exécution pour applications Win32.

Bibliothéque d'importation pour applications machine et applications
Windows 32 bits.

Code de démarrage pour applications machine.
Code de démarrage pour applications Win32.
Code de démarrage pour modules DLL 32 bits.
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Options de TLINK

Sauf indication contraire, les options fonctionnent a la fois avec TLINK et
avec TLINKS32. Elles sont sensibles a la différence majuscules/minuscules et
doivent étre précédées d'une barre oblique (/) ou d'un trait d"union (-).
Pour désactiver une option par défaut, mettez un trait d’union a la suite de
'option sur la ligne de commande (par exemple, -P- ou /P-). Vous pouvez
placer des options a n'importe quel endroit de la ligne de commande. II
n’est pas nécessaire de séparer les options par des espaces (/m/f/c est la
méme chose que /m /f /¢), mais par contre un espace est obligatoire pour
séparer options et fichiers.

Le tableau 9.3 énumeére les options de ligne de commande de TLINK et les
options EDI correspondantes (notez que toutes les options n’ont pas un
équivalent dans 1’'EDI). Les options de ligne de commande par défaut sont
signalées par le symbole suivant : . Vous trouverez a la suite du tableau des
explications plus détaillées sur ces options, notamment le nom des

options EDI.

Tableau 9.3 : Options TLINK

Par défaut Option  Option de I'éditeur de liens EDI Pour Description
3 Linker|16-bits Linker|Enable 32-bit processing 16 bits Accepte et enchaine un code 32 bits
produit par TASM ou un assembleur
compatible.
lax 32 bits Indique le type d’application, ou
Target Attributes|Target Model /aa cible des applications Windows
<néant> /ap cible des applications machine.
IA:ad 16-bit|Segment Alignment 16/32 bits  Indique I'alignement des pages a
lintérieur du fichier .EXE.
B:xxxxxx 32-bit Linker|lmage based address 32 bits Indique 'adresse de base des images
(en hexadécimal).
lc General|Case-sensitive link 16/32 bits ~ Considére les caractéres comme
significatifs dans les symboles.
IC General|Case-sensitive exports, imports 16 bits Considére les caractéres comme
significatifs dans les sections
EXPORTS et IMPORTS du fichier de
définition des modules.
d Warnings|Warn duplicate symbol in .LIB 16 bits Vous avertit en cas de symboles en

double dans des bibliothéques.
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Tableau 9.3 : Options TLINK (suite)

Par défaut Option  Option de I'éditeur de liens EDI Pour Description
lc General|Case-sensitive link 16/32 bits ~ Considére les caractéres comme
significatifs dans les symboles.
IC General|Case-sensitive exports, imports 16 bits Considere les caractéres comme
significatifs dans les sections
EXPORTS et IMPORTS du fichier de
définition des modules.
d Warnings|Warn duplicate symbol in .LIB 16 bits Vous avertit en cas de symboles en
double dans des bibliothéques.
E 16-bit Linker|Process extended dictionaries 16 bits Permet le traitement de dictionnaires
étendus dans les bibliotheques.
[Enn 32-it Linker|Maximum linker errors 32 bits Indique le nombre maximum d'erreurs
avant interruption.
. le 16-bit|Process extended dictionaries (uncheck) 16 bits Ignore les dictionnnaires étendus
dans les bibliotheéques.C'est le
contraire de l'option /E .
If 16-bit Linker|Inhibit optimizing far to near 16 bits Invalide I'optimisation des appels far a
des données near.
1Gx 16/32 bits  "Super" options ou x est n, r, ou m.
/Gn 16-bit Linker|Discard nonresident name table 16 bits Ne tient pas compte des tables de
noms non-résidents.
IGr 16-bit|Transfer resident to nonresident table 16 bits Transfére les noms résidents dans
une table de noms non-résidents.
/Gm Map File|Print mangled names in map file 16/32 bits  Met les noms non significatifs dans un
fichier mappe.
fi 16-bit Linker|Initialize segments 16 bits Initialise tous les segments.
N Map File|Include source line numbers 16 bits Insere des numéro de ligne source (L
minuscule).
L Directories|Library (pas dans Linkerde 'EDl)  16/32 bits  Indique les chemins d’acces des
bibliotheques.
m Map File|Public 16/32 bits ~ Crée un fichier de mappe avec acces
publics.
/n General|Default Libraries 16 bits Ne pas utiliser les bibliotheques par
défaut.
lo Overlay module (Boite de dialogue des attributs 16 bits Modules ou bibliotheques de
de noeuds) recouvrement.
. /P General|Pack code segments 16 bits Stockage de segments de codes.
IRk Resource|Pack fast load area (not under Linker) 16 bits Envoi des options a RLINK.EXE.
Rv <néant> 32 bits Edition de liens avec des ressources
verbeuses.
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Tableau 9.3 : Options TLINK (suite)

Par défaut Option  Option de I'éditeur de liens EDI Pour Description
/Rexxxx  <néant> 32 bits Renomme le fichier exécutable : xxxx.
IS:x00xxx  32-bit Linker|Stack size 32 bits Indique la taille de la pile (en
hexadécimal).
Is Map File|Detailed 16 bits Crée un mappe détaillé des segments.
it <néant> 16 bits Crée un fichier .COM DOS de modéle
TINY.
Tdx 16 bits Indique I'application cible ou
<néant> [Tdc signifie créer un fichier .COM
DOS.
" TargetExpert Platform [Tde signifie créer un fichier .EXE
DOS.
Mpx TargetExpert Platform 32 bits Indique une application cible, ou
. [Tpe signifie créer un fichier .EXE
32 bits.
[Tpd signifie créer une DLL 32 bits.
Mwx TargetExpert Target Type 16 bits Indique une application Windows 3.x,
ou
. [Twe crée un fichier .EXE Windows.
[Twd crée une DLL Windows.
v General|Include debug information 16/32 bits  Inclut des informations de débogage
symboliques complétes.
Wxxx Warnings (voir tableau 9.4). 32 bits Active ou désactive les mises en
garde (voir tableau 9.4).
Ix Map File|Off 16/32 bits  Ne crée pas de fichier de mappe.
lye <néant> 16 bits Utilise la mémoire paginée pour les
permutations.
Iyx <néant> 16 bits Configure l'utilisation par TLINK de la

permutation avec la mémoire paginée.

/13 vous permet d’enchainer des modules objets DOS 32 bits produits par
TASM ou un assembleur compatible. Cette option augmente la quantité de
mémoire requise pour TLINK et ralentit la procédure d’édition de liens.

/a vous permet d’indiquer le type d'impage EXE :

= /aa cible des applications Windows.

= /ap cible des applications machine qui peuvent étre exécutées dans une

fenétre.
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/A:dd indique 'alignement des pages pour les codes et données du fichier
exécutable dd doit étre une puissance décimale de 2. Par exemple, si vous
indiquez un alignement de /A:12, les sections de l'image sont enregistrées
sur les limites de 4096 octets. Le systéme d’exploitation se base sur cette
valeur pour chercher des pages a charger. La valeur par défaut est /A:9, ce
qui signifie que les sections sont alignées sur les limites de 512 octets a
lI'intérieur du fichier exécutable.

/B:xxxxxx indique une adresse de base pour les images d’une application
donnée. Si cette option est utilisée, les relocations internes sont supprimées
de I'image et I'adresse de chargement du premier objet demandé prend le
numeéro hexadécimal donné avec I'option. Tous les objets qui suivent sont
alignés sur les limites d’adresse linéaires de 64 ko. Cette option réduit la
place occupée par les applications sur le disque et améliore a la fois le
temps de chargement et les performances d’exécution, dans la mesure ou le
systéeme d’exploitation n’a plus besoin de procéder a des relocations
internes. Du fait que NT charge toutes les images .EXE a 64 ko, nous vous
conseillons d’enchainer tous les fichiers .EXE a 'aide de /B:0x10000.

/e rend les majuscules et minuscules significatives dans les symboles publics
et externes.

/C rendles majuscules et minuscules significatives dans les sections
EXPORTS et IMPORTS des fichiers de définition de modules.

/d vous avertit si un symbole apparait dans plusieurs fichiers bibliotheques.
Si le symbole doit étre inséré dans le programme, TLINK utilise le symbole
du premier fichier contenant le symbole indiqué sur la ligne de commande
(ou dans un fichier de recherche). Cette option vous avertit également si des
symboles apparaissent a la fois dans un fichier .OB]J et dans un fichier .LIB
(TLINK utilise le premier fichier enchainé et ignore les autres).
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/Enn précise le nombre maximum d’erreurs indiqué par 1’éditeur de liens
avant interruption. /EQ (par défaut) indique un nombre infini d’erreurs
(c’est-a-dire autant que possible).

[E traite les dictionnaires étendus. Les fichiers bibliotheques de Borland C++
contiennent un dictionnaire étendu avec des informations permettant a
TLINK d’utiliser moins de mémoire et d’éditer plus rapidement des liens
avec ces bibliotheques. Vous pouvez ajouter le dictionnaire étendu dans
d’autres fichiers bibliothéques a 1’aide de 'option /E de TLIB (reportez-vous
a la section sur TLIB dans le chapitre 11). Evitez d’utiliser /E avec des
programmes ayant des liens avec des bibliothéques créées sans dictionnaire
étendu (bibliotheques de tiers fournies sans le code source, par exemple).
Pour pouvoir utiliser les dictionnaires étendus, il faut que toutes les
bibliotheques liées aient un dictionnaire étendu.

=L =l

/e ne tient pas compte des dictionnaires étendus. C’est le contraire de
l'option /E, et c’est la valeur par défaut.

/f invalide I'optimisation des appels far a des données near.

=l =L

/Gx sont des options ol x peut étre

n = Ignorer la table des noms non-résidents.
r = Transférer les noms résidents dans une table de non-résidents.

m = (TLINK32) Met les noms non significatifs dans le fichier de mappe ;
peut vous aider a savoir comment les noms sont modifiés.

/i envoie les segments de fin non initialisés dans le fichier exécutable, méme
si ces segments ne contiennent pas d’enregistrement.

Nl crée une section dans le fichier MAP pour les numéros de ligne du code
source. Les fichiers .OBJ enchainés doivent étre compilés avec les
informations de débogage a I'aide de -y ou -v. Si vous utilisez /X pour
supprimer la création du fichier de mappe, 'option /l (L minuscule) est sans
effet.

=U[=1
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/L vous permet d’afficher la liste des répertoires que TLINK explorera si
vous ne tapez pas le nom de chemin explicite d"une bibliotheque ou du
module d'initialisation C ou C++. TLINK explore en premier le répertoire en
cours (dans lequel vous avez tapé TLINK). Par exemple,

TLINK /Lc:\BC4\1lib;c:\mesbibs splash logo,,,utils .\logolib

explore d’abord le répertoire en cours pour trouver UTILS.LIB, explore
ensuite C:\BC4\LIB, puis C:\MESBIBS. Dans la mesure ou LOGOLIB
désigne explicitement le nom du répertoire en cours, TLINK n’explore pas
les bibliotheques indiquées avec 1'option /L pour trouver LOGOLIB.LIB.

/m crée un mappe plus complet que celui normalement réalisé par TLINK,
en ajoutant dans le mappe une liste triée de symboles publics. Ce type de
fichier de mappe est utile pour le débogage. De nombreux débogeurs
peuvent utiliser la liste des symboles publics, ce qui vous permet de faire
référence a des adresses symboliques quand vous déboguez. Si vous ne
définissez aucune option du fichier de mappe (/m, /s,ou /X), c’est 'option
Map File | Segments qui est utilisée. Voir également /s.

/M crée un mappe avec noms publics non significatifs.

/n ignore les bibliotheques par défaut indiquées par certains compilateurs.
Utilisez cette option pour enchainer des modules qui sont écrits dans un
autre langage.

/o active le recouvrement pour le code dans tous les modules ou
bibliothéques qui suivent 'option sur la ligne de commande (cette option ne
fonctionne que pour les applications DOS). Utilisez /0- sur la ligne de
commande pour désactiver cette fonction. Si vous indiquez un nom de
classe a la suite de cette option, tous les segments de cette classe seront
recouverts (vous pouvez le faire pour plusieurs classes). Si vous n’indiquez
pas de nom a la suite de l'option, tous les segments des classes se terminant
par CODE seront recouverts. Cette option utilise le numéro d’interruption
de recouvrement par défaut 3FH. Pour indiquer un autre numéro

d’interruption, utilisez /0#xx, ot1 xx est un nombre hexadécimal a deux
chiffres.
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/P réunit autant de segments de code qu’il est possible dans un segment

physique, dans la limite des possibilités de stockage de segments de code
(jamais au-dela). TLINK crée un nouveau segment si nécessaire. La limite de
stockage par défaut de segments de code est de 8 192 octets (8 ko). Pour la
modifier, utilisez /P=n o1 n indique une nombre d’octets entre 1 et 65 536.
Vous préférerez sans doute que cette limite soit un multiple de 4 ko en
mode 386 renforcé, en raison de la granularité des unités de mémoire a accés
direct du systéme.

Bien que la taille optimale des segments en mode amélioré 386 soit de 4 ko,
la taille de stockage par défaut est de 8 ko du fait que les segments de code
types sont de 4 a 8 ko et qu’il est plus facile de stocker 8 ko.

Du fait que chaque segment est supervisé par un systeme, le stockage des
segments de code améliore en principe les performances. /P- désactive le
stockage des segments de code (utile si vous I'avez activé dans le fichier de
configuration et voulez le désactiver pour un lien donné).

ajoute un mappe de segment détaillé. Si vous ne définissez pas la valeur des
options (/m, /s, ou /X), c’est I'option MapFile | Segments qui est utilisée.
Pour chaque segment de chaque module, ce fichier de mappe inclut
I'adresse, la longueur en octets, la classe, le nom du segment, le groupe, le
module et les informations ACBP. Si le méme segment apparait dans
plusieurs modules, chaque module fait I'objet d"une ligne séparée. A
I'exception du champ ACBP, les informations du mappe détaillé des
segments sont tres explicites.

i /s crée un fichier de mappe avec les mémes fonctions que I'option /m , mais

Le champ ACBP code les attributs A (alignement), C (combinaison) et B
(big) en un groupe de champs de quatre bits, tel que défini par Intel. TLINK
n’utilise que trois de ces champs, les champs A, C et B. La valeur d’ACBP
dans le mappe est imprimée en hexadécimal. Les valeurs de champ qui
suivent doivent étre réunies par des OR pour atteindre la valeur ACBP
imprimée.

Chapitre 9, Utilisation de I'éditeur de liens TLINK 179



180

Champ Valeur Description

Champ A (alignement) 00 Segment absolu.

20 Segment aligné sur les octets.

40 Segment aligné sur les mots.

60 Segment aligné sur les paragraphes.

80 Segment aligné sur les pages.

A0 Portion de mémoire absolue sans nom.
Champ C (combinaison) 00 Ne peut étre combiné.

08 Segment de combinaison public.
Champ B (big) 00 Segment de moins de 64 ko.

02 Segment de 64 ko exactement.

Avec 'option /s les symboles publics sans référence sont étiquetés "inactifs".
Un symbole inactif est un symbole de module publiquement défini auquel il
n’a pas été fait référence par un enregistrement EXTDEF d’un autre module
inclus dans le lien. Par exemple, ce fragment de la section de symboles
publics d"un fichier de mappe montre qu’il n’est pas fait référence aux
symboles Symbol1 et Symbol3 par I'image qui leur est liée :

0002:00000874 Inactif Symbol1l
0002:00000CE4 Symbol2
0002:000000E7 Inactif Symbol3

IS:xxxxxx définit la taille en hexadécimal de la pile de I'application o1
xxxxxx est une chaine hexadécimale. Le fait d’indiquer la taille de la pile
avec /S annule l'effet de tout réglage de la taille de la pile dans un fichier de
définition de modules.

1t crée un fichier .COM DOS de modele TINY (cette option fonctionne
comme /Tdc, a cette exception pres que vous pouvez utiliser /t avec
BCC.EXE). Les fichiers .COM DOS ne peuvent dépasser 64 ko, ont des
relocations liées aux segments ou définissent un segment de pile. Ils doivent
avoir une adresse de départ de 0:100H. Si vous voulez changer I’extension
des fichiers (pour .BIN, par exemple), 'adresse de départ peut étre soit 0:0,
soit 0:100H. L’éditeur de liens ne peut générer d'informations de débogage
pour les fichiers .COM ; il vous faudra donc les déboguer comme des
fichiers .EXE, puis les recompiler et enchainer comme des fichiers .COM.

[Tdx produit un fichier .EXE DOS (/Tde) ou un fichier COM DOS (/Tdc).
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[Tpx produit un fichier .EXE (/Tpe) ou .DLL (/Tpd) en mode protégé.

[Twx produit un fichier Windows .EXE (/Twe) ou .DLL (/Twd). Cette option
n’est pas nécessaire si vous incluez un fichier de définition de modules avec
une instruction EXETYPE Windows ; TLINK crée en effet une
application(.EXE) si le fichier de définition de modules contient une
instruction NAME, ou une DLL si le fichier de définition de modules
contient une instruction LIBRARY.

=l =

/v insére des informations de débogage dans le fichier exécutable. Si cette
option est trouvée quelque part sur la ligne de commande, les informations
de débogage sont insérées dans le fichier exécutable pour tous les modules
objets qui contiennent des informations de débogage. Vous pouvez utiliser
les options /V+ et /v—pour activer ou désactiver sélectivement les
informations de débogage, module par module (mais pas sur la méme ligne
de commande que /v). Par exemple, la commande

TLINK modl /v+ mod2 mod3 /v—- mod4

inclut des informations de débogage pour les modules m0d2 et mod3, mais ni
pour mod1 ni mod4.

=== /wxxx active (/Wxxx) ou désactive (/W-xxx) les messages de mise en garde de
<‘ 32 TLINK, ot xxx peuvent étre (I'option par défaut implique que TLINK
enverra la mise en garde sans que vous l'ayez spécialement activée) :

_ Tableau 9.4 Par défaut Option /w Description EDI
Mises en garde
TLINK32 s ] bdl Utilisation de liaisons implantées dans des DLL (peut provoquer un
mauvais fonctionnement de la DLL).

def Pas de fichier .DEF ; utilisation des valeurs par défaut.
dpl Avertit de I'existence d’'un symbole en double dans .LIB.

| dup Symbole en double (mise en garde pour les fichiers .OBJ).

| ent Pas de point d'entrée.
imt Import ne correspond pas a la définition précédente.
inq Extern non qualifié avec _ _import.

| srf Relocation différentiele dépassée.

Mise en garde "Pas de pile".
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/x dit a TLINK de ne pas générer de fichier de mappe. TLINK crée
généralement des fichiers de mappe qui énumerent les segments du
programme, I’adresse de démarrage du programme et toute mise en garde
ou tout message d’erreur TLINK (par défaut, 'option MapFile | Segments,
quin’a pas d’option de ligne de commande, est activée).

/ye commande I'utilisation par TLINK de la mémoire paginée pour les
tampons d’E/S. Si TLINK a besoin d’espace mémoire supplémentaire pour
les structures de données actives (en cours de lecture de fichiers objets ou
d’écriture dans le fichier exécutable), soit il efface les tampons, soit il les
permute avec la mémoire paginée.

Quand il lit des fichiers, TLINK efface le tampon d’entrée de sorte que
I'espace disponible puisse étre utilisé pour d’autres structures de données.
Quand TLINK crée un exécutable, il met le tampon a la bonne place dans le
fichier exécutable. Dans les deux cas, vous pouvez augmenter sensiblement
la vitesse de I'édition de liens en permutant sur la mémoire paginée. Par
défaut, la fonction sur la mémoire paginée est active et celle d’échange sur la
mémoire étendue désactivée. Si l’échange est activé et s’il n’y a pas
suffisamment d’espace mémoire, '’échange n’a pas lieu.

Cette option prend plusieurs formes qui sont indiquées ci-apres ;

= /ye ou /ye+ active sur la mémoire paginée (valeur par défaut).

= ye- désactive sur la mémoire paginée (inactive par défaut).

lyx commande 1'utilisation par TLINK de la mémoire étendue pour les
tampons d’E/S. Par défaut TLINK peut utiliser jusqu’a 8 Mo de mémoire
étendue. Vous pouvez modifier 'utilisation de la mémoire étendue par
TLINK en sélectionnant l'une des options suivantes :

= /yx+ utilise toute la mémoire étendue disponible, dans la limite de 8 Mo.
= /yxnutilise la mémoire étendue uniquement dans la limite de 7 ko.
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Fichiers de définition de modules

IMPDEF crée des
fichiers de définition de
modules, tandis que
IMPLIB crée des
bibliotheques
d'importation a partir de
fichiers de définition de
modules.
Reportez-vous au
chapitre 10 pour tout
complément
d’information sur ces
outils.

Instruction CODE

Cette section décrit les fichiers de définition de modules et les instructions
qui apparaissent dans ces fichiers. Les fichiers de définition de modules
donnent & TLINK des informations sur le contenu et les exigences systeme
d’une application Windows. Plus précisément, un fichier de définition de
modules :

= Nomme les fichiers .EXE ou .DLL.
= Identifie le type d’application.
= Enumere les fonctions importées et exportées.

» Décrit les attributs des segments de code et de données, et vous permet
d’insérer les attributs d’autres segments de code.

» Précise la taille de la pile.
= Permet l'intégration d"un programme de remplacement temporaire.

Reportez-vous au Guide du programmeur pour plus de détails sur l'utilisation
et pour des exemples de fichiers de définition de modules.

CODE définit les attributs par défaut des segments de code. Les segments
de code peuvent prendre n'importe quel nom, mais doivent appartenir a des
classes de segments dont le nom se termine par CODE (par exemple CODE
ou MYCODE). La syntaxe est la suivante :

TLINK TLINK32

CODE [FIXED|MOVEABLE]
[DISCARDABLE | NONDISCARDABLE]

[PRELOAD | LOADONCALL]

[PRELOAD | LOADONCALL]
[EXECUTEONLY | EXECUTEREAD]

= FIXED (valeur par défaut) signifie que le segment reste toujours au méme
endroit dans la mémoire ; MOVEABLE signifie que le segment peut étre
déplacé.

= PRELOAD signifie que le code est chargé quand le programme d’appel est
chargé. LOADONCALL (valeur par défaut) signifie que le code est chargé
quand il est appelé par le programme.

= DISCARDABLE signifie que le segment peut étre supprimé s’il n’est plus
utile (implique qu’il soit MOVABLE). NONDISCARDABLE (valeur par
défaut) signifie que le segment ne peut étre supprimé.
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= EXECUTEONLY signifie qu'un segment de code peut étre uniquement
exécuté. EXECUTEREAD (valeur par défaut) signifie que le segment de
code peut étre lu et exécuté.

= PRELOAD signifie que le segment est chargé quand le module est chargé
pour la premiere fois. LOADONCALL (valeur par défaut) signifie que le
segment est chargé quand il est appelé.

Instruction DATA DATA définit les attributs des segments de données. La syntaxe est la
suivante :
DATA [NONE | SINGLE | MULTIPLE]

READONLY | READWRITE]
PRELOAD | LOADONCALL]
SHARED | NONSHARED]

= NONE signifie qu'il n’y a pas eu de segment de données créé. Cette option
n’est disponible que pour les bibliotheques. SINGLE (valeur par défaut
des fichiers .DLL) signifie qu'un seul segment de données est créé et
partagé par tous les processus. MULTIPLE (valeur par défaut pour les
fichiers .EXE) signifie qu'un segment de données est créé pour chaque
processus.

= READONLY signifie que le segment de données peut étre uniquement lu.
READWRITE (valeur par défaut) signifie que le segment de données est
accessible en lecture et en écriture.

= PRELOAD signifie que le segment de données est chargé lors du premier
chargement d"un module utilisant ce segment. LOADONCALL (valeur
par défaut) signifie que le segment de données est chargé lorsqu’il est
sollicité pour la premiere fois (ceci n’est pas vrai pour les applications
32 bits).

= SHARED (valeurs par défaut des fichiers .DLL 16 bits) signifie qu'un
exemplaire du segment de données est partagé par tous les processus.
NONSHARED (valeur par défaut pour les programmes et fichiers .DLL
32 bits) signifie qu'un exemplaire du segment de données est chargé pour
chaque processus qui a besoin d’utiliser le segment.
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Instruction DESCRIPTION (facultatif) insere du texte dans le module d’application ;
DESCRIPTION cette instruction est en principe utilisée pour inclure le nom de l'auteur, la
date ou des informations de copyright. La syntaxe est la suivante :

DESCRIPTION ’Texte’

Texte est une chaine ASCII délimitée par des apostrophes.

Instruction EXETYPE définit le type d’en-tétes par défaut du fichier exécutable (.EXE)

EXETYPE pour les applications 16 bits. Vous pouvez laisser cette section pour les
applications 32 bits, pour des besoins de compatibilité amont, mais si vous
étes amené a changer EXETYPE, reportez-vous a l'instruction NAME, plus
loin dans ce chapitre. La syntaxe d’'/EXETYPE est la suivante :

EXETYPE WINDOWS

Instruction EXPORTS définit le nom et les attributs des fonctions a exporter. Le mot

EXPORTS réservé EXPORTS indique le début des définitions. Il peut étre suivi par
n’importe quel nombre de définitions d’exportation, chacune sur une ligne
distincte. La syntaxe est la suivante :

EXPORTS
NomExport [Ordinal] [RESIDENTNAME] [Parametre]

= NomExport est une chaine ASCII définissant le symbole a exporter :
NomEntrée [=NomInterne]

NomlInterne est le nom utilisé a I'intérieur de I'application pour faire
référence a cette entrée. NomEntrée est le nom qui figure dans la table des
entrées du fichier exécutable ; il est visible a 1’extérieur.

» Ordinal définit la valeur ordinale de la fonction, comme suit :
@QRordinal

ou Ordinal est un nombre entier indiquant le nombre ordinal de la
fonction.
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Quand une application ou un module DLL appelle une fonction exportée
d’une DLL, le module appelant peut désigner la fonction par son nom ou
par son numéro ordinal. Il est plus rapide d’appeler la fonction par son
numéro ordinal car les comparaisons de chaines ne sont pas nécessaires
pour localiser la fonction. Pour économiser la mémoire, exportez les
fonctions par leur nombre ordinal (du point de vue de la DLL de la
fonction) et importez/appelez-les par leur numéro ordinal (du point de
vue du module solliciteur).

Quand une fonction est exportée par son numéro ordinal, son nom se
trouve dans la table des nom non-résidents. Quand elle est exportée par
son nom, le nom se trouve dans le table des noms résidents. La table des
noms résidents d'un module donné est en mémoire chaque fois que ce
module est chargé ; 1a table des noms non-résidents ne 1’est pas.

= RESIDENTNAME indique que le nom de la fonction doit étre en
permanence résident. Ceci n’est utile que pour exporter par le numéro
ordinal (si le nom n’était pas résident par défaut).

s Parametre est un entier facultatif qui précise le nombre de mots que la
fonction veut transmettre comme parameétres.

Instruction IMPORTS définit le nom et les attributs des fonctions a importer de DDL.
IMPORTS Au lieu d’énumérer les fonctions a importer dans l'instruction IMPORTS,
VOus pouvez :

= Indiquer une bibliotheque d’importation DLL sur la ligne de commande
TLINK,

ou

= Inclure la bibliotheque d’importation DDL dans le gestionnaire de projet
de 'EDL

Si vous programmez une application 32 bits, utilisez _ _import pour
importer toute fonction, classe ou donnée recherchées ; pour les applications
16 bits, vous devez utiliser _ _import avec des classes. Reportez-vous au
Guide du programmeur pour de plus amples informations sur l'utilisation

de _ _import.
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Le mot réservé IMPORTS signale le début des définitions ; il est suivi de
n’importe quel nombre de définitions d'importation, chacune sur une ligne
distincte. La syntaxe est la suivante :

IMPORTS
[NomInterne=] NomModule.Entrée

= Nomlinterne est une chaine ASCII qui précise le nom unique utilisé par
I"application pour appeler la fonction.

= NomModule indique un ou plusieurs caractéres ASCII majuscules qui
définissent le nom du module exécutable contenant la fonction. Ce nom
doit étre le méme que celui du fichier exécutable. Par exemple, le fichier
SAMPLE.DLL a pour nom de module SAMPLE.

» Entrée désigne la fonction a importer, soit une chaine ASCII désignant la
fonction, soit un entier correspondant au nombre ordinal de la fonction.

Instruction LIBRARY définit le nom d"un module DLL. Un fichier de définition de
LIBRARY modules peut contenir soit une instruction LIBRARY pour désigner une
DLL, soit une instruction NAME pour désigner un programme.

Tout nom de module de bibliothéque doit correspondre au nom du fichier
exécutable. Par exemple, la bibliotheque MABIB.DLL a pour nom de
module MABIB. La syntaxe est la suivante :

LIBRARY NomBiblio [INITGLOBAL | INITINSTANCE]

= NomBiblio (facultatif) est une chaine ASCII qui définit le nom du module
de la bibliotheque. Si vous n’indiquez pas de NomBiblio, TLINK utilise le
nom du fichier en supprimant I'extension. Si le fichier de définition de
modules ne comporte ni instruction NAME ni instruction LIBRARY,
TLINK utilse par défaut une instruction NAME sans parameétre
NomModule.

= INITGLOBAL signifie que la routine d’initialisation de la bibliotheque
n’est appelée que lorsque le module de bibliotheque est chargé pour la
premiere fois dans la mémoire. INITINSTANCE signifie que la routine
d’initialisation est appelée chaque fois qu'un nouveau processus utilise la
bibliotheque.
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Instruction NAME

Instruction
SEGMENTS

188

NAME est le nom du module exécutable de ’application. Le nom du
module permet d’identifier le module quand vous exportez des fonctions.
Pour les applications 32 bits, NAME doit figurer avant EXETYPE. Si NAME
et EXETYPE n’indiquent pas le méme type d’application, c’est le type
indiqué par NAME qui est utilisé. La syntaxe est la suivante :

NAME NomModule [WINDOWSAPI] | [WINDOWCOMPAT]

NomModule (facultatif) correspond a un ou plusieurs caractéres ASCII
majuscules désignant le module exécutable. Ce nom doit correspondre au
nom du fichier exécutable. Par exemple, une application avec le fichier
exécutable SAMPLE.EXE aura pour nom de module SAMPLE.

Si NomModule n’est pas indiqué, TLINK considére que le nom du module
correspond au nom du fichier exécutable. Par exemple, si vous n'indiquez
pas de nom de module et si le fichier exécutable s’appelle MYAPP.EXE,
TLINK consideére que le nom du module est MYAPP.

Si le fichier de définition de modules ne comporte ni instruction NAME ni
instruction LIBRARY, TLINK utilise par défaut une instruction NAME sans
parametre NomModule.

WINDOWAPI est un fichier Windows exécutable équivalant a I’option
TLINK32 /aa.

WINDOWCOMPAT est un fichier exécutable en mode caractéres
compatible Windows, équivalant a 'option TLINK32 /ap.

SEGMENTS définit les attributs des segments supplémentaires de code et de
données. La syntaxe est la suivante :

SEGMENTS
NomSegment [CLASS ’‘NomClasse’] [MinAlloc]
[SHARED | NONSHARED]
[PRELOAD | LOADONCALL]

= NomSegment est une chaine de caracteéres qui désigne le nouveau segment.
Cela peut étre n'importe quel nom, y compris les noms de segments
standard _TEXT et _DATA qui correspondent aux segments de code et de
données standard.

» NomClasse (facultatif) est le nom de classe du segment concerné. Si le nom
de classe n’est pas indiqué, TLINK utilise le nom de classe CODE.
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Instruction
STACKSIZE

Instruction STUB

s MinAlloc (facultatif) est un entier désignant le minimum de mémoire
requis pour le segment. TLINK et TLINK32 ne tiennent pas compte de
cette valeur.

= SHARED (valeur par défaut pour les fichiers .DLL 16 bits) signifie qu'un
exemplaire du segment est partagé par plusieurs processus.
NONSHARED (valeur par défaut des programmes et fichiers.DLL 32 bits)
signifie qu'un exemplaire du segment est chargé pour chaque processus
qui a besoin du segment de données.

= PRELOAD signifie que le segment est chargé immédiatement ;
LOADONCALL que le segment est chargé quand il est sollicité ou appelé
(non pris en compte par TLINK32). Le compilateur de ressources peut
annuler l'effet de I'option LOADONCALL et précharger des segments.

STACKSIZE définit le nombre d’otects dont 'application a besoin pour sa
pile locale. L’application utilise la pile locale chaque fois qu’elle appelle des
fonctions. N'utilisez pas l'instruction STACK-SIZE pour les bibliothéques a
liaisons dynamiques. La syntaxe est la suivante :

STACKSIZE octets

octets est la taille de la pile en nombre d’octets.

STUB ajoute un fichier DOS exécutable désigné par NomFichier au début du
module. Le fichier de remplacement temporaire exécutable affiche un
message de mise en garde et s'interrompt si 'utilisateur essaie de I'exécuter
dans le mauvais environnement (application Windows exécutée sous DOS,
par exemple).

Borland C++ ajoute un fichier de remplacement temporaire intégré au début
de toute application Windows, sauf si un autre fichier de remplacement a
été indiqué avec l'instruction STUB. En principe vous ne devriez pas utiliser
lI'instruction STUB pour intégrer WINSTUB.EXE, dans la mesure ot
I’éditeur de liens le fait automatiquement. La syntaxe est la suivante :

STUB "NomFichier"

NompFichier est le nom du fichier DOS exécutable qui doit étre ajouté au
module. Le nom doit avoir la forme d"un nom de fichier DOS.

Si le fichier désigné par NomFichier n’est pas dans le répertoire en cours,
TLINK le recherche dans les répertoires indiqués par la variable
d’environnement PATH.
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Valeurs par défaut

des fichiers de
définition de
modules

190

Le fichier de définition de module n’est pas aboslument indispensable pour
produire un fichier Windows exécutable en Borland C++.

Si aucun fichier de définition de module n’est indiqué, les valeurs utilisées
par défaut sont les suivantes :

CODE PRELOAD MOVEABLE DISCARDABLE

DATA PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE (for applications)
PRELOAD MOVEABLE SINGLE (for DLLs)

HEAPSIZE 4096

STACKSIZE 5120 (1048576 for TLINK32)

A la place de l'instruction EXETYPE, I’éditeur de liens de Borland C++ peut
découvrir le type de fichier exécutable que vous voulez produire en
vérifiant les valeurs définies dans I'EDI ou les options de la ligne de
commande.

Vous pouvez inclure une bibliotheque d’importation a la place de la section
IMPORTS du fichier de définition de modules.

Vous pouvez utiliser le mot réservé _export pour définir les fonctions
d’exportation de votre code source C et C++, si vous voulez vous passer
d’une section EXPORTS. Notez cependant que si vous utilisez _export pour
exporter une fonction, cette fonction sera exportée par son nom et non par
son numéro ordinal (ce dernier étant généralement plus efficace).

Si vous voulez modifier les valeurs par défaut de différents attributs, vous
aurez besoin d’un fichier de définition de modules.

Borland C++ Guide de I'utilisateur



Les outils de compilation de
ressources

Ce chapitre décrit les outils de compilation de ressources de Borland.

= BRCC.EXE et BRCC32.EXE sont les compilateurs de ressources de
Borland. Ils compilent les fichiers .RC et génerent des fichiers
binaires .RES.

= RLINK.EXE et RLINK32.DLL (par le biais de TLINK32.EXE) sont les
éditeurs de liens de ressources qui traduisent les fichiers .RES en
fichiers .EXE et marquent ces derniers comme exécutables Windows.

= BRC.EXE et BRC32.EXE sont les shells par lesquels BRCC, BRCC32,
RLINK et RLINK32 peuvent étre lancés tous ensemble.

Sauf indication du contraire dans les pages qui suivent, tous les outils de
compilation de ressources 32 bits fonctionnent comme leur équivalent 16
bits.

Les applications Windows offrent une interface standard. Les composantes
de cette interface, les ressources, comprennent :

= Les menus

= Les boites de dialogue

= Les pointeurs

= Les icones

= Les graphiques Bitmap

= Les chaines de caracteres

= Les raccourcis-clavier

= Les polices
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Les ressources sont définies séparément de votre code, puis lui sont
associées lors de I’édition des liens. L’application ne charge les ressources en
mémoire que lorsqu’elle en a besoin, ce qui minimise la consommation de
mémoire vive.

Les scripts de ressources (les fichiers .RC) sont des fichiers texte qui
décrivent les ressources qu’utilise une application. Les outils BRCC et RC se
servent de ces fichiers pour compiler les ressources en un fichier de
ressources binaires (.RES). RLINK associe ensuite les fichiers .RES, qui
contiennent vos ressources, a votre exécutable : cette phase s’appelle
I'édition de liens des ressources ('resource linking").

BRCC : le compilateur de ressources

192

Tableau 10.1
BRCC (le
compilateur de
ressources de
Borland)

BRCC est la version en ligne de commande du compilateur de ressources de
Resource Workshop. Il traduit les fichiers .RC en fichiers objet de ressources
(.RES). La syntaxe de cet outil est la suivante :

BRCC [options] <fichier>.RC

Le tableau 10.1 décrit les options de BRCC. Notez que celles-ci peuvent étre
entrées en minuscules comme en majuscules.

Option Description

@Fichier de recherche Prend ce fichier en entrée.

-d <nom>[=<chaine>] Définit un symbole de pré-processeur

-fo <fichier> Renomme le fichier de sortie .RES (par défaut, il s'agit du nom du
fichier .RC d'entrée).

-i <chemin> Ajoute un ou plusieurs répertoires (séparés par un point-virgule) au
chemin include.

- Sans effet. Ne sert qu'a assurer la compatibilité avec d’autres
compilateurs.

-V Affiche des messages ("verbeux").

-X Supprime le chemin include actuel.

-20u-h Affiche I'aide.

-30 Crée des fichiers .RES pour Windows 3.0.

-31 Crée des fichiers .RES pour Windows 3.1.

-w32 Crée des fichiers .RES pour Win32.
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Comme le compilateur de RW, BRCC prédéfinit des constantes Windows
liées aux ressources telles que WS_VISIBLE ET BS_PUSHBUTTON, ainsi
que deux symboles spéciaux liés au compilateur, RC_INVOKED et
WORKSHOP_INVOKED. Ces symboles peuvent étre utilisés dans le source
en plus des instructions conditionnelles de pré-processeur pour controler la
compilation. Le code ci-dessous, par exemple, accélere grandement la
compilation :

# ifndef WORKSHOP_ INVOKED
# include "windows.h"
# endif

L’exemple ci-dessous ajoute deux répertoires au chemin include et génere
un fichier .RES au méme nom que le fichier .RC d’entrée :

brcc —-i <répertoirel>;<répertoire2> <fichier>.RC

L’exemple ci-dessous génere un fichier .RES avec un nom différent du
fichier .RC d’entrée :

brcc —-fo <fichier>.RES <fichier>.RC

RLINK : I'éditeur de liens pour ressources

RLINK combine un fichier .RES et un fichier .EXE pour générer un
exécutable Windows. RLINK accepte plusieurs fichiers .RES mais un seul
exécutable en entrée. RLINK édite les liens des ressources en fixant les
stringtables (tables de chaines) et les messagetables (tables de messages) et
en liant ces ressources a l'exécutable.

La syntaxe de cet outil est la suivante :

RLINK [options] <fichier>.RES <fichier>.EXE

LeTsaglpet%jnl%g Option Description
RLINK @<Fichier de recherche>  Prend ce fichier en entrée.
-d Supprime les ressources du fichier .EXE (aucun fichier .RES n’est
indiqué).
-fe <fichier> Renomme le fichier de sortie .EXE.
-fi <fichier> Renomme le fichier d’entrée .RES.
-k Inhibe la réorganisation des segments pour un chargement rapide.
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Tableau 10.2 Option Description

Les options de
F({Slﬂi';g -V Affiche des messages.
-VX Liste les ressources mais ne les lie pas a 'EXE.
-?0u-h Affiche I'aide.
-30 Crée des fichiers .RES pour Windows 3.0.
-31 Crée des fichiers .RES pour Windows 3.1.
-w32 Crée des fichiers .RES pour Win32.

L’exemple ci-dessous lie les ressources du fichier .RES et génere un
fichier .EXE :

rlink <fichier>.RES <fichier>.EXE

L’exemple ci-dessous lie les ressources de deux fichiers .RES et génére un
fichier .EXE :

rlink —-fi <fichier>.RES <fichier>.RES <fichier>.EXE

L’exemple ci-dessous combine le code du programme .EXE en entrée avec
les ressources du fichier d’entrée .RES et crée un fichier .EXE sous un nom
différent :

rlink —-fe<fichier>.EXE <fichier>.RES <fichier>.EXE

L’exemple ci-dessous prend en entrée un fichier de commande .RLK, puis
lie les ressources de trois fichiers .RES et géneére un fichier .EXE :

rlink <@fichier>.RLK
Le fichier .RLK d’entrée contient les lignes suivantes :

—-fi <fichier>.RES
—-fi <fichier>.RES
<fichier>.RES
<fichier>.EXE
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BRC : le shell de ressources

Tableau 10.3
Les options de BRC

BRC (Borland Resource Compiler) est un shell de compilateur de ressources.
I1lance BRCC ou RLINK (ou les deux) en fonction de la syntaxe de la ligne

de commande.

La syntaxe de cet outil est la suivante :

BRC [options]

<fichier>.RC [<fichier>.EXE]

Les options utilisables sont les suivantes :

Option

Description

-d <nom>=chaine
-fe <fichier>

-fi <fichier>

-fo <fichier>
-ihemin

-khemin
-
-V
-X

-31
-w32

Définit un symbole testable par la directive #IFDEF.
Renomme le fichier .EXE.

Indique d’autres fichiers .RES.

Renomme le fichier .RES.

Ajoute un ou plusieurs répertoires (séparés par un point-virgule) au chemin
include.

Ne pas réorganiser les segments pour un chargement rapide.
Crée un fichier .RES sans I'ajouter au fichier .EXE.
Affiche des messages.

Force le compilateur a Ignorer la variable d’environnement INCLUDE lors de
la recherche des fichiers include ou de ressources.

Crée des fichiers .RES pour Windows 3.1.
Crée des fichiers .RES pour Win32.

La syntaxe de BRC peut varier en fonction du type de tache a effectuer.

= L’exemple ci-dessous compile le fichier .RC, crée un fichier .RES et I’ajoute

al’EXE:

brc <fichier>.RC [<fichier>.EXE]

BRC recherche un fichier .EXE de méme nom que le fichier .RC. Ne
spécifiez le nom de I'EXE que s’il differe de celui du fichier .RC.
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= L’exemple ci-dessous crée un fichier .RES mais ne génere pas le
fichier .EXE, méme si vous spécifiez son nom dans la ligne de commande :

brc -r <fichier>.RC

= L’exemple ci-dessous ajoute un fichier .RES existant a a un fichier
exécutable. Ne spécifiez le nom de I'EXE que s'il differe de celui du
fichier .RC.

brc <fichier>.RES [<fichier>.EXE]

196 Borland C++ Guide de I'utilisateur



Les bibliotheques

Ce chapitre décrit les outils qui vous permettent de manipuler les fichiers
bibliothéques a partir de 'EDI ou de la ligne de commande.

= IMPLIB crée les bibliotheques d'import et IMPDEF crée les fichiers de
définition de module (fichiers .DEF). Ces deux types de fichiers
fournissent a 1’éditeur de liens des informations sur les fonctions
importées depuis les DLL.

= TLIB est un utilitaire qui gere les bibliotheques de fichiers .OBJ (module
objet). Une bibliothéque est un outil pratique pour gérer plusieurs
modules objet comme s’il s’agissait d"un seul et unique élément.

IMPLIB : le bibliothécaire d’import

IMPLIB crée des bibliotheques d’import a partir de fichiers .DLL, de fichiers
de définition de module, ou des deux. L’EDI utilise IMPLIB comme
traducteur pour une cible DLL (voir le chapitre 2 pour de plus amples
informations sur le gestionnaire de projets et les cibles). Lorsque vous
ajoutez une DLL a une cible, le gestionnaire de projets compile et lie les
fichiers dépendant de la DLL pour créer le fichier .DLL, puis lance IMPLIB
pour créer un fichier .DLL. Il est possible de lancer IMPLIB depuis 'EDI
(voir le chapitre 6).

Les bibliothéques d’import contiennent des enregistrements. Chacun
contient le nom d"une DLL et indique a quel emplacement, dans cette DLL,
se trouvent les fonctions a importer. Ces enregistrements sont liés a
I'application par TLINK ou I'éditeur de liens de 'ED], et fournissent a
Windows les informations requises pour résoudre les appels aux fonctions
DLL. Une bibliotheque d’import peut étre substituée a une partie (ou a la
totalité) de la section IMPORTS d’un fichier de définition de module.
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Voir dans les pages qui
suivent les indications
sur la personnalisation
d'une bibliotheque
d'import a l'aide
d'IMPDEF et d'IMPLIB

Une DLL peut aussi
avoir 'extension .EXE
ou.DRV

Tableau 11.1
Options IMPLIB

Les options doivent
étre en minuscules
et précédées d'un
tiret ou d’une barre
oblique ("/").
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Si vous avez créé une application Windows, vous avez déja utilisé la
bibliotheque d'import IMPORT.LIB : il s’agit de la bibliotheque d'import
pour les DLL Windows standards. IMPORT.LIB est liée automatiquement
lorsque vous créez votre application dans I'EDI et lorsque vous utilisez BCC
pour éditer les liens. Vous ne devez spécifier que vous souhaitez éditer les
liens avec IMPORT.LIB que si vous utilisez TLINK séparément.

Une bibliothéque d'import liste certaines (ou toutes) fonctions exportées
pour une ou plusieurs DLL. IMPLIB crée une bibliotheque d’import a partir
de DLL, a partir de fichiers de définition de module, ou a partir des deux.

Pour créer une bibliotheque d’import pour une DLL, tapez :

IMPLIB Options Bibliotheque [fichiers de définition...| DLL...]

ou1 Opt ions est une suite facultative d’options IMPLIB (voir le tableau
11.1), Bibliotheque est le nom de la nouvelle bibliothéque d'import,
fichiers de définition estune liste de fichiers de définition de
module existants pour une ou plusieurs DLL, et DLL est une liste de DLL
existantes. Vous devez spécifier au moins une DLL et un fichier de
définition de module.

Option Description

-C Fait la différence entre majuscules et minuscules dans les noms de symboles
(MASYM et MaSym seraient ainsi considérés comme différents).

-i IMPLIB doit ignorer WEP, la Windows Exit Procedure requise pour terminer
une DLL. Utilisez cette option si vous spécifiez plusieurs DLL dans la ligne de
commande.

-w Supprime les messages d'avertissement.
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IMPDEF : le gestionnaire de fichiers de définition de module

Lesbibliotheques ~ IMPDEF prend en entrée une DLL et génere un fichier de définition de
dimport permettent  module contenant une section export définissant les fonctions exportées par

d'accéder aux fonctions ; .
dune DLL Windows. 1@ DLL. La syntaxe est la suivante :

Voir la page
précédente pour de

plusamples  Cecj crée le fichier de définition de module Cible.DEF a partir de Source.DLL.

IMPDEF Cible.DEF Source.DLL

informations. . PP ) . .
Le fichier de définition de module résultant pourrait avoir le contenu
suivant :
LIBRARY Fichier
DESCRIPTION ’‘Description’
EXPORTS
FonctionExport @ordinal
FonctionExport @ordinal

oul Fichier est le nom du fichier racine de la DLL, Description est la valeur de
l'instruction du méme nom si la DLL a été linkée avec un fichier de
définition de module contenant cette instruction, FonctionExport désigne une
fonction exportée, et @ordinal est la valeur entiere ordinale de cette fonction.

Les classes IMPDEEF est utile pour une DLL contenant des classes C++. Si vous utilisez

d'une DLL le mot clé _export lorsque vous définissez une classe, toutes les fonctions
membre non-inline et tous les membres de données statiques de cette classe
sont exportés. Il est plus simple de laisser IMPDEF créer pour vous le fichier
de définition de module car il liste toutes les fonctions exportées et inclut
automatiquement les fonctions membres et les données membres statiques.
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Les noms de fonctions étant non significatifs, il serait fastidieux de les lister
toutes dans la section EXPORTS d’un fichier de définition de module pour
créer une bibliotheque d’import a partir du fichier de définition de module.
Si vous utilisez IMPDEF pour créer le fichier de définition de module, il
inclut la valeur ordinale de chaque fonction exportée. Si le nom d'une
fonction est non significatif, IMPDEF inclut aussi son nom original sous
forme de commentaire placé apres I'entrée de cette fonction. En voici un

exemple :
LIBRARY Fichier
DESCRIPTION ’‘Description’
EXPORTS

NomFonctionNonSignif (@ordinal ; NomOriginal

NomFonctionNonSignif (@ordinal ; NomOriginal

oul Fichier est le nom du fichier racine de la DLL, Description est la valeur de
I'instruction du méme nom si la DLL a été linkée avec un fichier de
définition de module contenant cette instruction, NomFonctionNonSignif
désigne un nom de fonction non significatif, @ordinal est la valeur entiére
ordinale de cette fonction, et NomOriginal est le nom original de la fonction.

Les fonctions IMPDEEF crée un fichier source éditable listant les fonctions exportées dans

d'une DLL la DLL. Vous pouvez éditer ce fichier .DEF pour qu’il ne contienne que les
fonctions que vous désirez passer a une application, puis lancer IMPLIB sur
le fichier modifié. Vous obtiendrez une bibliotheque d’import contenant des
informations d’import pour un sous-ensemble spécifique des fonctions
d’export d'une DLL.

Supposons que vous distribuiez une DLL contenant des fonctions utilisables
par plusieurs applications ; chaque fonction d’export de cette DLL est
définie par _export. Si toutes les applications utilisaient toutes ces fonctions,
vous pourriez générer, a I'aide de IMPLIB, une seule bibliotheque d'import
pour la DLL, que vous livreriez avec la DLL ; cette DLL fournirait des
informations d’import pour toutes les fonctions d’export de la DLL. La
bibliothéque d'import pourrait étre liée a n’importe quelle application, ce
qui supprimerait le besoin, pour ’application cible, de lister toutes les
fonctions de DLL qu’elle utilise dans la section IMPORTS de son fichier de
définition de module.
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Supposons maintenant que vous ne souhaitiez passer qu'une partie des
exports de la DLL a une application. L’idéal serait d’avoir une bibliothéque
d’import personnalisée liée a cette application - qui ne passerait que les
informations d’import concernant les fonctions utilisées par application.

Pour obtenir ce résultat, lancez IMPDEEF sur la DLL linkée et compilée.
IMPDEF génere un fichier de définition de module contenant une section
EXPORT listant toutes les fonctions d’export. Supprimez alors de ce fichier
les fonctions que vous ne voulez pas voir dans la bibliotheque d’import
personnalisée, puis lancez IMPLIB sur le fichier modifié. Vous obtenez ainsi
une bibliotheque d’import ne contenant que les informations d'import
concernant les fonctions d’export listées dans la section EXPORTS du fichier
de définition de module.

TLIB : le Turbo bibliothécaire

Lorsqu'il modifie une
bibliotheque existante,
TLIB crée une
sauvegarde avec
I'extension .BAK.

Voir plus loin la section
traitant de 'option /E
pour de plus amples
informations

Pourquoi utiliser
des bibliotheque
de modules objet ?

Les bibliothéques de Borland C++ ont été générées avec TLIB. Vous pouvez
utiliser cet outil pour créer ou modifier vos propres bibliotheques ou celles
de Borland C++. Vous pouvez aussi utiliser TLIB pour :

» Créer une bibliotheque a partir d"un ensemble de modules objet.

= Ajouter des modules objet ou d’autres bibliotheques a une bibliotheque
existante.

= Supprimer des modules objet d"une bibliothéque.

= Remplacer des modules objet dans une bibliotheque.

= Extraire des modules objet d"une bibliotheque.

= Lister le contenu d"une bibliotheque.

TLIB peut aussi créer (et inclure dans le fichier bibliotheque) un dictionnaire
étendu utilisable pour accélérer le processus d’édition des liens.

Bien que TLIB ne soit pas indispensable pour créer des exécutables
avec Borland C++, il permet de gagner du temps dans les gros projets de
développement.

Quand vous programmez en C ou en C++, vous vous créez un ensemble de
fonctions et de classes réutilisables. Grace a la modularité de ces langages,
vous pouvez éclater ces fonctions en plusieurs fichiers sources compilés.
Ainsi, une application peut n"utiliser qu'un sous-ensemble de ces fonctions.
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Ligne de
commande de TLIB

Tapez TLIB puis
Entrée pour afficher les
options depuis la ligne
de commande.

Une bibliothéque de modules objet gere un ensemble de fonctions et de
classes. Lorsque vous linkez votre application avec une bibliotheque,
I’éditeur de liens analyse la bibliotheque et ne sélectionne que les modules
requis pour application.

La syntaxe de la ligne de commande de TLIB est la suivant (les parametres
entre crochets sont optionnels) :

TLIB [QF_rech] [option] bibliotheque [opérations] [, fichierListe]

Dans I’EDI, vous pouvez créer une bibliothéque comme cible dans un fichier
de projet. Depuis TargetExpert, choisissez Static Library comme type de
cible (voir le chapitre 2 pour de plus amples informations sur le gestionnaire
de projets). TLIB est le traducteur par défaut des fichiers bibliotheque ; il
utilise les options définies dans la section Librarian de la boite de dialogue
Project Options (choisissez Options | Project dans le menu principal).

Tableau 11.2 Options de TLIB

Option Librarian (option EDI) Description

@f rech

Le chemin d’accés complet du fichier de recherche & inclure. Vous
pouvez en spécifier plusieurs.

bibliothéque Chemin d’acces complet de la bibliotheque a créer ou a manipuler.
Ce parametre est obligatoire. Les caractéres jokers ne sont pas
autorisés. Par défaut, TLIB prend .LIB comme extension si vous n'en
spécifiez aucune. N'utilisez que cette extension car les compilateurs
en ligne de commande BCC et BCC32, ainsi que I'EDI, requiérent
cette extension pour reconnaitre les fichiers bibliotheques.
Remarque : Si la bibliotheque indiquée n'existe pas et si vous
spécifiez I'opération ADD, la bibliothéque est créée.

IC Différences entre majuscules et Voir page suivante pour de plus amples informations.

minuscules dans la bibliothéque.

E Créer un dictionnaire étendu Voir page suivante pour de plus amples informations.

[Ptaille Taille de la page de la bibliotheque. Voir page suivante pour de plus amples informations.

10 Effacer les commentaires. Supprime les enregistrements de commentaire de la bibliotheque.

opérations La liste des opérations effectuées par TLIB. Aucun ordre particulier

n'est requis. Si vous ne souhaitez que voir le contenu d'une
bibliotheque, n’indiquez aucune opération.
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Tableau 11.2 Options de TLIB (suite)

fichierListe Générer un fichier liste

Le nom du fichier listant le contenu de la bibliotheque, précédé d'une
virgule. Si vous omettez cette option, aucun fichier liste n’est généré. Le
listage contient les noms de modules, classés par ordre alphabétique.
L’extension par défaut de ce fichier est .LST. Les informations qu’il contient
peuvent étre envoyées a 1'écran en utilisant CON comme fichierListe, et a
I'imprimante en utilisant PRN.

Les fichiers de
recherche

Distinction des
majuscules et des
minuscules dans
les symboles :
l'option /C

N'utilisez pas I'option
/C si vous avez
lintention d'utiliser une
bibliotheque avec
d'autres éditeurs de
liens, ou si vous voulez
que d'autres puissent
utiliser la bibliothéque.

Lorsque vous utilisez de nombreuses opérations, ou si vous spécifiez
réguliérement les mémes opérations, nous vous recommandons de vous
servir des fichiers de recherche. Il s’agit de fichiers ASCII, pouvant étre créés
avec I'éditeur de Borland C++, contenant des commandes TLIB. Vous
pouvez ainsi générer des commandes qui ne tiendraient pas sur une seule
ligne de commande. Les fichiers de recherche peuvent :

= Contenir plusieurs lignes de texte ; utilisez le caractére & a la fin d"une
ligne suivie par une autre.

= Inclure une liste de commandes partielle. Il est possible de combiner les
options de la ligne de commande avec les options d"un fichier de
recherche.

= Etre utilisés avec d’autres fichiers de recherche dans une ligne de
commande TLIB.

TLIB utilise un dictionnaire des symboles publics définis dans les modules
de la bibliotheque. Si vous ajoutez un module a une bibliotheque, son
symbole doit étre unique. Dans le cas contraire, TLIB affiche un message
d’erreur et n’ajoute pas le module en question.

Certains éditeurs de liens n’étant pas sensibles a la différence entre
majuscules et minuscules, TLIB refuse les noms de symboles dont la seule
différence réside dans la casse ; ainsi, LOOKUP et LookUp sont considérés
comme identiques. Cependant, TLINK est capable de faire la distinction
entre les deux, grace a I’option TLIB /C.

Chapitre 11, Les bibliotheques 203



Création d’un
dictionnaire
étendu : I'option /E

Choix du format de

la page : I'option /P
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Pour accroitre les capacités de 1’éditeur de liens en ce qui concerne les liens
de taille importante, vous pouvez utiliser TLIB pour créer un dictionnaire
étendu et pour l'ajouter au fichier bibliotheque. Ce dictionnaire contient,
dans un format compacté, des informations qui n’apparaissent pas dans le
dictionnaire standard de la bibliotheque et qui permettent a TLINK de
pré-traiter les fichiers bibliotheques pour que les modules non requis ne
soient pas traités.

Pour créer un dictionnaire étendu pour une bibliotheque que vous modifiez,
utilisez I'option /E au lancement de TLIB pour ajouter, effacer ou remplacer
des modules dans la bibliothéque. Cette option permet aussi de créer un
dictionnaire étendu pour une bibliotheque que vous ne souhaitez pas
modifier. Par exemple, si vous tapez TLIB /E bibliotheéque,l’éditeur
de liens ajoute un dictionnaire étendu a la bibliotheque spécifiée.

Si vous utilisez /E pour ajouter un module bibliothéque contenant une classe
C++ avec une fonction virtuelle, vous verrez le message d’erreur Library
contains COMDEF records——-extended dictionary not created.

Toute bibliothéque DOS contient un dictionnaire qui apparait a la fin du
fichier .LIB, apres les modules objet. Pour chaque module, le dictionnaire
contient ’adresse (sur 16 bits) du module dans le fichier .LIB. Cette adresse
est donnée par rapport a la taille de la page de bibliotheque (16 octets par
défauts).

La taille de la page de bibliotheque détermine la taille combinée maximale
de tous les modules objet dans la bibliotheque ; celle-ci ne peut excéder

65 536 pages. La valeur par défaut minimale de 16 octets autorise une
bibliothéque d’environ 1 Mo. Pour créer une bibliothéque plus grande,
utilisez I'option /P pour augmenter la taille des pages. La taille de page doit
étre une puissance de 2 et comprise entre 16 et 32 768.

Tous les modules de la bibliothéque doivent commencer sur une limite de
page. Par exemple, si la taille de page est de 32, 16 octets en moyenne sont
perdus, pour des besoins de remplissage ("padding"), par module. Si vous
essayez de créer une bibliothéque trop grande pour la taille de page
spécifiée, TLIB affiche un message d’erreur et vous suggere d’utiliser
I'option /P avec la premiere taille de page supérieure et disponible.
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Suppression des
enregistrements de
commentaire :
l'option /0

Liste d’opérations

Pour remplacer un
module, supprimez-le
puis ajoutez le nouveau
module.

Les caractéres jokers
ne sont pas autorisés
dans les noms de
fichiers ou de modules.

Utilisez cette option pour supprimer des enregistrements de commentaire
(débogage ou browsing) afin de réduire la taille de vos bibliothéques.

La liste d"opérations passe des ordres d’exécution a TLIB. Elle est composée
d’une suite d’opérations placées les unes apres les autres. Chacune consiste
en un symbole d'une ou de deux lettres suivies d'un nom de fichier ou de
module. Vous pouvez insérer des espaces entre les symboles d’action ou
entre les noms de fichiers ou de modules, mais pas entre les caracteres d"un
symbole ou d"un nom de fichier.

La seule limite au nombre d’opérations est la limite de 127 caracteres dans
une ligne de commande, limite imposée par DOS. L’ordre dans lequel TLIB
effectue les opérations demandées est le suivant :

1. Les extractions en premier.
2. Les suppressions en second.
3. Les ajouts en dernier.

TLIB trouve le nom d’un module en enlevant les données concernant 1'unité,
le chemin et I'extension du fichier spécifié. TLIB fonctionne avec des valeurs
par défauts raisonnables : ainsi, pour ajouter un module ayant 1’extension
.OBJ et situé dans le répertoire courant, vous ne devez spécifier que le nom
du module ; le chemin et ’extension .OB]J sont superflus.

TLIB reconnait trois symboles d’action (-, + et *) que vous pouvez utiliser
séparément ou en paire pour obtenir un total de cinq opérations. L’ordre des
caracteres n’est pas important pour les opérations qui utilisent une paire de
caracteres. Les symboles et leur descriptions sont répertoriés dans le

tableau 11.3
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Tableau 11.3 Symbole Nom Description

Symboles d’action
de TLIB + Ajouter TLIB ajoute le nom a la bibliotheque. Si aucune extension n’est
Pour créer une spécifiée, TLIB prend .OBJ par défaut. Si le fichier est lui-méme
bibliotheque, ajoutez une bibliothéque (extension .LIB), l'opération ajoute tous ses
des modules a une modules a la bibliothéque cible. Si 'un des modules 2 ajouter
bibliothéque quin'a existe déja, TLIB vous le signale et ne I'ajoute pas.
encore jamais été . i o o
créée. - Supprimer TLIB supprime de la bibliothéque les modules spécifiés. S'ils ne
s’y trouvent pas, il vous le signale. Cette opération ne requiert
qu’un nom de module, bien que le chemin, l'unité et 'extension
soient autorisés.
* Extraire TLIB crée le fichier spécifié en extrayant le module indiqué et en
le copiant dans le nouveau fichier. Si le module n'existe pas,
TLIB affiche un message et ne crée pas le fichier. Sile fichier &
créer existe déja, il est écrasé.
= ou *- Extraire et supprimer  TLIB copie le module spécifié dans le fichier indiqué, puis le
supprime de la bibliotheque source
“+ 0U +- Remplacer TLIB remplace le module spécifié dans le fichier indiqué.
Exemples Ces exemples montrent 1’étendue des possibilités de TLIB.

= Pour créer la bibliotheque BIBLIO.LIB avec les modules X.OBJ, Y.OB]J et
Z.OB], tapez TLIB BIBLIOTHEQUE +X +Y +Z

= Pour créer la bibliothéque BIBLIO.LIB et obtenir également une liste dans
MALISTE.LST, tapez TLIB BIBLIO +X +Y +%, MALISTE.LST

= Pour remplacer le module X.OB]J par une version plus récente, ajouter
Y.OBJ et supprimer Z.0BJ de BIBLIO.LIB, tapez TLIB BIBLIO —+X +Y -Z

= Pour créer la bibliotheque ALPHA.LIB avec les modules A.OBJ, B.OBJ...
G.OBJ al’aide d"un fichier de recherche :

« Créez un fichier texte (appelé ici ALPHA RSP) contenant les instructions
suivantes :

+A.0BJ +B.OBJ + C.OBJ &
+D.0BJ +E.OBJ +F.OBJ &
+G.0BJ +

« Entrez ensuite la commande suivante :

TLIB ALPHA @ALPHA.RSP, ALPHA.LST

206 Borland C++ Guide de I'utilisateur



Utilisation de MAKE

MAKE.EXE est un gestionnaire de projet en ligne de commande qui vous
permet de compiler uniquement les fichiers d"un projet qui ont été modifiés
depuis la derniere compilation (MAKER est une version en mode réel de
MAKE). Si vous utilisez I'EDI, nous vous conseillons d’utiliser le
gestionnaire de projet de I'EDI (voir le chapitre 2).

Ce chapitre couvre les sujets suivants :

» Généralités sur MAKE

» Contenu d’un fichier MAKE

= Utilisation des régles explicites et implicites
= Les macros de MAKE

» Les directives de MAKE

Généralités sur MAKE

MAKE utilise les regles d"un fichier texte (MAKEFILE ou MAKEFILE. MAK
par défaut) pour déterminer quels fichiers doivent étre créés et comment les
créer. Vous pouvez ainsi, par exemple, compiler un fichier .EXE si les
fichiers .CPP contenant le source correspondant sont plus anciens que le
fichier .EXE résultant. MAKE est trés utile lorsque vous générez un
programme a partir de plusieurs fichiers, car il ne recompile que ceux que
vous avez modifiés.

Deux types de regles (explicites et implicites) indiquent 8 MAKE quels
fichiers dépendent les uns des autres. MAKE compare alors les dates des
fichiers d"une régle et décide de I'exécution d"une commande (les
commandes portent en général sur la compilation ou Iédition des liens,
mais il peut s’agir de pratiquement toutes les commandes du systeme
d’exploitation).
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MAKE accepte les

caracteres jokers ? et *

Pour obtenir de I'aide,
tapez MAKE -7 ou

MAKE -h

Pour placer les

instructions de MAKE
ailleurs que dans un
fichier MAKE, voyez la
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section "Options de
MAKE".

La syntaxe générique de MAKE est la suivante :
MAKE [options...] [cibles [s]]

out opt ions sont les options de MAKE contrdlant son fonctionnement, et
cibles sont les noms des fichiers du fichier MAKE a créer. Les options sont
séparées de MAKE par un seul espace. Les options et les cibles sont séparées
entre elles par un espace.

Si vous tapez MAKE sur la ligne de commande, MAKE effectue les taches par
défaut suivantes :

1. MAKE recherche dans le répertoire courant le fichier BUILTINS.MAK,
qui contient les regles que MAKE respecte si vous n’utilisez pas 1’option
-r. S'il ne le trouve pas, il le cherche dans le répertoire ot MAKE.EXE est
placé. Apres avoir chargé BUILTINS.MAK, MAKE recherche un fichier
appelé MAKEFILE ou MAKEFILE.MAK. S’il n’en trouve aucun, il affiche
un message d’erreur.

2. Quand MAKE trouve le fichier MAKE, il tente de ne créer que le premier
fichier cible dans ce fichier (mais la premiere cible peut forcer la création
d’autres cibles). MAKE vérifie la date et 'heure des fichiers dépendant
de la premiére cible. S'ils sont plus récents que le fichier cible, MAKE
exécute les commandes cibles, ce qui met la cible a jour. Voir la section
"Fichiers MAKE" pour de plus amples informations.

3. Siun fichier dépendant de la premiere cible est présent sous forme de
cible dans le fichier MAKE, MAKE vérifie ses dépendances et le crée
avant de créer la premiere cible. Cette réaction en chaine s’appelle
"dépendance liée".

4. Si MAKE ne peut créer les fichiers demandés, il efface le fichier cible qu’il
a commencé a créer. Pour éviter cela, utilisez la directive -precious (voir
plus loin dans le chapitre).

Pour arréter MAKE, appuyez sur Ctrl+C ou sur Ctri+Pause.
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BUILTINS.MAK

Utilisation de
TOUCH.EXE

Les jokers * et ?
sont autorisés

Important !

BUILTINS.MAK contient les regles et macros standards utilisées par MAKE
pour avant qu’il ne lise le fichier MAKE (pour que BUILTINS.MAK soit
ignoré, utilisez 1'option -r). Servez-vous du fichier BUILTINS.MAK pour
indiquer quelles instructions ou macros doivent étre exécutées a chaque
lancement de MAKE. Voici le contenu par défaut de ce fichier :

#
# Borland C++ - (C) Copyright 1992 by Borland International
#
CC= BCC
AS = TASM
RC = RC
.asm.obj:

$(AS) $(AFLAGS) $&.asm
.c.exe:

$(CC) $(CFLAGS) $&.c
.c.obj:

$(CC) $(AFLAGS) /c $&.c
.cpp.obj:

$(CC) $(CPPFLAGS) /c $&.cpp
.rc.res:

$(RC) $(RFLAGS) /r $&
.SUFFIXES: .exe .0bj .asm .c .res .rc

Il est parfois nécessaire de recompiler un fichier cible méme si vous ne
I'avez pas modifié. L'un des moyens pour obtenir ce résultat est d'utiliser
l'utilitaire TOUCH. Cet outil change la date et '’heure des fichiers spécifiés
(leur donnant par défaut la date et I'heure actuelles), ce qui les rend plus
récents que les fichiers dont ils dépendent.

Vous pouvez obliger MAKE a reconstruire un fichier cible en appliquant
TOUCH a I'un des fichiers dont dépend la cible. La syntaxe est la suivante :

TOUCH fichier [fichier...]

TOUCH met a jour la date et 'heure des fichiers indiqués.

Avant d'utiliser TOUCH, vérifiez les valeurs indiquées par ’horloge interne
de votre ordinateur. En cas d’informations erronées, TOUCH et MAKE ne
fonctionneront pas correctement.

Chapitre 12, Utilisation de MAKE 209



Options de MAKE

MAKE accepte plusieurs options en ligne de commande. Celles-ci, sensibles
a la différence entre majuscules et minuscules, doivent étre précédées d'un
""oudun"/". Ainsi, pour utiliser le fichier PROJETA.MAK comme fichier
MAKE, tapez : MAKE —-f PROJETA.MAK (I'espace apres -f est facultatif). La
plupart des options en ligne de commande ont une directive correspondante
dans le fichier MAKE (voir les pages qui suivent pour de plus amples
informations sur les directives).

Tableau 12.1 : Options MAKE

Option Description

-hou-? Affiche les options de MAKE (les options par défaut sont suivies d’un +).

-B Crée toutes les cibles, quelle que soit la date des fichiers.

-Dmacro Définit macro comme un seul caractére, ce qui force toute expression lifdef macro dans le fichier

[-Dlmacro=[chaine]

-Irépertoire
-K
-N

-Umacro
-W
-ffichier
-a

-drépertoire

MAKE & retourner VRAI.

Définit la chaine en tant que macro. Si cette chaine contient des espaces ou des tabulations, entou-
rez-la d'apostrophes (). Le -D est facultatif.

Recherche les fichiers include dans le répertoire spécifié.

Garde les fichiers temporaires créées par MAKE. Voir aussi KEEP dans les pages qui suivent.
Exécute MAKE comme NMAKE de Microsoft (voir les pages qui suivent pour de plus amples informa-
tions).

Annule les définitions précédentes de macro.

Ecrit les options non-chaines courantes dans MAKE.EXE pour en faire des options par défaut.

Utilise fichier ou fichier.MAK au lieu de MAKEFILE ('espace apreés -f est facultatif).

Vérifie les dépendances des fichiers include et les fichiers include imbriqués associés aux fichiers
.OBJ et met a jour le fichier .OBJ si le fichier .H a été modifié. Voir aussi -c.

Place les informations d'auto-dépendance en mémoire cache pour de meilleures performances. A uti-
liser avec -a. Ne pas utiliser si MAKE modifie les fichiers include (avec TOUCH depuis un fichier
MAKE, en créant un en-téte ou des fichiers include, par exemple).

A utiliser avec -S pour spécifier 'unité et le répertoire utilisés par MAKE lorsqu'il quitte la mémoire.
Cette option est sans effet avec MAKER.EXE.

Ignore une macro si son nom est le méme qu’une variable d’environnement (MAKE utilise alors cette
derniere).

Ignore I'état de sortie de tous les programmes lancés depuis MAKE et continue le processus de créa-
tion.

Affiche la date et I'heure de chaque fichier traité.
Affiche les commandes mais ne les exécute pas (utile pour le débogage).
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Tableau 12.1 : Options MAKE (suite)

Option Description
P Affiche les définitions de macros et les regles implicites avant d’exécuter le fichier MAKE.
-q Retourne 0 si la cible est & jour (a utiliser dans un fichier batch).

'
-

Ignore les régles définies dans BUILTINS.MAK.
Supprime I'affichage des commandes a I'écran.

Retire MAKE de la mémoire lors de 'exécution des commandes, pour de meilleures performances.
Cette option est sans effet sur MAKER.

h &

Définir des options ~ L’option -W permet de définir certaines options de MAKE par défaut pour

par défaut qu’elles soient activées a chaque lancement de MAKE. La syntaxe est la
suivante :
MAKE -option[-] [-option] [-]. . . —-W

Vous pouvez par exemple taper MAKE -m -W pour que la date des fichiers
traités s’affiche toujours. Pour annuler cette commande, tapez MAKE -m—
-W. Lorsque MAKE vous demande s’il doit enregistrer les modifications
dans MAKE.EXE, tapez Y (oui).

Attention!  L’option -W ne fonctionne pas si le programme SHARE de DOS est lancé : le
message Fatal: unable to open file MAKE.EXE s’affiche. L’option
-W ne fonctionne pas avec les options de MAKE suivantes :
= -Dmacro
» -Dmacro=[chaine]
» -drépertoire
s -Usymbole
n -ffichier
= -2 ou-h

n -lrépertoire

ﬁﬁﬂ?ﬁbimé avec  Ultilisez I'option -N si vous souhaitez traiter des fichiers MAKE créés pour

E de ; onné ; .
Microsoft NMAKE de Microsoft. Les changements occasionnés sont les suivants :

= MAKE interpreéte 'opérateur < comme I'opérateur && : les fichiers
temporaires sont utilisés comme fichiers de recherche, puis effacés. Pour
conserver un fichier, utilisez I'option -K dans la ligne de commande ou
KEEP dans le fichier MAKE.

Chapitre 12, Utilisation de MAKE 211



En général, MAKE efface ses fichiers temporaires.

<FICHTEMP.TXT!
texte

'KEEP

Si vous ne voulez pas conserver un fichier temporaire, tapez NOKEEP ou
uniquement le nom du fichier en question. Si vous utilisez NOKEEP avec un
fichier temporaire, puis 'option -K avec MAKE, le fichier temporaire est
effacé.

= La macro $d est traitée différemment. Utilisez plutét lifdef ou lifndef.

= Les macros qui retournent un chemin d’acces ne retourneront pas le
dernier "\". Par exemple, si $ () retourne normalement C: \CPP\, elle ne
retournera, avec -N, que C: \CPP.

= A moins qu'il n’existe la directive .suffixes correspondante, MAKE lit les
regles en commencant par le bas du fichier MAKE.

= La macro $* est toujours convertie en nom de cible au lieu de celui de la
dépendance dans une regle implicite.

Utilisation des fichiers MAKE
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Un fichier MAKE est un fichier ASCII d’instructions pour MAKE.EXE.
MAKE suppose que votre fichier MAKE s’appelle MAKEFILE ou
MAKEFILE.MAK, sauf si vous utilisez I'option -f (voir plus haut).

MAKE crée les cibles spécifiées dans la ligne de commande ou ne crée que la
premiére cible trouvée dans le fichier MAKE (voir la section Cibles
symboliques pour de plus amples informations). Un fichier MAKE peut
contenir :

= Des commentaires.

= Des régles explicites.

= Des régles implicites.

= Des macros.

= Des directives.
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Cibles symboliques

Régles pour cibles
symboliques

Une cible symbolique force MAKE a créer des cibles multiples dans un
fichier MAKE (il n’est pas nécessaire d’utiliser les dépendances liées). La
ligne de dépendance liste toutes les cibles que vous désirez créer. Vous
n’entrez aucune commande pour une cible symbolique.

Dans le fichier MAKE ci-dessous, la cible symbolique ToutesCibles crée a la
fois FICHIER1.EXE et FICHIER2.EXE :

ToutesCibles: FICHIER1.EXE FICHIER2.EXE # Cette cible n’a

# pas de commande
FICHIERL1.EXE: FICHIER1.OBJ

BCC FICHIERL1.OBJ
FICHIER2.EXE: FICHIER2.OBJ
BCC FICHIERZ2.0BJ

Respectez les régles suivantes lorsque vous utilisez les cibles symboliques :

= Les cibles symboliques ne requierent pas de ligne de commande.

= Donnez a vos cibles symboliques un nom unique, différent des noms de
fichiers dans le répertoire courant.

= Nommez vos cibles symboliques en respectant les conventions de noms
de fichiers de votre systéeme d’exploitation.

Regles explicites et implicites

Chapitre 12, Utilisation de MAKE

Les regles explicites et implicites qui gerent MAKE sont généralement
définies comme suit :

= Les regles explicites concernent des fichiers spécifiques.

s Les regles implicites sont suivies par MAKE lorsqu’il ne trouve pas de
regle explicite.

Le format d'une regle est le suivant :

Ligne de dépendance
Commandes
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Syntaxe des regles
explicite

Utilisez les accolades si

214

vous incluez le
paramétre chemin

La ligne de dépendance est différente pour les regles explicites et implicites,
mais les commandes sont les mémes (pour de plus amples informations sur
les dépendances li€es, voir les pages précédentes).

MAKE supporte des regles multiples pour une seule cible. Vous pouvez
ajouter des fichiers dépendants apres la premiere regle explicite, mais un
seul doit contenir une ligne de commande. Par exemple :

Ciblel: dépendancel dép2 dép3 dépd dép4
Ciblel: dép6 dép7
bcec -c $**

Les regles explicites sont des instructions indiquant 8 MAKE les noms de
fichiers exacts. Elles nomment une ou plusieurs cibles, suivies d'un ou de
"o

deux caractéres ":". Un seul signifie qu'une régle est écrite pour la cible, et
deux signifient que plusieurs régles le sont.

La syntaxe des regles explicites est la suivante :

Cible [cible...] : [{chemin}] [dépendance(s)...]
[ commandes])

= Cible Nom et extension du fichier a mettre a jour. Cible doit
étre en début de ligne (les espaces et les tabulations ne
sont pas autorisés). Si vous avez plusieurs cibles,
séparez-les par des espaces ou par des tabulations.
N'utilisez pas une cible plusieurs fois a la position de la
cible d"une regle explicite dans un fichier MAKE.

» chemin Liste des répertoires, séparés par un point-virgule et
placés entre accolades, pointant sur les fichiers
dépendants.

» dépendance Fichier(s) dont la date et I’heure est vérifiée par MAKE.
Ce parametre doit étre précédé par un espace. Si un
fichier dépendant apparait aussi dans le fichier MAKE
comme cible, MAKE met a jour ou crée le fichier cible
avant de l'utiliser comme dépendance pour une autre
cible.
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Cibles uniques
avec régles
multiples

Syntaxe des regles

implicites

= commandes Toute commande du systéme d’exploitation. Les
commandes multiples sont autorisées dans une regle.
Les commandes doivent étre indentées d’au moins un
espace ou d'une tabulation (voir la section traitant des
commandes dans les pages qui suivent).

Si la dépendance ou les commandes continuent sur la ligne suivante, utilisez
la barre oblique inverse ("\") ) a la fin de la ligne apres un nom de cible ou
de fichier dépendant :

SOURCE.EXE: FILE1l.OBJ\
FILE2.0BJ\
FILE3.OBJ

bce filel.obj file2.obj file3.obj

Une cible unique peut avoir plusieurs regles explicite. Vous devez utiliser le
caractere "::" apres le nom de la cible pour que MAKE sache qu’il va traiter
plusieurs regles explicites :

.cpp.obj:
bcc -c -ncobj $

.asm.obj:
tasm /mx $, asmobj \\

mabiblio.lib :: fl.obj f2.o0bj
echo Ajout des fichiers C

tlib mabiblio —+cobj\fl —+cobj\f2
mabiblio.lib :: £3.0bj f4.o0bj

echo Ajout des fichiers ASM

tlib mabiblio —+asmobj\f3 —+asmobij\f4

Une regle implicite commence par un chemin ou par un point et
sous-entend une relation de fichiers dépendant de la cible. Ses composant
principaux sont des extensions de fichiers séparés par des points. La
premiére extension appartient a la dépendance, la seconde a la cible.

Si des dépendances implicites ne sont pas a jour, MAKE exécute les
commandes associées a la regle. MAKE met a jour les dépendances
explicites avant les dépendances implicites.
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égles explicites
utl isées avec des
commandes
implicites
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La syntaxe des regles implicites est la suivante :

[{rép_source}] . ext_source |[{rép_cible}] . ext_cible
[ commandes])

» rép_source Le répertoire des fichiers dépendants. Séparez les
différents répertoires par un point-virgule.

m ext_source L’extension du fichier dépendant.

» 1ép_cible Le répertoire des fichiers cibles (exécutables). Séparez les
différents répertoires par un point-virgule.

n ext_cible L’extension du fichier cible.

. Marque la fin de la ligne de dépendance.

= commandes Toute commande du systéme d’exploitation. Les

commandes multiples sont autorisées dans une regle.

Les commandes doivent étre indentées d’au moins un
espace ou d'une tabulation (voir la section traitant des
commandes dans les pages qui suivent).

Si deux régles implicites correspondent a une extension cible mais
qu’aucune dépendance n’existe, MAKE utilise la regle implicite dont
I'extension de la dépendance apparait en premier dans la liste . SUFFIXES.
Voir les pages qui suivent pour de plus amples informations sur les
extensions.

Une cible dans une regle explicite peut prendre sa ligne de commande dans
une regle implicite. L’exemple ci-dessous montre une regle implicite et une
regle explicite sans ligne de commande :

.c.obj:
bcec —¢ $ #Cette commande utilise la macro $
#décrite plus loin.

.projet.obj: #Cette regle explicite utilise la commande
#bcc -c .projet.obj:
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Voir plus loin pour de
plus amples
informations sur les
macros par défaut

Syntaxe des
commandes

Préfixes des
commandes

Tableau 12.2
Préfixes des
commandes

La commande de la régle implicite dit 8 MAKE de compiler PROJET.C (la
macro $< remplace le nom projet.obj par PROJET.C).

Les commandes peuvent étre toute commande du systeme d’exploitation,
mais elles peuvent aussi inclure des macros et directives MAKE, ainsi que
des opérateurs spéciaux non reconnus par les systémes d’exploitation (notez
que vous ne pouvez pas utiliser le caractere " | " dans les commandes). Voici
quelques exemples de commandes :

cd..
bcc -c mysource.c
COPY *.0OBJ C:\PROJETA

# Les macros sont décrites dans les
# pages qui suivent.

bcc -c $ (SOURCE)

La syntaxe des commandes est la suivante :

[préfixe...] commandes

Les commandes dans les regles implicites et explicites peuvent avoir un
préfixe modifiant leur traitement par MAKE. Le tableau 12.2 liste les
préfixes que vous pouvez utiliser dans les fichiers MAKE. Ceux-ci sont
décrits plus en détail dans les pages qui suivent.

Option Description

@ Ne pas afficher la commande en cours d’exécution.

-valeur Arréter le traitement des commandes du fichier MAKE si le code de sortie
retourné par la commande est supérieur a valeur. Par défaut, MAKE arréte le
traitement si le code de sortie est différent de zéro. Vous ne pouvez pas
insérer d’espace entre "-" et "valeur".

Continuer le traitement des commandes du fichier MAKE, quel que soit leur
code de sortie.

& Interpréter soit la macro $**, qui représente tous les fichiers dépendants, soit

la macro $?, qui représente tous les fichiers dépendants modifiés aprés le
fichier cible. Exécuter la commande une fois pour chaque fichier dépendant
dans la macro interprétée.
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Utilisation de @

Utilisation de
-valeur et de -

Utilisation de &

Opérateurs de
commandes

Tableau 12.3
Opérateurs MAKE
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La commande ci-dessous utilise le modificateur @ qui empéche 'affichage
de la commande exécutée par MAKE :

diff.exe : diff.obj
@bcc diff.obj

Les modificateurs -valeur et - controlent le traitement de MAKE en cas
d’erreur. Ils vous permettent de spécifier si MAKE doit s’arréter si une
erreur se produit ou si les erreurs dépassent une certaine valeur.

Dans I'exemple ci-dessous, MAKE poursuit son traitement si BCC ne
s’exécute pas normalement :

cible.exe : cible.obj
cible.obj : cible.cpp
bcc —-c cible.cpp

Le modificateur & lance une commande une fois par fichier dépendant. Il est
trés utile pour les commandes qui n"acceptent pas de liste de fichiers comme
parametres. Par exemple,

copitout : fichierl.cpp fichier2.cpp
&copy $** c:\temp

lance deux fois la commande COPY comme suit :

copy fichierl.cpp c:\temp
copy fichier2.cpp c:\temp

Sans le modificateur &, la commande COPY ne serait lancée qu'une fois.

Vous pouvez utiliser toute commande du systeme d’exploitation dans la
section de commandes de MAKE. MAKE utilise les opérateurs standards (+,
-, etc.), mais il compte aussi les opérateurs suivants :

Opérateur Description

< Prendre les entrées de commande dans le fichier spécifié plut6t que dans
I'entrée standard.

> Envoyer la sortie de la commande dans le fichier spécifié.

>> Ajouter la sortie de la commande au fichier.
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Tableau 12.3 Opérateur Description

Opérateurs MAKE
(suite) << Créer un fichier inline temporaire et I'utiliser comme entrée de la commande

spécifiée.

&& Créer un fichier temporaire et insérer son nom dans le fichier MAKE.

délimiteur Tout caractére autre que # et \ utilisé avec < et && comme délimiteur de
début et de fin d’un fichier temporaire. Tout caractére sur la méme ligne et
suivant immédiatement le délimiteur de début est ignoré. Le délimiteur de fin
doit étre placé seul sur une ligne.

Débogage avec Les fichiers temporaires peuvent vous aider a déboguer une suite de

fichiers temporaites  commandes en plagant la commande exécutée par MAKE dans le fichier
temporaire. Le nom des fichiers tempos commence a MAKE(0000.@@@, ot1 le
0000 s’incrémente avec chaque fichier temporaire créé. Vous devez placer
des délimiteurs apres && et a la fin de ce que vous envoyez au fichier
temporaire ("!" est un bon choix).

L’exemple ci-dessous montre comment les caracteres && demandent a
MAKE de créer un fichier avec 1’entrée de TLINK :

program.exe: A.obj B.obj
TLINK /c &&!
cOs.ob]j $**
program.exe
program.map

maths.lib cd.lib
|

Le fichier de recherche créé par && contient les instructions suivantes :

cOs.obj A.obj B.obj
program.exe
program.map
maths.lib cd.lib
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Les macros de MAKE

Attention alacasse  Une macro MAKE est une chaine qui est utilisée des que la macro est
des macros: MACRO1  appelée dans un fichier MAKE. Les macros permettent de créer des
estdifierent de macrot. fichiers-types que vous pouvez modifier au fil des projets. Par exemple,

pour définir la macro NOMDELIB représentant la chaine "mabiblio.lib",
tapez NOMDELIB = mabiblio.lib.

Lorsque MAKE rencontre la macro $(NOMDELIB), il utilise la chaine
mabiblio.lib.

Si MAKE rencontre une macro non définie, il cherche une variable
d’environnement du systéme d’exploitation (définie par SET) portant le
méme nom et utilise sa définition comme valeur. Par exemple, si vous avez
entré $ (path) dans un fichier MAKE mais n’avez jamais défini path,
MAKE utilisera la valeur de PATH dans votre AUTOEXEC.

Définition des La syntaxe générale pour les macros des fichiers MAKE est la suivante :
macros
NomdeMacro = texte_a_utiliser
= NomdeMacro est limité a 512 caracteres. Les minuscules sont différenciées
des majuscules.

w fexte_a_utiliser est limité a 4 096 caracteres, y compris les signes de
ponctuation et les espaces.

Chaque macro doit étre sur une ligne distincte dans le fichier MAKE, placée
au début du fichier en régle générale. Si MAKE rencontre plusieurs
définitions pour la méme macro, c’est la derniére qui prévaut.

Vous pouvez définir une macro en utilisant I’option en ligne de commande
-D (voir le début du chapitre). Pour en définir plusieurs, séparez-les par un
espace :

make -D RépSource = c:\projetA

make command = "bcc -c"

make command = bcc option=-c
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Vous trouverez ci-dessous les différences des syntaxe qui existent entre les
macros entrées depuis la ligne de commande et les macros placées dans un

fichier MAKE :
Tableau 12.4 - -
Différences entres Syntaxe Fichier MAKE Lighe de commande
les deux %’ggrgg Espaces permis avant et aprés "=" Oui Non
Espace permis avant NomdeMacro Non Oui
Utilisation des Pour utiliser une macro dans un fichier MAKE, tapez $(NomDelLaMacro). Vous
macros pouvez utiliser des accolades ou des parenthéses autour du nom de la
macro.
MAKE étend les macros a différents moments, selon leur position dans le
fichier MAKE :
= Les macros imbriquées sont étendues lorsque la macro extérieure est
lancée.
= Les macros dans les regles et les directives sont étendues lorsque MAKE
ouvre le fichier MAKE.
= Les macros dans les commandes sont étendues lorsque la commande est
exécutée.
Substitution de MAKE permet de temporairement substituer des caracteres dans une macro
chaines dans les déja définie. Par exemple, si vous avez défini la macro SOURCE ainsi :
macros SOURCE = fl.cpp f2.cpp £3.cpp, vous pouvez remplacer ".CPP" par

".OBJ" en tapant $ (SOURCE: .CPP=.0BJ) . Ceci ne redéfinit pas la macro.
Regles concernant la substitution dans les macros :

= Syntaxe :
$ (NomDeMacro:texte_original=texte_de_remplacement).
= Ne placez pas d’espaces avant ou apres les deux points.

= Les caracteres de texte_original doivent étre absolument identiques, en
terme de majuscules et de minuscules, a la définition de la macro.
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MAKE vous permet maintenant d'utiliser les macros au sein de macros de
substitution :

MONEXT=.C
SOURCE = fl.cpp f2.cpp f£3.cpp
$ (SOURCE: . cpp=$ (MONEXT) # Change fl.cpp en fl.c, etc.

Macros par défaut MAKE contient plusieurs macros par défaut que vous pouvez utiliser dans
de MAKE vos fichiers MAKE. Le tableau 12.5 donne leur définition et leur
interprétation dans les regles implicites et explicites.

Tableau 12.5 : Macros par défaut

Macro Interprétation implicite Interprétation explicite Exemple
$* chemin\fichier dépendant chemin\cible C:\projeta\macible
$ chemin\dépendant+ext chemin\cible+ext C:\projeta\macible.obj
$: chemin des dépendants chemin de la cible C:\projeta
$. fichier dépendant-+ext cible + ext MYSOURCE.c
$& fichier dépendant cible MYSOURCE
$@ chemin\cible +ext chemin\cible+ext C:\projeta\mYsource.c
$* chemin\dépendant+ext tous les dépendants+ext fichier1.cpp fichier2.cpp fichier3.cpp
$? chemin\dépendant+ext anciens dépendants fichier1.cpp
Tableau 12.6 Macro Interprétation Commentaire
Autres macros par
defaut __MSDOS__ 1 Si DOS actif,
__MAKE__ 0x0370 Version de MAKE (en hexadécimal).
MAKE make Nom de I'exécutable MAKE.
MAKEFLAGS options Options entrées sur la ligne de commande.
MAKEDIR répertoire Répertoire de MAKE.
Modification des Si les macros du tableau 12.5 ne vous donnent pas le résultat attendu, vous
macros par défaut pouvez les modifier pour extraire la partie de la chaine qui vous intéresse.

Voici la syntaxe a utiliser :
S (NomDeMacro [modificateur])

Le tableau 12.7 liste les modificateurs de macros et donne un exemple
d’utilisation.
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Tableau 12.7 Modificateur Partie du nom de fichier Exemple Résultat

Modicseys S
D Unité et répertoire $(<D) C:\PROJETA\
F Base et extension $(<F) MYSOURCE.C
B Base uniquement $(<B) MYSOURCE
R Unité, répertoire et base $(<R) C:\PROJETAMYSOURCE
Les directives de MAKE

Les directives de MAKE ressemblent aux directives des langages tels que
Pascal ou C; elles effectuent diverses opérations de contrdle, telles que
l'affichage des commandes avant leur exécution. Les directives de MAKE
commencent par un point ou par un point d’exclamation. Le tableau 12.8
ci-dessous décrit les directives et leur option en ligne de commande
correspondante (les directives ont priorité sur les options en ligne de
commande). Vous trouverez apres ce tableau une description détaillée de
chaque directive.

Lesg?rkggﬁyelﬂg Directive Option Description

MAKE .autodepend -a Active le contréle de 'auto-dépendance.
lelif Equivalent du else if de C
lelse Equivalent du else de C
lendif Termine une boucle lif, lifdef ou lifndef.
lerror Arréte MAKE et affiche un message d'erreur.
lif Commence une instruction conditionnelle.
lifdef Equivalent du ifdef de C, mais se rapporte aux macros et non aux

directives #define.

lifndef "If not defined" (si non défini)
.ignore -i MAKE ignore la valeur de retour d’'une commande.
linclude Inclut un fichier dans le fichier MAKE.
Imessage Affiche un message depuis le fichier MAKE.
.noautodepend Désactive le contréle de I'auto-dépendance.

a
.noignore i Désactive .ignore

.nosilent -s- Affiche les commandes avant de les exécuter.

.noswap S MAKE ne sort pas de la mémoire avant d’exécuter une commande.
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Tableau 12.8
Les directives de
MAKE (suite)

.autodepend

lerror

Résumé des
contréles d’erreurs
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Directive Option Description

.path.ext MAKE recherche les fichiers avec I'extension spécifiée dans les
répertoires indiqués.

.precious Conserve les cibles méme si le build échoue.

silent S N'affiche pas les commandes exécutées.

.suffixes Définit la regle implicite pour les dépendances ambigués.

.swap -S MAKE sort de la mémoire avant d’exécuter une commande.

lundef Efface une définition de macro.

Les auto-dépendances se produisent dans les fichiers .OB]J ayant des fichiers
.CPP, .C ou .ASM correspondant. Si cette option est activée, MAKE compare
la date et I'heure des fichiers servant a créer le .OBJ avec celles du fichier
.OBJ. Si les premieres sont antérieures, le fichier .OB]J est recompilé. Vous
pouvez utiliser .autodepend ou -a a la place des dépendances liées (voir le
début du chapitre pour de plus amples informations a ce sujet).

La syntaxe de cette directive est la suivante :

lerror message

MAKE s’interrompt et affiche la chaine "message", comme dans I'exemple
ci-dessous :

Fatal makefile exit code: Error directive: message affiché

Imbriquez !error dans les instructions conditionnelles pour arréter le
traitement et afficher un message d’erreur :

'if !'$d(MAMACRO)

# Si MAMACRO n’est pas définie
'error MAMACRO n’est pas définie...
'endif

Si MAMACRO n’est pas définie, MAKE affiche le message suivant :

Fatal makefile exit code: Error directive: MAMACRO n'’est
pas définie...

Il existe quatre facons de désactiver les controles d’erreurs :

= La directive .ignore désactive le contrdle d’erreur pour la partie
sélectionnée du fichier MAKE.
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lif et autres
directives
conditionnelles

= L’option en ligne de commande -i désactive le controle d’erreur pour tout
le fichier MAKE.

= L'opérateur -valeur, saisi comme partie intégrante d"une régle, désactive
le contréle d’erreur pour la commande associée si le code de sortie
dépasse la valeur spécifiée.

= L’opérateur - désactive le controle d’erreur pour la commande associée
quel que soit le code de sortie.

La directive !if a le méme effet que l'instruction if du C. Comme illustré
ci-dessous, la syntaxe de lif et des autres directives conditionnelles
ressemble a celle des instructions conditionnelles du compilateur :

'if condition 'if condition 'if condition
'ifdef macro

lendif lelse :elif condition lendif

lendif lendif
Les expressions ci-dessous sont équivalentes :

lifdef macroet!if $d(macro)
lifndef macroet!if !$d(macro)

Ces régles s’appliquent aux directives conditionnelles :
= Une directive lelse est autorisée entre les directives lif, lifdef ou lifndef et
lendif.

» Plusieurs directives lelif sont autorisées entre les directives lif, lifdef ou
lifndef et lelse et lendif.

= Vous ne pouvez pas répartir de régles entre plusieurs directives
conditionnelles.

= Vous pouvez imbriquer les directives conditionnelles.

= A chaque !if, lifdef et lifndef doit correspondre une instruction !endif
dans le fichier source.
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Les informations ci-dessous peuvent étre insérées entre les directives lif et
lendif :

= Définition de macro

= Regle explicite

= Regle implicite

= Directive linclude

» Directive lerror

= Directive lundef

La condition dans une instruction if représente une expression conditionnelle

consistant en une constante décimale, octale ou hexadécimale suivi des
opérateurs du tableau 12.9.

Taé’:)%?gt;ﬁ-rg Opérateur Description Opérateur Description
conditionnels Négation 2 Expression conditionnelle
~ Complément de bit ! NON logique
+ Addition >> Décalage a droite
Soustraction << Décalage a gauche
* Multiplication & ET de niveau bit
/ Division | OU de niveau bit
% Reste A XOR de niveau bit
&& ET logique >= Supérieur ou égal *
I OU logique <= Inférieur ou égal *
> Supérieur == Egalité *
< Inférieur l= Inégalité *

* Cet opérateur fonctionne aussi avec les expressions de type chaine.

MAKE évalue une expression conditionnelle comme un entier simple 32 bits
non signé ou comme une chaine littérale.

linclude Cette directive est semblable a la directive de pré-traitement #include de C

et de C++ : elle vous permet d’inclure le contenu d’un autre fichier texte
dans le fichier MAKE.

'include fichier
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Imessage

.path.ext

.precious

.suffixes

Vous pouvez placer le nom du fichier entre guillemets ou entre les signes et
et imbriquer les directives sans limite de profondeur, mais vous ne pouvez
pas avoir plusieurs directives linclude dans votre fichier MAKE. Le cas
échéant, le message d’erreur cycle in the include file s’affiche.

Les régles, les commandes et les directives doivent étre completes au sein
d’un fichier source : il n’est pas permis de commencer une commande dans
un fichier linclude et de la finir dans le fichier MAKE.

MAKE recherche les fichiers linclude dans le répertoire courant si vous
n’utilisez pas ’option -l pour spécifier un répertoire différent.

La directive !message permet d’afficher des messages a 1’écran depuis un
fichier MAKE. Ces messages vous servent a déboguer un fichier MAKE qui
ne fonctionne pas comme vous le souhaiteriez. Ainsi, si une définition de
macro vous pose des problemes, insérez cette ligne dans le fichier MAKE :

'message La macro est définie ici comme $ (NomDeMacro)

Lorsque MAKE interpréte cette ligne, il affiche ce message, ainsi que le nom
de la macro.

La directive .path.ext indique a MAKE ot rechercher les fichiers ayant une
extension précise. L’exemple ci-dessous indique a MAKE que les fichiers .C
sont dans C:\SOURCES ou dans C:\FICHIERS et que les fichiers .OBJ sont
dans C:\OB]JS.

.path.c = C:\SOURCES;C:\FICHIERS
.path.obj = C:\0BJS

Si un build de MAKE échoue, le fichier cible est effacé. Cette directive
interdit la suppression des fichiers cibles dans ce cas.

La syntaxe est la suivante :

.precious: cible [cible] . . . [cible]

Cette directive indique a MAKE I’ordre (par extension de fichiers) de
création des regles implicites.

La syntaxe est la suivante :

.suffixes: .ext [.ext] [.ext] . . . [.ext]
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ol .ext représente I'extension du fichier dépendant dans les regles
implicites. Par exemple, vous pouvez inclure la ligne . suffixes: .asm
.c .cpp pour que MAKE interpréte les régles implicites en commencant
par celles qui dépendent de fichiers .ASM, puis .C, puis .CPP quel que soit
leur ordre dans le fichier MAKE.

Les exemples ci-dessous illustrent un fichier MAKE contenant une directive
.suffixes qui force MAKE a rechercher un fichier source (MONPROG.EXE),
d’abord avec 'extension .ASM, puis .C, puis .CPP. S’il trouve le premier, il
crée MONPROG.OBJ en chargeant TASM, puis TLINK. S'il ne trouve pas
MONPROG.ASM, il passe aux instructions suivantes.

.suffixes .asm .c .cpp

monprog.exe: monprog.obj
tlink monprog.obj

.Ccpp.obj:
bcc -P $<
.asm.obj:

tasm /mx $<
.c.obj:
bcc -P- $<
lundef La syntaxe de cette directive est la suivante :

'undef NomDeMacro

lundef ("undefine", supprimer la définition) réinitialise la macro spécifiée
(NomDeMacro). Le test lifdef NomDeMacro retourne ensuite la valeur FAUX.
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Utilisation de La macro $d est utilisée avec la directive lif pour effectuer certains

macros dans les traitements si la macro spécifiée est définie. L'instruction $d est suivie d'un
directives nom de macro entre parentheses ou entre accolades, comme dans 1’exemple
ci-dessous :
'if $d(debug) #Si DEBUG est définie,
bce —-v fl.cpp f2.cpp #compiler avec les informations
#de débogage.
lelse #dans le cas contraire,
bce -v- fl.cpp f2.cpp #compiler sans les informations

#de débogage.
'endif

Attention!  N’utilisez pas la macro $d lorsque MAKE est lancé avec I'option -N.

Macros vides Si une macro n’est pas définie, lifdef NomDeMacro retourne la valeur FAUX.
Si elle est vide, la valeur VRAI est retournée. Une macro vide ne contient
que des espaces (placés a droite du signe égal) ou aucun caractere :

MACROVIDE =

Les instructions ci-dessous définissent une macro vide dans la ligne de
commande MAKE :

MACROVIDE = ""
ou
—-DMACROVIDE

Chapitre 12, Utilisation de MAKE 229



230 Borland C++ Guide de I'utilisateur



Utilisation de Resource Workshop

Cette section du Guide de I'utilisateur décrit I'emploi de Resource Workshop.
Cet outil integre 'ensemble du processus de conception et de compilation
des ressources destinées a des applications sous Microsoft Windows version
3.0 ou plus.

Resource Workshop posséde les caractéristiques suivantes =

» Travail sur les ressources en format texte ou binaire. Des éditeurs
graphiques vous permettent d'intervenir sur des fichiers binaires, et un
éditeur de texte autorise 1'édition des ressources sous forme de scripts
ressource.

» Gestion facile de centaines de ressources dans des dizaines de fichiers.

= Fonctions d’annulation et de ré-application des modifications sur plusieurs
niveaux.

= Décompilation des fichiers ressource binaires de fagon a pouvoir modifier
les ressources d'un programme méme si vous n’avez pas acces au code
source.

Quatre fichiers en ligne sont fournis pour Resource Workshop. Ils
fournissent des informations tres détaillées, qui n’intéresseront que les
utilisateurs chevronnés.

= BWCCAPLTXT Décrit 'interface de programmation (API) BWCC

= CUSTCNTL.TXT Explique comment créer des classes de contrdle
personnalisées. Des exemples de code C++ et
Pascal sont proposés. Vous devez bien posséder
ces notions pour créer vos propres classes de
contrdles.
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s BWCCSTYL.TXT

s RWINLTXT

Expose les criteres pris en considération pour la
conception des boites de dialogue de style Borland
avec les contréles BWCC.

Décrit les options qui ne peuvent étre définies que
via le fichier WORKSHOP.INL



Présentation de
Resource Workshop

Ce chapitre présente Resource Workshop et les ressources Windows.
II décrit également les différents types de fichiers de ressource de Resource
Workshop, et leur rdle dans le cadre d"un projet.

Ressources Windows

Les ressources correspondent aux éléments visibles (graphiques) d'une
application Windows. Exemple : lorsque vous ouvrez une boite de dialogue
et que vous cliquez sur un bouton pour exécuter une tache, vous dialoguez
avec les ressources du programme. Les ressources Windows sont décrites
ci-dessous en détail.

En général, les ressources des applications Windows sont distinctes du code
du programme, ce qui permet d’apporter des modifications a I'interface
utilisateur sans avoir a intervenir sur le fichier contenant ce code.

Les ressources existantes et les ressources que vous créez ou personnalisez
peuvent étre réutilisées dans différentes applications.

Resource Workshop supporte les ressources Windows suivantes :

w Boites de dialogue. Fenétre (généralement de type "surgissante") qui permet
les interactions entre 1’application et l'utilisateur : I'application fournit
(affiche) les informations destinées a 1'utilisateur, et 1'utilisateur
sélectionne parmi les options présentées pour ouvrir un fichier, modifier
des couleurs, rechercher du texte, etc.

= Menus. Les applications Windows disposent d"une "barre menu", qui
affiche le nom des menus disponibles. Chaque menu contient plusieurs
éléments de menu (commandes). Exemple : le menu Fichier, présent dans
la plupart des applications Windows, comprend des commandes de
création, ouverture, enregistrement et impression de fichiers.
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= Raccourcis. Touche ou combinaison de touches permettant de lancer une

tache rapidement, sans passer par les menus. Exemple : certaines
applications Windows disposent du raccourci Maj+Inser pour la
commande Coller, qui permet de transférer le contenu du Presse-papiers
Windows dans le fichier actif. En général, les raccourcis apparaissent dans
le menu, a droite de la commande a laquelle ils sont associés.

Tables de chaines. Table contenant les chaines de texte (messages systeme,
messages d’erreur, descriptions diverses, etc.) nécessaires a une
application Windows. Ces chaines étant des ressources Windows
distinctes du programme, vous pouvez les modifier sans avoir a intervenir
sur le code source du programme.

Graphiques par point. Représentation binaire d'une image graphique, par
exemple les fleches des barres de défilement, la case du menu Systeme ou
les triangles de Réduction/Agrandissement/Restauration. Chaque bit ou
groupe de bits du graphique correspond a un pixel de I'image.

Icones. Petit graphique par points de dimensions variables : 64x64 pixels
(sous Windows 3.1 et moniteurs a tres haute résolution), 32x32 pixels ou
16x32 pixels qui représente une fenétre en réduction. Vous pouvez créer
des icones a 1'aide de I'éditeur Bitmap (décrit au chapitre 19) .

Curseurs. Petit graphique par points de 32x32 pixels qui matérialise sur
I’écran la position de la souris. Dans les applications Windows, le curseur
change de forme en fonction de la nature de la tache en cours. Vous
pouvez créer des curseurs a l'aide de I'éditeur Bitmap (décrit au

chapitre 19).

Pour voir un exemple de curseurs personnalisés, lancez I'éditeur Bitmap
pour éditer une ressource graphique (graphique par points, icone, curseur
ou police). Chaque fois que vous sélectionnez un nouvel outil de dessin et
que vous déplacez le curseur sur I'image en cours de modification, le
curseur prend une forme correspondant a sa fonction.

Polices. En principe, le terme "police" désigne un ensemble de caracteres
texte ; dans Resource Workshop, une police est plus généralement un
ensemble de graphiques par points stockés et utilisés ensemble.

Les applications Windows disposent de nombreuses polices dont les
caractéristiques conditionnent I’aspect des caracteres : type (Helvetica,
Times Roman, etc.), taille (exprimée en points) et style (gras, italiques,
etc.). Par exemple, vous pouvez afficher ou imprimer un texte en police
Times Roman 10 points gras.

Resource Workshop dispose des fonctions permettant de modifier les
polices existantes et de créer des polices personnalisées.
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= Ressources utilisateur et ressources RC. Ces ressources, qui sont sensiblement
identiques dans Resource Workshop, contiennent des données que vous
pouvez ajouter dans un fichier exécutable. Exemple : si vous utilisez un
gros bloc de données initialisées et accessibles en lecture seule (par
exemple, un fichier texte), vous pouvez l'insérer dans un fichier
exécutable en tant que ressource définie par 1'utilisateur.

L’ajout de ressources utilisateur dans une application permet d’optimiser
la gestion de la mémoire. En effet, de nombreuses applications Windows
utilisent le modeéle de mémoire intermédiaire, qui comprend un seul
segment de données. Si vous disposez d"une grande quantité de données
et que vous ne souhaitez pas que ces données résident en mémoire de
fagon permanente, il vous suffit de les enregistrer comme ressource
définie par l'utilisateur ; elles sont alors chargées uniquement sur ordre du
programme.

= VERSIONINFO. Resource Workshop supporte la ressource
VERSIONINFO (gestionnaire de version des fichiers .EXE de
Windows 3.1). Pour plus de détails sur VERSIONINFO, consultez 1'aide
en ligne de Resource Workshop ou la documentation de programmation
de Windows 3.1.

Pour I'édition des ressources, Resource Workshop dispose de deux éditeurs
: un éditeur graphique convivial et performant, et un éditeur de texte
destiné a la création des scripts ressources.

En outre, vous pouvez spécifier un éditeur externe pour travailler avec les
fichiers projet qui ne subissent pas de compilation a I'ouverture.

Types de fichiers ressources

Les fichiers créés ou édités sous Resource Workshop peuvent étre au format
binaire ou au format texte. Resource Workshop supporte également les
formats Windows standard ; vous pouvez donc utiliser des fichiers Resource
Workshop avec des programmes qui générent du code binaire a partir de
fichiers scripts de ressources.

w Fichier de compilation (.RC). Un fichier de compilation (extension .RC) est
un fichier script (texte) qui contient les définitions d"une ou plusieurs
ressources, définies sous forme de script ou de références pointant sur
d’autres fichiers contenant des ressources.

En général, un projet Resource Workshop doit comporter au moins un
fichier .RC
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w Fichier compilé. Un fichier compilé (extension .RES) contient une ou
plusieurs ressources compilées.

En général, lors de la création d"une application Windows, toutes les
ressources sont compilées dans un seul fichier .RES, ce dernier étant
ensuite lié au fichier exécutable. Avec Resource Workshop, il n’est pas
nécessaire de générer de fichier .RES, car Resource Workshop peut
compiler les fichiers ressources et les lier directement a un fichier
exécutable.

w Fichier exécutable et fichier DLL. Le fichier exécutable (extension .EXE) ou
DLL est la destination finale des ressources définies sous Resource
Workshop. En général, vous compilez un fichier .RC pour obtenir un
fichier .RES, puis vous lancez un compilateur pour lier le fichier .RES au
fichier exécutable ou DLL. Resource Workshop peut lier directement les
ressources aux fichiers exécutables ou DLL, ce qui évite 'emploi du
compilateur de ressources Microsoft.

w Fichier DRV. Un fichier .DRV est un pilote de périphérique Windows,
c’est-a-dire un cas particulier de fichier DLL. Les ressources de ces fichiers
peuvent étre éditées comme celles d"un fichier DLL.

Si vous devez modifier les ressources d'un fichier binaire compilé (fichier
exécutable, DLL ou .RES), vous pouvez demander a Resource Workshop
de décompiler le fichier, apporter les modifications requises et
réenregistrer les ressources modifiées dans leur fichier binaire d’origine.

w Fichier dialogue (.DLG). Un fichier dialogue (.DLG) est un fichier script
(texte) de ressources qui contient généralement la description d"une ou
plusieurs boites de dialogue, mais qui peut également contenir toute autre
ressource de fichier RC.

Fichiers Il existe quatre types de fichiers ressources bitmap :

ressources bitmaj Ca . . .
P Le fichier bitmap (extension .BMP) contient une ressource bitmap au

format binaire.
» Le fichier icone (extension .ICO) contient une icone au format binaire.

= Le fichier curseur (extension .CUR) contient un curseur personnalisé au
format binaire.
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= Les fichiers polices existent sous forme binaire et sous forme de
bibliotheques :

« Le fichier polices binaire (extension .FNT) contient la définition d"une
police personnalisée au format binaire. Vous pouvez utiliser 'éditeur
Paint de Resource Workshop pour créer une police et la mémoriser dans
un fichier .FNT.

* Le fichier bibliotheque de polices (extension .FON) est une bibliotheque
a liaisons dynamiques (DLL) contenant un répertoire de polices et une
ou plusieurs polices. Les fichiers .FON doivent étre créés a I'extérieur de
Resource Workshop ; une fois le fichier FON créé, vous pouvez utiliser
Resource Workshop pour le modifier.
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Projets, ressources et
identificateurs

Ce chapitre décrit la fenétre projet. Il explique comment contrdler, dans cette
fenétre, I'affichage des ressources, mais aussi leur choix en vue d'une
édition. Il couvre aussi certains sujets généraux concernant les ressources :
comment les ajouter ou les effacer des projets, comment les sauvegarder, et
comment manipuler les identificateurs.

Comme indiqué au chapitre 2, un projet est une collection d"une ou plusieurs
ressources. Un fichier de projet (en général, .RC) contient une ou plusieurs
ressources, fait référence a des fichiers contenant des ressources, ou encore
les deux.

Création d’un projet

Sivous avez un projet
Ouvert, Resource
Workshop le ferme
d'abord (s'il a été
modifié, un message
vous demande si vous
souhaitez enregistrer
les modifications avant
de le fermer).

Pour créer un projet :
1. Choisissez File | New Project.

Décidez du type de fichier sur lequel vous voulez baser votre projet. Un
projet caractéristique est basé sur un fichier .RC, car ce type de fichier
vous permet de travailler avec les différents types de ressources.
Cependant, vous pouvez aussi choisir :

= .RC pour créer un fichier ressources script

= .RES pour travailler avec un fichier ressources binaire

= .CUR pour créer un projet contenant un curseur

= ICO pour créer un projet contenant une icone

= .BMP pour créer un projet contenant un graphique par points
= .FNT pour créer un projet ne contenant que des polices
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2. Cliquez sur le type de fichier projet souhaité, puis sur OK.

Resource Workshop affiche votre nouveau projet, sans titre, dans la
fenétre projet. Pour les projets .RC, vous devez spécifier un fichier en-téte
par défaut dans lequel Resource Workshop enregistrera les
identificateurs.

Ouverture d’un projet existant
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Un projet existant peut étre un projet créé avec Resource Workshop, ou un
fichier .RC créé avec un autre logiciel de développement de ressources.
Vous pouvez aussi travailler avec les ressources d"une application
Windows 3.0 ou ultérieure, méme si vous n’avez pas acces au code source.
Si vous ne pouvez accéder qu’a un fichier exécutable, Resource Workshop
décompile les ressources liées a ce fichier pour que vous puissiez les
modifier.

Pour ouvrir un projet existant :

1.

2.

Choisissez File | Open Project. Resource Workshop affiche la boite de
dialogue Open Project.

Spécifiez le fichier contenant le projet a ouvrir par 'une des procédures
suivantes :

= Tapez le chemin d’acces et le nom du fichier et appuyez sur Entrée.

» Choisissez un type de fichier, puis un nom de fichier dans la liste Files
et cliquez sur OK.

Resource Workshop réagit différemment selon que le projet est un fichier
binaire ou un fichier contenant des données ressource.

= Sile projet est un fichier binaire (fichier exécutable, fichier .RES ou
fichier DLL), Resource Workshop décompile les ressources en
indiquant la progression de ’opération, sur le coté gauche de la ligne
d’état.

= Sile projet est un fichier RC ou un autre type de fichier contenant des
données ressource (tel est généralement le cas), Resource Workshop lit
le fichier directement (puisqu’aucune décompilation n’est nécessaire),
puis compile le fichier et chaque ressource en vous indiquant la
progression de 1'opération dans la boite de dialogue Compile Status.

Si le compilateur rencontre une erreur, Resource Workshop affiche la
boite de dialogue Compiler Error, qui contient la ligne (en surbrillance)
ou se trouve l'erreur.
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Pour éditer le fichier avec I'éditeur de texte externe spécifié dans

File | Preferences, appuyez sur le bouton Run Editor (boite de
dialogue Compiler Error). Lorsque I'éditeur apparait, apportez les
modifications requises, enregistrez-les et quittez ’éditeur. Vous devez
ensuite recharger le projet.

3. Une fois le projet compilé ou décompilé, Resource Workshop affiche la
fenétre projet énumérant toutes les ressources.

Comment utiliser la fenétre projet

Ressources
intégrées ou liées

Lorsque vous créez un projet ou que vous ouvrez un projet existant,
Resource Workshop affiche la fenétre projet.

La fenétre projet agit comme un outil de gestion des fichiers, ce qui facilite la
vue générale d"un projet. Méme si le projet contient de nombreuses
ressources, vous pouvez rapidement les parcourir en faisant défiler le
contenu de la fenétre projet.

Pour un nouveau projet, la fenétre est vide, et vous devez y introduire des
ressources en les créant ou en les ajoutant en tant que fichiers (ces sujets
seront approfondis ultérieurement).

Pour un projet existant, vous pouvez voir :
= La liste compléte des fichiers du projet
= Les types de ressources de chaque fichier

= Les identificateurs (#define ou constantes) associés aux ressources, si le
fichier contient des données ressource (ce n’est pas un fichier .EXE, .RES
ou .DLL). Les identificateurs sont traités dans la section "Comment utiliser
les identificateurs" de ce chapitre.

Les ressources de votre fichier projet peuvent étre intégrées dans le fichier ou
liées a celui-ci.

= Une ressource intégrée est stockée sous la forme d"un script ressource
dans le fichier projet. Elle existe uniquement en tant que partie du projet
dans lequel elle est stockée, et ne peut pas étre utilisée dans d’autres
projets.

= Une ressource liée est un fichier distinct référencé dans le fichier projet.
Les ressources liées de type .RC, .DLG ou de format binaire peuvent étre
utilisées dans d’autres projets.
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projet

Figure 14.1

Fenétre projet
montrant les
ressources par fichier

Show Identifiers

Show Resources

Show Items
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Utilisez le menu View pour déterminer le mode d’affichage des
informations dans la fenétre projet. Par défaut, la fenétre projet affiche la
ressource sélectionnée dans une fenétre de prévisualisation. Utilisez
View | Hide preview pour désactiver la prévisualisation (dans la

figure 14.1, la prévisualisation est désactivée). Vous pouvez également
décider de 'emplacement de la prévisualisation par rapport au cadre du
projet en choisissant View | Show vertical preview ou View | Show
horizontal preview.

Cette ressource ICON Fenétre projet
est dans le fichier projet .
ou elle stockée en myproj.rc B2
format script ressource. || mypraire [+
DIALOG: my_dialog |10
— ICOM: my_ico

iconfile.ico
ICON: my_icol

Cette ressource est un fichier
distinct ICONFILE.ICO, en format
binaire (comme toutes les
ressources graphiques stockées
dans des fichiers externes)

Affiche les identificateurs (#define ou constantes) du projet. Les
identificateurs sont traités dans la section "Comment utiliser les
identificateurs” de ce chapitre.

Enumere les types et les noms des ressources, tel que BITMAP: airplane.
Dans la plupart des cas, cette option devra étre activée.

Désactivez I'option Show Resources si vous ne désirez voir que les noms de
fichiers, sans la liste des ressources qu’ils contiennent ou si seuls les
identificateurs vous intéressent. Si Show Resources est désactivé, aucune des
ressources définies dans le fichier projet ne peut étre sélectionnée pour
édition.

Affiche un autre niveau de détail dans la fenétre projet. Lorsque Show Items
est activé, Resource Workshop affiche les éléments de chaque ressource (par
exemple, les POPUP et MENUITEM définis dans une ressource menu,).
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Show Unused

Types

Sélection d’une

ressource

Répertorie tous les types de ressources, qu’'ils soient ou non utilisés dans le
projet.

Show Unused Types est uniquement disponible lorsque View | By Type est
activé.

Pour sélectionner une ressource, utilisez la souris ou les touches fléchées
pour la mettre en surbrillance dans la fenétre projet.

= Sivous avez choisi View | By Type, recherchez d’abord le type de
ressource. La ressource est listée par nom, sous le type de ressource.

= Sivous avez choisi View | By File, recherchez la ressource sous son nom
de fichier. Le nom de ressource est précédé par le type de ressource et le
signe deux points (:).
Par exemple, dans la fenétre projet myproj.rc de la figure 14.1, la ressource

Icone my_icol apparait sous le fichier iconfile.ico, sous le nom
ICON:my_icol.

Comment travailler avec les ressources

Chargement d’une

ressource

Cette section décrit les tiches exécutées avec les ressources.

Pour charger une ressource en vue de l'attribution d’un nom ou d’une
édition, exécutez I'une des procédures suivantes :

= Double-cliquez le nom de ressource (et non le type de fichier) dans la
fenétre projet. Resource Workshop lance automatiquement I'éditeur
graphique approprié. Si aucun éditeur de ressources n’est disponible (par
exemple, pour une ressource définie par 'utilisateur), Resource Workshop
lance I'éditeur de texte interne.

= Sélectionnez le nom de ressource dans la fenétre projet, puis choisissez

soit Resource | Edit (pour ouvrir un éditeur graphique), soit
Resource | Edit as Text (pour ouvrir I'éditeur de texte).
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Editeurs de
ressources

Chaque éditeur de
ressources est décrit
dans le chapitre
consacré ala
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L’éditeur de texte
interne

Pour une description du
langage script de
ressource,
reportez-vous a I'index
de l'aide en ligne.

Ajout d’une
ressource
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Lorsque vous double-cliquez sur I'un des types de ressource suivants dans

la fenétre projet (ou que vous sélectionnez un type et choisissez

Resource | Edit), Resource Workshop charge I'éditeur de ressources

approprié :

= Sila ressource est une boite de dialogue, un menu, un raccourci ou une
table de chaines, Resource Workshop charge un éditeur spécialement
congu pour ce type de ressource. Pour les descriptions de ces éditeurs,
reportez-vous aux chapitres 15 a 18.

= Sila ressource est une ressource bitmap (icone, graphique par points,
curseur ou police), Resource Workshop l'affiche dans I'éditeur Bitmap.

Les ressources définies par 1'utilisateur et deux types de ressources
prédéfinis (RCDATA et VERSIONINFO) peuvent uniquement étre édités au
moyen de I'éditeur de texte interne.

Si la ressource est au format binaire (comme une boite de dialogue ou un
menuy), Resource Workshop la décompile pour vous permettre de travailler
avec le script ressource.

L’éditeur de texte interne est similaire a I'éditeur Notepad de Windows. Il a
recours aux touches Suppr, Début, Fin, PgPréc, PgSuiv, Tab et Retour arriére. 11 est
toujours en mode insertion.

Lorsque vous entrez du texte, ne perdez pas de temps a le formater,
Resource Workshop réorganise le texte a votre place lors de la compilation
de la ressource.

Si Resource Workshop identifie une erreur, il vous indique sa nature et vous
rameéne dans I’éditeur de texte pour la corriger.

Si vous désirez directement éditer le script ressource sans l'assistance de
Resource Workshop, ouvrez le fichier source avec I'éditeur de votre choix,
puis éditez-le. Cependant, notez le point suivant :

Lorsque Resource Workshop charge la ressource, il recompile le fichier et
reformate le script ressource. S'il rencontre des commentaires dans le script
al'ouverture de la ressource pour édition, il affiche une boite de dialogue
précisant que ces commentaires seront supprimés.

Vous pouvez ajouter directement une ressource a un projet (ressource
intégrée), ou l'ajouter en tant que référence a un fichier (ressource liée).
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Ajoutd’une Pour ajouter une ressource a votre projet , ouvrez celui-ci et suivez les
ressource intégrée  &tapes ci-dessous :

1. Choisissez Resource | New pour afficher la boite de dialogue New
Resource.

2. Choisissez les fichiers en-téte dans lesquels vous souhaitez faire
apparaitre la ressource et son identificateur. Vous pouvez choisir
uniquement parmi les fichiers en-téte associés a votre projet ; pour
associer un nouveau fichier en-téte a votre projet, utilisez File | Add to
project.

3. Double-cliquez sur le type de ressource a créer.

= Sivous créez un raccourci, un menu, une boite de dialogue ou une
table de chaines, Resource Workshop place une entrée pour la
ressource dans la fenétre projet et ouvre I'éditeur de ressources
approprié.

= Sivous créez une ressource de données RC (rcdata) ou une ressource
VERSIONINFO, Resource Workshop place une entrée pour la
ressource dans la fenétre projet, et ouvre I’éditeur de texte interne.

= Sivous créez une ressource bitmap (icone, curseur, graphique par
points ou police), Resource Workshop vous demande si vous voulez
enregistrer la ressource comme texte source ou au format binaire. Pour
intégrer une ressource bitmap, sélectionnez Source text.

= Sile type de ressource a créer n’est pas répertorié, appuyez sur le
bouton New Type afin de créer un type défini par 'utilisateur. Pour
plus d’informations sur les ressources définies par 1'utilisateur,
reportez-vous au chapitre 23.

Ajout d’une Vous pouvez ajouter une ressource en la liant, c’est-a-dire en créant une
ressource liée référence :

1. Choisissez File | Add to Project. Resource Workshop affiche la boite de
dialogue Add File to Project.
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2. Tapez le nom du fichier contenant la ressource dans la boite File Name,
ou cliquez deux fois le nom du fichier sil est énuméré dans la boite Files.

Vous pouvez aussi Si le fichier nest pas dans le répertoire actif ou si son type ne correspond
e';”ef hdez c;[tehr_es de pas au type en cours, vous pouvez le sélectionner de deux manieres :
recherche de fichier en . . o
sélectionnant le type du = Vous pouvez taper le nom et le chemin d’acces complet du fichier dans
fichier dans la bofte la boite File Name.
liste File Type.

= Vous pouvez changer de répertoire en utilisant la boite liste
Directories. Entrez ensuite vos critéres de recherche dans la boite File
Name et appuyez sur Entrée (par exemple, utilisez *.CUR pour trouver
tous les fichiers curseur), ou sélectionnez un type dans la boite liste File
Type. Lorsque le nom de fichier désiré apparait dans la boite liste Files,
effectuez un double-clic pour sélectionner le fichier.

3. Dans la seconde liste déroulante (sous la liste déroulante File Type), vous
voyez le fichier projet en cours, ot1 vous placerez trés probablement la
référence au nouveau fichier. Si votre projet contient plusieurs
fichiers .RC et que vous souhaitez placer la référence ailleurs, faites
défiler la liste et trouvez le nom du fichier dans lequel vous voulez la
placer.

4. Appuyez sur Entrée ou cliquez sur OK pour ajouter le fichier au projet.
Dans la fenétre projet, Resource Workshop place une entrée qui pointe
sur ce fichier.

Si vous choisissez View | By File, vous verrez le nom de fichier énuméré
et, au-dessous, le nom de la ressource. Toute modification effectuée sur
cette ressource dans le projet est répercutée dans le fichier ressources
d’origine.

Pour ajouter une nouvelle ressource selon la méme méthode,

1. Dans la boite File Name de la boite de dialogue Add File to Project,
entrez le nom du fichier a créer. Si vous n’utilisez pas l'une des
extensions standard des fichiers de ressources (.CUR, par exemple),
servez-vous de la boite File Type pour identifier le type de ressource
voulu.

2. Cliquez sur OK. Une bote de dialogue vous indique que le fichier
n’existe pas et demande confirmation pour le créer.

3. Cliquez sur OK pour créer le fichier. Resource Workshop insére une
référence a ce fichier dans la fenétre projet.
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Comment déplacer
une ressource

Comment copier
une ressource
entre projets

N'utilisez pas le
raccourci Ctrl+Ins, car
la copie ne
s'effectuerait pas de
maniere correcte.

Vous pouvez déplacer des ressources d"un fichier de projet a un autre (du
méme projet), a 'aide de Resource | Move.

1. Sélectionnez la ressource a déplacer en I'éditant ou en affichant son nom
en surbrillance dans la liste des ressources du projet.

2. Choisissez Resource | Move. La boite de dialogue qui s’affiche contient le
nom de cette ressource et du fichier qui la contient (signalé par la
mention "Old").

3. Sélectionnez un fichier New (le fichier dans lequel vous souhaitez faire
apparaitre la ressource) et cliquez sur OK

Pour copier une ressource du projet actif (le projet "source") a un autre
projet (le projet "cible"), vous disposez de deux solutions :

= Enregistrer la ressource sous forme de fichier, fermer le projet actif, ouvrir
le projet cible et y ajouter la ressource. Si la ressource comporte des
identificateurs, vérifiez que ceux-ci sont conservés lors de cette opération.

= Ouvrir deux copies de Resource Workshop (une par projet), et utiliser le
Presse-papiers de Windows pour copier la ressource dans le projet source
et la coller dans le projet cible. Cette méthode est plus rapide et garantit la
conservation des identificateurs

Pour copier une ressource par la deuxiéme méthode :

1. Ouvrez deux exemplaires de Resource Workshop : I'un avec le projet
contenant la ressource a copier (projet source), 'autre avec le projet vers
lequel vous souhaitez la copier (projet cible).

2. Vérifiez que le projet cible contient une référence pointant sur un fichier
d’identificateurs qui pourra recevoir les identificateurs de la nouvelle
ressource (si nécessaire, choisissez File | Add to Project et ajoutez ce
fichier).

3. Dans la fenétre Projet, sélectionnez le projet source, puis la ressource a
copier. Choisissez Edit | Copy pour copier la ressource dans le
Presse-papiers.

4. Sélectionnez le projet cible, vérifiez que la fenétre Project est active et
choisissez Edit | Paste pour coller la ressource dans ce projet. Resource
Workshop affiche la boite de dialogue Paste Resource.
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5. La boite liste Paste Resource Into doit contenir le nom du projet cible.
Vérifiez que la boite liste Paste Identifiers Into affiche le nom du fichier
qui doit recevoir les identificateurs de la ressource (si nécessaire,
déroulez la liste et sélectionnez le nom de fichier appropri€). Appuyez
ensuite sur Entrée ou cliquez sur OK pour coller la nouvelle ressource
dans le projet cible.

Pour supprimer une ressource d'un projet, sélectionnez-la dans la fenétre
projet et choisissez Edit | Delete ou Edit | Cut (dans ce dernier cas, vous
avez la possibilité de coller la ressource a un autre emplacement).

Pour renommer une ressource :

1. Choisissez Resource | Rename. Resource Workshop affiche la boite de
dialogue Rename Resource.

2. Dans la boite New Name, tapez le nouveau nom de la ressource et
appuyez sur Entrée.

3. Resource Workshop vous demande si vous souhaitez créer un nouvel
identificateur portant ce nom.

= Sivous cliquez sur Yes, Resource Workshop renomme la ressource et
lui affecte la valeur d’identificateur spécifiée.

= Sivous cliquez sur No, Resource Workshop renomme la ressource sans
créer d’identificateur. Pour plus de détails sur les avantages de la
création d’identificateurs, reportez-vous a la section "Comment utiliser
les identificateurs".

Resource Workshop vous permet de spécifier la fagon de gérer en mémoire
chaque ressource de votre projet. Cependant, si vous n’étes pas un
programmeur Windows expérimenté, il est sans doute préférable de
conserver les valeurs par défaut.

Pour spécifier les options de mémoire, sélectionnez la ressource dans la
fenétre projet, puis choisissez Resource | Memory Options. La boite de
dialogue Resource Memory Options apparait.

Désactivez toute option de mémoire non désirée (voir tableau 14.1).

Si vous définissez les options de mémoire pour une ressource Icone, ces
options s’appliquent a toutes les images de cette ressource.
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Voici les effets de chaque option de la boite de dialogue Resource
Memory Options :

Tableau 14.1 i inti
Options mémaire Option Description

des ressources

Load on Call Cette option ne charge la ressource en mémoire que lorsque cette ressource
est nécessaire. Le choix de Load On Call peut réduire le temps nécessaire
pour charger votre programme.

Si vous désactivez cette option, vous activerez Preload, ce qui signifie que
Windows charge la ressource en mémoire lors du chargement initial du
programme. Vous ne devez précharger une ressource que Si vous savez que
Windows I'utilise dés le début de I'exécution de I'application.

Moveable Cette option permet a Windows de déplacer le segment ressource en
mémoire pour ménager de la place en vue d'autres affectations de la
mémoire.

Si vous désactivez cette option, le segment ressource occupe un bloc fixe en
mémoire.

Discardable Permet & Windows d’éliminer le segment ressource de la mémaoire lorsqu'il
n'est plus nécessaire. Windows peut recharger la ressource en mémoire
lorsqu’elle redevient utile.

Si vous désactivez cette option, vous activerez Nondiscardable. Windows ne
pourra pas retirer le segment de la mémoire pendant I'exécution de
I'application, et si I'option Pure n'est pas activée, vous pourrez modifier la
ressource depuis votre application. Notez que Nondiscardable n'est pas
compatible avec RC.EXE.

Pure Empéche la modification du segment ressource en mémoire.

Généralement, vous laissez cette option activée. Pour plus d'informations,
reportez-vous a la documentation Windows.
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Comment utiliser les identificateurs

Windows requiert que chaque ressource soit associée a un nom unique ou a
un entier unique (appel€ identificateur de ressource). Par défaut, Resource
Workshop affecte un nom a chaque nouvelle ressource (par exemple,
DIALOG_1 pour une boite de dialogue ou MENU_1 pour une ressource
menu).

Le nom par défaut n’est pas trés descriptif, et la référence a une ressource
seulement par son nom diminue le rendement d"une application lors de son
exécution. Pour faire face a ces limitations, vous pouvez renommer la
ressource et lui affecter un identificateur (constante Pascal ou #define en C).
L’emploi d’identificateurs permet d’obtenir a la fois des noms significatifs et
un meilleur rendement a I'exécution.

= Vous pouvez renommer la ressource en une valeur entiére. L’emploi
d’une valeur entiere a le méme effet sur le rendement de I'application a
I'exécution que l'affectation d"un identificateur, avec le désavantage que
l'identificateur de ressource n’est toujours pas trés descriptif. Par
exemple, DIALOG:225 ne précise pas de quelle boite de dialogue il s’agit.

= Vous pouvez renommer la ressource sans créer d’identificateur. Vous
obtenez alors une ressource avec un nom descriptif et un code plus facile a
gérer qu'un identificateur (les parametres Windows s’attendent a un
pointeur char de type far), mais le rendement lors de 'exécution de
I'application sera inférieur.

Composants des Un identificateur est composé de deux parties : un texte littéral (le nom
identificateurs de d’identificateur) et une valeur (généralement un entier). Par exemple,
ressource l'instruction suivante déclare un identificateur portant le nom dlg_OpenFile

et ayant la valeur 100 :
#define dlg_OpenFile 100

Resource Workshop affiche cette ressource dans la fenétre projet sous le
nom DIALOG: dlg_OpenFile, qui I'identifie comme la boite de dialogue
Open File.
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Fichiers
identificateurs

Les identificateurs doivent étre uniques a l'intérieur d'un type de ressource.
Seuls les 31 premiers caracteres sont significatifs (Resource Workshop
ignore tout caractére au-dela des 31 premiers). Vous pouvez modifier la
valeur des identificateurs dans les boites de saisie. Exemple :dans 1’éditeur
Menu, vous pouvez taper l'identificateur CM_FILENEW=125 ; lorsque vous
quittez la boite de saisie, Resource Workshop fait passer la valeur de
l'identificateur CM_FILENEW a 125.

L’affectation d"une valeur entiére a un identificateur accélere les appels a la
ressource pendant I’exécution, mais vous ne pourrez pas utiliser
directement la valeur entiére courte (short) en tant que parametre. Vous
devez soit transtyper I'entier en un pointeur char de type far, soit utiliser
une macro qui réalisera le transtypage a votre place.

Si vous écrivez votre programme en C ou en C++, vous pouvez utiliser la
macro MAKEINTRESOURCE. Si vous écrivez votre programme en Pascal,
vous pouvez utiliser le type MakeIntResource (un pointeur sur char).

La macro MAKEINTRESOURCE ressemble a un appel de fonction mais
effectue en fait un transtypage sur l'identificateur. Par exemple, pour utiliser
dlg_OpenfFile en tant que paramétre dans un programme C ou C++,
entrez-le sous la forme suivante :

MAKEINTRESOURCE (dlg_OpenFile)

Si vous travaillez avec un fichier .RES, un fichier exécutable ou un fichier
DLL, Resource Workshop décompile tous les identificateurs de ressource de
ce fichier en valeurs entieres. Vous ne pouvez pas ajouter des identificateurs
a ce type de fichier, mais vous pouvez enregistrer le fichier en tant que
fichier .RC, puis affecter des identificateurs a ses ressources. Reportez-vous
a la section "Comment travailler avec des fichiers binaires" de ce chapitre.

Lorsque vous ouvrez un nouveau projet, la premiére chose a faire est de
spécifier un fichier pour y stocker vos identificateurs.

Stockez vos identificateurs dans un ou plusieurs fichiers en-téte (.H) qui
utilisent des instructions #define pour affecter des valeurs aux noms
d’identificateurs.

Dans ce manuel, le terme fichiers identificateurs correspond aux fichiers
en-téte, aux unités et aux fichiers inclus.
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Vous pouvez utiliser un éditeur de texte ou un traitement de texte pour
créer vos fichiers identificateurs, mais il est plus facile de laisser Resource
Workshop le faire a votre place, comme illustré dans les paragraphes qui
suivent et dans la section "Ajout d’identificateurs” de ce chapitre.

Création des Apreés 'ouverture d'un nouveau projet (File | New Project) et I’affectation
fichiers d’un nom a ce projet (File | Save Project), ajoutez le fichier identificateur en
identificateurs suivant les étapes ci-dessous :

1. Choisissez File | Add to Project. Resource Workshop affiche la boite de
dialogue Add File to Project.

2. Cliquez sur le bouton fleche vers le bas de la boite liste File Type pour
afficher la liste des types de fichiers que vous pouvez ajouter a votre
projet.

3. Sivous écrivez votre application en C, choisissez :

H c header

4. Dans la boite texte File Name, tapez le nom du fichier identificateur.

5. Cliquez sur OK pour quitter la boite de dialogue Add File to Project.
Resource Workshop crée le fichier identificateur.

Fichiers en-téte C Si votre programme est écrit en langage C, stockez vos identificateurs dans
un fichier en-téte .H. Les instructions #define de ce fichier affectent des
valeurs entiéres aux noms d’identificateurs.
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Exemple extrait d"un fichier en-téte :

/**********************************************

* #define sélectionnés depuis RWCDEMOC.H *

***********************************************/

#define bmp_StatusBar
#define cm_About_CUA
#define id_ClearWindow
#define dlg_About
#define dlg_FileNew
#define sth_Edit
#define men_Main
#define acc_Main
#define ico_RWCDemo
#define sth_EditClear
#define ScribbleWindow
#define FileWindow
#define GraphWindow

En plus des instructions #define, vous pouvez aussi stocker des définitions
de structure et de type, du code de programme et des commentaires dans
un fichier en-téte. Resource Workshop ignore toutes les données dans le
fichier en-téte, a I’exception des instructions #define et des directives de
préprocesseur.

Resource Workshop peut créer et supprimer automatiquement les
identificateurs. Pour activer la fonction de gestion automatique des
identificateurs, choisissez File | Preferences et cochez Generate identifiers
automatically. Remarque : si vous utilisez AppExpert a partir de
I'environnement EDI de Borland C++, cette case est cochée par défaut et
indisponible (en effet, AppExpert applique systématiquement la gestion
automatique des identificateurs).

Lorsque la gestion automatique des identificateurs est activée, chaque fois
que vous créez une ressource qui utilise un identificateur (par exemple, un
élément de menu), Resource Workshop définit un identificateur unique
pour cette ressource et le place dans le fichier en-téte de cette ressource (RH
ou .RC). Par ailleurs, si vous supprimez une ressource, son identificateur est
automatiquement supprimé.
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Resource Workshop affecte chaque identificateur d"un préfixe, que vous
pouvez modifier. Le tableau ci-dessous fournit la liste des préfixes par
défaut et indique les commandes de menu a utiliser pour les modifier (pour
que le menu approprié soit affiché, vous devez éditer le type de ressource
correct) :

Ressource Préfixe Commande de menu

Table de chaines  IDS_ String Table | Change identifier prefix
Menu CM Menu | Change identifier prefix
Accélérateur CM Accelerator | Change identifier prefix
Boite de dialogue  IDC Options | Change identifier prefix

Si vous n’ajoutez pas de fichier d’identificateurs a votre projet, vous pouvez
néanmoins créer des identificateurs pour vos ressources. Resource
Workshop stocke ces identificateurs dans le fichier projet actif, sous forme
d’instructions #define.

Cette méthode n’est pas conseillée pour les raisons suivantes :

= Si vous décidez par la suite d’utiliser un fichier d’identificateurs distinct,
vous devrez faire appel a un éditeur de texte pour couper les instructions
#define dans les scripts de ressources et les coller dans ce fichier
d’identificateurs.

= Le fichier script de ressources acceptant uniquement des instructions
#define, vous devrez prévoir une opération d’édition supplémentaire pour
créer une unité Pascal ou un fichier de constantes.

Il existe deux méthodes pour ajouter des identificateurs a votre projet :

= En renommant votre ressource
= ATlaide de la boite de dialogue Identifiers

Comme spécifié a la section "Comment renommer une ressource” plus haut
dans ce chapitre, vous pouvez renommer vos ressources a mesure que vous
les créez. Lorsque Resource Workshop rencontre un nouveau nom de
ressource, il vous demande automatiquement si vous désirez créer un
identificateur pour ce nom.
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A partir de la boite

de dialogue
Identifiers

Exemple : vous venez d’ajouter une nouvelle ressource menu a votre projet.
Par défaut, Resource Workshop lui affecte le nom MENU_1 (ce menu est le
premier dans le projet). Puisqu’il s’agit d"un menu fichier, vous décidez de
le renommer en Menu_File : choisissez Resource | Rename pour afficher la
boite de dialogue Rename Resource.

Lorsque vous entrez un nouveau nom dans la boite de dialogue Rename
Resource et que vous cliquez sur OK, Resource Workshop vous demande si
vous souhaitez créer un nouvel identificateur pour ce nom. Si vous cliquez
sur OK, Resource Workshop affiche la boite de dialogue New Identifier.

Assurez-vous d’abord que la boite liste File contient le nom de fichier
identificateur correct, puis tapez une valeur entiére appropriée dans la boite
texte Value et cliquez sur OK. Lors du prochain enregistrement de votre
projet, la valeur et le nom d’identificateur seront enregistrés dans votre
fichier .H, .PAS ou .INC.

A partir de la boite de dialogue Identifiers, vous pouvez ajouter un
identificateur a votre fichier d’identificateurs avant de créer la ressource qui
lui est associée :

1. Choisissez Resource | Identifiers pour afficher la boite de dialogue
Identifiers.

2. Cliquez sur le bouton New. Resource Workshop affiche la boite de
dialogue New Identifier.

3. Utilisez la boite liste File pour spécifier le fichier dans lequel
l'identificateur sera stocké.

4. Tapez le nom de la ressource dans la boite Name.

5. Tapez la valeur d’identificateur dans la boite Value.

6. Cliquez sur OK.

Le nouveau nom de ressource apparait maintenant dans la boite liste
Identifiers, et sa valeur est initialisée a "(unused)".

En plus de I'ajout d’identificateurs, vous pouvez utiliser la boite de dialogue
Identifiers pour éditer,supprimer ou lister les identificateurs, et pour lancer
un éditeur de ressources. Choisissez Resource | Identifiers pour afficher la
boite de dialogue Identifiers.
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Vous pouvez modifier la valeur d"un identificateur :
. Choisissez Resource | Identifiers pour afficher la boite de dialogue
Identifiers.
2. Sélectionnez l'identificateur dont vous voulez modifier la valeur.

3. Cliquez sur le bouton Change. Resource Workshop affiche la boite de
dialogue Change Identifier Value.

4. Tapez la nouvelle valeur dans la boite New Value et cliquez sur OK.

La nouvelle valeur d’identificateur sera écrite dans votre fichier .H, .PAS ou
INC au prochain choix de File | Save Project.

Vous pouvez également déplacer et renommer des ressources a partir de la
boite de dialogue Identifiers.

Si un identificateur n’est pas utilisé dans votre projet, il est conseillé de le
supprimer du fichier .H, .PAS ou .INC. Un identificateur peut devenir
superflu dans 1'un des cas suivants :

» Vous avez affecté un identificateur a une ressource, puis vous avez
supprimé cette ressource.

= Vous avez ajouté un identificateur au projet et ne I’avez jamais utilisé.

= Vous avez renommé une ressource qui disposait déja d"une valeur entiere
d’identificateur.

Pour supprimer un identificateur :

1. Choisissez Resource | Identifiers pour afficher la boite de dialogue

Identifiers.
2. Sélectionnez l'identificateur a supprimer.

Sil'identificateur sélectionné n’est pas associé a une ressource (si la
ressource a été supprimée ou si l'identificateur n’a jamais été utilisé), la
boite Usage indique "(unused)".
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Il est possible de
supprimer un
identificateur qui est
toujours utilisé.

Liste des
identificateurs

Lancement d’un
éditeur de
ressources

Cependant, si l'identificateur est toujours associé a une ressource, la boite
Usage met automatiquement en surbrillance le type et le nom de cette
ressource.

3.

Cliquez sur le bouton Delete.

Sil'identificateur est inutilisé, il est automatiquement supprimé. Aucune
boite de dialogue d’avertissement ne s’affiche.

Si lI'identificateur est toujours utilisé, Resource Workshop affiche une
boite de dialogue d’avertissement contenant le message "#define [or
Constant] is used. Delete anyway?". Pour supprimer l'identificateur,
cliquez sur le bouton Yes. Si vous ne voulez pas supprimer
l'identificateur, cliquez sur le bouton No.

Au prochain choix de File | Save Project, ResourceWorkshop met a jour
le fichier identificateur, en retirant I'identificateur supprimé.

Pour obtenir la liste des identificateurs de votre projet :

1.

Choisissez Resource | Identifiers pour afficher la boite de dialogue
Identifiers.

Effectuez votre choix entre All et Single File dans le groupe View.

Si vous choisissez Single File, sélectionnez le fichier dont vous voulez
voir les identificateurs a partir de la boite liste File name du groupe View.

Faites défiler le contenu de la boite liste Identifiers jusqu’aux
identificateurs a visualiser. Lorsque vous mettez en surbrillance un
identificateur dans la boite liste, son nom et sa valeur entiere
apparaissent dans les boites Name et Value situées au-dessus de la boite
liste.

Vous pouvez utiliser la boite de dialogue Identifiers pour activer un éditeur
de ressources avec une ressource présélectionnée déja chargée :

1.

Faites défiler le contenu de la boite liste Identifiers jusqu’a ce que la
ressource désirée soit en surbrillance.

Le nom et le type de la ressource apparaissent dans la boite liste Usage.

Double-cliquez sur le nom et le type en surbrillance dans la boite liste
Usage.

Resource Workshop lance I'éditeur approprié, avec cette ressource déja
chargée.
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Pour définir les préférences de configuration, choisissez File | Preferences.
Pour plus d’information sur les sujets non abordés dans les paragraphes qui
suivent, affichez I'aide en ligne en cliquant sur le bouton Help de la boite de
dialogue Preferences.

Resource Workshop comporte une fonction Undo (défaire) et Redo (refaire)
multi-niveaux, pour corriger les actions dans les éditeurs de ressources.
Selon la quantité de mémoire disponible sur votre ordinateur, vous pouvez
défaire ou refaire jusqu’a 99 actions. Le nombre de niveaux par défaut est 10.

Pour chaque annulation (défaire), appuyez sur Alt+Retour arriere ou choisissez
Edit | Undo. Pour chaque rétablissement (refaire), appuyez sur
Maj+Alt+Retour arriere ou choisissez Edit | Redo. Vous pouvez avancer et
revenir pendant la session d’édition en fonction du nombre de niveaux
défini dans I'option Undo Levels.

Le nombre de niveaux d’annulation peut étre limité par la mémoire systeme
disponible. Une ressource nécessitant beaucoup de mémoire, par exemple
un gros graphique par points avec plusieurs remplissages denses, réduit le
nombre de niveaux d’annulation disponibles.

Lorsque Resource Workshop charge un fichier projet, il compile toutes les
ressources de ce fichier. Si le compilateur découvre une erreur, il interrompt
la compilation, vous signale I’erreur et vous demande si vous souhaitez
corriger le fichier avec I'éditeur de texte externe spécifié dans cette option.

L’éditeur de texte externe par défaut est I'éditeur Notepad de Windows ; si
vous spécifiez un autre éditeur, il doit tourner sous Windows (tout éditeur
DOS doté d’un fichier .PIF convient).

Les préférences .RES et Executable contrélent la fagon dont un projet sera
enregistré lorsque vous sélectionnez File | Save Project. Ces préférences ne
sont activées que si un projet du compilateur de ressource (.RC ou .DLG) est
ouvert, car elles ne s’appliquent qua un projet spécifique. Quels que soient
les réglages de cette option, le projet est également enregistré dans son
format d’origine. Par exemple, si le projet est un fichier .RC, outre les
options de Multi-Save, les ressources du fichier sont toujours enregistrées en
tant que scripts ressource en complément des éventuelles valeurs
Multi-Save.
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= .RES. Cette option compile les ressources du projet en cours et les
enregistre au format .RES (format binaire).

» Executable. Cette option compile les ressources du projet en cours et les lie
au fichier exécutable spécifié dans cette option (fichier .EXE ou .DLL).

» Make Backups When Saving Files. Si vous activez 1'option Backups, Resource
Workshop crée un jeu complémentaire de fichiers de sauvegarde chaque
fois que vous enregistrez un projet. Les fichiers de sauvegarde comportent
un tilde (~) comme premier caractére de l'extension de fichier. Par
exemple, si vous enregistrez MYPROJ.BMP, le fichier de sauvegarde est
appelé MYPROJ.~BM.

Ces boutons radio vous permettent d’adapter votre ressource a des versions
spécifiques de Windows. Cependant, les fichiers .RES et .EXE adaptés pour
Windows 3.1 ne sont pas compatibles avec Windows 3.0.

Si le fichier .RES est adapté a Windows 3.1, vous ne pouvez pas utiliser la
version Windows 3.0 de RC.EXE pour lier vos ressources a I’application.
Vous devez utiliser les outils Borland ou la version 3.1 du compilateur de
ressources Microsoft.

Cette option est disponible uniquement si aucun projet n’est ouvert.

Comment travailler avec des fichiers binaires

Tous les identificateurs
de ressource des
fichiers binaires doivent
étre des entiers.

Resource Workshop vous permet d’ouvrir des fichiers exécutables, des
fichiers .RES, et des fichiers DLL en tant que projets, afin de personnaliser
leurs interfaces utilisateur. Par exemple, vous pouvez traduire l'interface de
votre application dans une autre langue.

Lorsque vous chargez I'un de ces fichiers, Resource Workshop décompile
les ressources du fichier et vous les montre comme faisant partie d"un fichier
.RC normal. Vos modifications achevées, Resource Workshop compile de
nouveau les ressources en code binaire, et les stocke dans le fichier d’origine.

Les ressources d’un fichier binaire décompilé n’étant pas stockées au format
script ressource, vous ne pouvez pas affecter des noms aux identificateurs
de ressource.

Cependant, vous pouvez enregistrer le projet en tant que fichier .RC. Les
ressources peuvent alors étre enregistrées en tant que scripts ressource, et
donc recevoir des identificateurs.
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Si vous personnalisez I'interface utilisateur d'un programme, et que vous
avez acces uniquement au fichier exécutable ou au fichier DLL, vous pouvez
enregistrer vos modifications dans un fichier .RC distinct, afin de les
appliquer a la version suivante du programme. Les ressources de ce fichier
.RC doivent avoir les mémes identificateurs que leurs homologues de la
nouvelle version, et doivent étre compatibles avec la nouvelle version.

Lorsque vous enregistrez le projet en tant que fichier .RC, Resource
Workshop n’enregistre pas automatiquement les ressources dans le fichier
d’origine, sauf si vous spécifiez le nom de celui-ci sous forme d’option
Multi-Save dans la boite de dialogue Preferences.

Pour enregistrer un fichier binaire comme un projet et ajouter des
identificateurs, procédez comme suit :

1. Choisissez File | Open Project et sélectionnez le fichier exécutable, .RES
ou DLL dans la boite de dialogue Open Project.

2. Choisissez File | Save File As. Dans la boite de dialogue Save File As,
sélectionnez RC Resource Script dans la boite liste File Type. Entrez le
nom du nouveau fichier .RC.

Lorsque vous cliquez sur OK pour enregistrer le fichier, Resource
Workshop vous place automatiquement dans le fichier .RC.

3. Choisissez File | Preferences et entrez le nom du fichier binaire
d’origine, en tant qu’option Multi-Save.
= Si le fichier binaire d’origine était un fichier .RES, activez .RES et entrez
le nom dans cette boite texte.

= Sile fichier binaire d’origine était un fichier exécutable, ou .DLL,
activez Executable et entrez le nom dans cette boite texte.

4. Choisissez File | Add to Project et spécifiez un fichier identificateur pour
contenir les nouveaux identificateurs. Si le fichier que vous spécifiez
n’existe pas, Resource Workshop le crée.

Vous devez conserver 5. Modlifiez les ressources et spécifiez des identificateurs aux endroits
les valeurs entiéres en souhaités. Pour chaque nouvel identificateur, Resource Workshop vous

- cours des demande si vous voulez l'enregistrer dans le fichier identificateur.
identificateurs de

ressource. 6. Lorsque vous quittez et enregistrez le fichier, Resource Workshop
enregistre le fichier .RC et le fichier binaire. Si ce dernier est un fichier
exécutable, ou DLL, les ressources modifiées lui sont liées (et sont
immédiatement disponibles lorsque vous exécutez ce programme).
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Comment créer des ressources 32 bits

Par défaut, Resource Workshop crée des ressources 16 bits si vous travaillez
sous Windows en mode 16 bits et des ressources 32 bits si vous utilisez
Windows NT, mais vous pouvez créer des ressources 32 bits dans le premier
cas et des ressources 16 bits dans le deuxiéme cas.

Pour changer le type des ressource créées, fermez tous les projets ouverts et
procédez comme suit :

1. Choisissez File | Preferences.
2. Cochez l'option Target Windows Version requise et cliquez sur OK.

3. Choisissez File | New project. Lorsque vous avez commencé a créer un
projet, vous ne pouvez modifier le type de Target (par exemple, vous ne
pouvez pas passer de Win32 a Windows 3.1).

Si vous choisissez le type de Target Win32, vous pouvez également choisir
une langue majeure et une langue mineure dans la boite de dialogue

File | Preferences (dans ce cas, la langue choisie doit étre la langue qui sera
utilisée sous NT ; sinon, I'affichage des ressources — et plus particulierement
des menus — risque d’étre incorrect).
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Figure 15.1
Exemple de boite de
dialogue

Creation de boites de dialogue

Les boites de dialogue sont des fenétres surgissantes qui permettent de choisir
diverses options d"un programme (fichiers a ouvrir, couleurs a afficher,
texte a rechercher, etc.).

Une boite de dialogue contient généralement un certain nombre de controles
(boutons, boites texte et barres de défilement) permettant de spécifier les
informations requises, ou d’afficher un texte et des graphiques statiques
dans la boite de dialogue.

Cases a cocher Barre de titre

—| Options
®|Square [ Red
©circle B Yellow [ white
<) Triangle
I oK I | Cancel | | Help

L__Boutons radio  Boutons poussoirs

Lancement de I'éditeur Dialog

Création d’une
boite de dialogue

Le chapitre 14 décrit la
procédure d'ouverture
dun projet.

Avec I'éditeur Dialog, vous pouvez créer des boites de dialogue, ou éditer
des boites de dialogue existantes. Vous lancerez 1’éditeur Dialog
différemment selon la tache a réaliser.

Pour lancer I'éditeur Dialog et créer une boite de dialogue :

1. Choisissez File | New Project pour lancer un nouveau projet, ou File |
Open Project pour charger un projet existant.

2. Choisissez Resource | New. La boite de dialogue New Resource saffiche.
3. Dans la boite liste Resource Type, double-cliquez sur DIALOG.
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4. Une autre boite de dialogue s’affiche pour vous permettre de spécifier un
modele (type) de boite de dialogue ; choisissez un type et cliquez sur OK.

5. Vous étes maintenant dans 1'éditeur Dialog, qui affiche le gabarit de boite de
dialogue choisi. La figure 15.2 illustre les composants de I'éditeur Dialog.
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Barre d’état

Pour éditer une boite de dialogue qui existe déja dans un fichier projet :

1. Ouvrez le projet qui contient la boite de dialogue a éditer.

2. Retrouvez la boite de dialogue a éditer dans la fenétre projet et
double-cliquez sur son nom.

L’éditeur Dialog s’ouvre. Il ressemble a la figure 15-2, a ceci pres que la boite
de dialogue sélectionnée apparait a la place de la boite de dialogue vide.
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Utilisation de I'éditeur Dialog

Sélection d’une

boite de dialogue

Définition des
attributs d’'une
boite de dialogue

Comme illustré a la figure 15.2, I'éditeur Dialog vous présente un modéle
vide lorsque vous créez une boite de dialogue. Vous pouvez choisir le type
de fenétre de votre boite de dialogue, un libellé, les polices a afficher, etc.
Vous pouvez aussi ajouter, modifier, grouper, réordonner, déplacer,
redimensionner ou supprimer des controles dialogue, afin que votre boite
de dialogue fonctionne comme vous le souhaitez.

Pour modifier la fenétre de la boite de dialogue, ou pour définir les attributs
d’une boite de dialogue, vous devez d’abord la sélectionner. Pour cela,
cliquez sur la barre de titre ou sur le bord externe de la boite de dialogue
requise.

Lorsqu’une boite de dialogue est sélectionnée, Resource Workshop I'entoure

d’un cadre de sélection. Vous pouvez alors :

= Déplacer la boite de dialogue a I'aide de la souris ou des touches fléchées.

= Redimensionner la boite de dialogue selon I'une des procédures suivantes :
« Faites glisser le bord ou le coin approprié.

+ Sélectionnez la boite de dialogue en cliquant sur sa barre de titre, puis en
choisissant Align | Size pour afficher la boite de dialogue Size Dialog.
Entrez les valeurs de largeur (CX) et de hauteur (CY) en unités dialogue.
Dans une unité dialogue, Y correspond a 1/8 de la hauteur de police, et X
correspond a 1/4 de la largeur de police. (Ces valeurs s’appliquent aux
dimensions extérieures de la boite de dialogue.)

Au moyen de la boite de dialogue Window Style, vous pouvez définir les
attributs suivants de votre nouvelle boite de dialogue :

= Libellé, classe et menu

= Type de fenétre

= Style de cadre

= Style de dialogue

= Police

Pour afficher la boite de dialogue Window Style, sélectionnez la boite de
dialogue dont vous souhaitez définir les attributs et appuyez sur Enfrée, ou

double-cliquez avec I'outil de sélection (le pointeur de la souris se change en
fleche) sur la barre de titre de la barre de dialogue.
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Pour ajouter un libellé :

1. Double-cliquez sur la barre de titre de la boite de dialogue pour ouvrir la
boite de dialogue Window Style.

2. Tapez le nouveau nom de votre boite de dialogue dans la boite de saisie
Caption.

3. Au-dessous de Frame Style, veillez a ce que Caption (la valeur par
défaut) soit sélectionnée.

4. Cliquez sur OK.

La boite de dialogue Window Style permet de choisir 1'un des types suivants
pour votre boite de dialogue :

= Popup. Fenétre surgissante (valeur par défaut, dans la mesure ot1 la
plupart des boites de dialogue sont de ce type).
» Child. Enfant de la fenétre active.

» Overlapped. Fenétre surgissante qui peut étre recouverte (intégralement ou
partiellement) par une autre. Pour étre de ce type, une boite de dialogue
doit étre la fenétre principale de I'application.

Le style du cadre de la boite de dialogue détermine I'aspect du cadre et de la
barre titre en haut de la boite de dialogue.

Choisissez un style de boite de dialogue a partir de la boite de dialogue
Window Style. Les options disponibles sont les suivantes :

» Dialog Frame. Une double bordure, sans barre de titre.

» Border. Une seule bordure fine, sans barre de titre.

= Caption. Une seule bordure fine et une barre de titre ot un libellé pourra
s’afficher (par défaut).

» No Border. Pas de bordure ni de barre de titre.

Le style de dialogue détermine 1’aspect de la boite de dialogue et son type
d’utilisation. Les options disponibles sont les suivantes :

» System Menu. Integre une case de menu Systeme a gauche de la barre de
titre. Egalement appelé menu Control, le menu Systeme s’affiche
uniquement si vous avez choisi Caption comme style de cadre pour votre
boite de dialogue (Caption et System Menu sont deux valeurs par défaut).
Si la boite de dialogue est définie comme une fenétre enfant, vous
obtiendrez une case Fermeture au lieu d'un menu Control.
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n Thick Frame. Tragage d"un cadre épais autour de la boite de dialogue. Cette
option définit ce que l'utilisateur verra lorsque la boite de dialogue va
s’afficher dans une application. Si vous souhaitez une boite de dialogue
redimensionnable, utilisez cette option.

Ne confondez pas cette option avec 'option Thick Frame de la commande
Preferences de I’éditeur Dialog, qui définit ’aspect de la boite de dialogue
si vous la sélectionnez dans I'éditeur Dialog.

» Vertical Scroll. Ajout d'une barre de défilement verticale dans le cadre de la
boite de dialogue.

» Horizontal Scroll. Ajout d"une barre de défilement horizontale dans le cadre
de la boite de dialogue.

= Minimize Box. Ajout d'un bouton Réduction a droite de la barre de titre. Ce
bouton s’affiche uniquement si vous avez sélectionné Caption comme
style de cadre pour votre boite de dialogue.

» Maximize Box. Ajout d’'un bouton Maximize a droite de la barre de titre. Ce
bouton s’affiche uniquement si vous avez sélectionné I'option Caption
comme style de cadre pour votre boite de dialogue.

» Absolute Align. Les coordonnées de la boite de dialogue deviennent
proportionnelles a I'écran plutdt qu’a la fenétre parent.

» System Modal. La boite de dialogue devient modale par rapport au
systeme, ce qui signifie que l'utilisateur ne peut passer a une autre action
tant que la boite de dialogue est affichée.

» Local Edit. Alloue tous les contréles d’édition de texte inclus dans cette
boite de dialogue au segment de mémoire local de 1’application.

Choisissez Local Edit si votre application doit utiliser les messages
EM_SETHANDLE et EM_GETHANDLE.

» Modal Frame. Encadre la fenétre avec une combinaison de styles
d’encadrement et de libellé (valeur par défaut). Choisissez Modal Frame si
vous souhaitez que les utilisateurs puissent déplacer la boite de dialogue.

= No Idle Messages. Supprime la transmission des messages
WM_ENTERIDLE a la fenétre principale de I'application. Cette option est
possible uniquement avec les boites de dialogue modales.

» Clip Children. Protege la zone client des fenétres enfant.

= Clip Siblings. Protege les soeurs de la fenétre. L’affichage est limité a cette
fenétre. Cette option n’est pas nécessaire pour les fenétres surgissantes,
mais elle peut étre utile pour les fenétres de dialogue enfant.
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 Visible. Rend visible une boite de dialogue non modale avant le retour de
CreateDialog. Cette option n’a aucun effet sur les boites de dialogue
modales (le type de boite de dialogue le plus courant). Par défaut, cette
option est désactivée (NOT WS_VISIBLE).

Sélection de police  Par défaut, les boites de dialogue utilisent la police MS Sans Serif 8 points
pour le texte, mais vous pouvez choisir une police et une taille différentes :

1. Ouvrez la boite de dialogue Window Style.
2. Cliquez sur le bouton Fonts pour ouvrir la boite de dialogue Select Font.

3. Utilisez la boite de dialogue Select Font pour choisir une police et une
taille de caractére pour le texte de votre boite de dialogue. Les caractéres
de la boite Text située en bas de la boite de dialogue illustrent la police et
la taille de caractere actuellement sélectionnée. (Notez que Windows
accepte uniquement du texte en gras dans les boites de dialogue.)

Comment inclure Une boite de dialogue peut inclure un menu puisqu’elle est en fait une

un menu fenétre. Par exemple, certaines applications utilisent une boite de dialogue
pour leur fenétre principale. Dans ce cas, la boite de dialogue nécessite un
menu.

Pour inclure un menu dans votre boite de dialogue :

1. Créez le menu comme une ressource séparée et vérifiez qu’il fait partie
du projet (voir le chapitre 16). Notez le nom de la ressource ou
l'identificateur numérique qui désigne le menu.

2. Ouvrez I'éditeur Dialog et chargez la boite de dialogue dans laquelle
vous voulez ajouter le menu.
3. Ouvrez la boite de dialogue Window Style.

4. Dans la boite de saisie Menu, tapez le nom de ressource ou
lI'identificateur numérique du menu.

|:| Dans les modes d’affichage standard, I'éditeur Dialog n’affiche pas le menu.
Lorsque vous testez la boite de dialogue (voir la section "Comment tester
une boite de dialogue" de ce chapitre), Resource Workshop affiche le menu
générique "Menu" qui ne contient qu'un seul élément de menu : "[tem".
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Comment affecter

une classe
personnalisée a
une boite de
dialogue.

Définition de la

position de la boite
de dialogue

Comment travailler

avec les controles

Si vous étes un programmeur Windows confirmé, vous souhaiterez
peut-étre affecter une classe personnalisée a une boite de dialogue, afin de
gérer les messages de la boite de dialogue avec vos propres procédures de
fenétres (au lieu des procédures Windows). Vous pouvez aussi affecter une
classe personnalisée a une boite de dialogue pour la transformer en boite de
dialogue de style Borland.

Pour affecter une classe personnalisée a une boite de dialogue :

1. Ouvrez la boite de dialogue Window Style.
2. Tapez le nom de la classe dans la boite de saisie Class.

Si votre boite de dialogue utilise le style WS_OVERLAPPED, vous pouvez
laisser Windows la positionner & 1’écran. Cette option est généralement
utilisée pour les boites de dialogue qui jouent le r6le de fenétres principale.
Pour donner le contrdle de la position de la boite de dialogue a Windows :

1. Sélectionnez le cadre de la boite de dialogue en cliquant sur son bord ou
sur la barre de titre.
2. Choisissez Align | Size.

3. Dans la boite de dialogue Size Dialog, cliquez sur le bouton radio Set By
Windows.

Resource Workshop noircit la valeur de coordonnée X dans la boite de
dialogue, spécifiant ainsi que Windows a le controle de la boite de
dialogue.

4. Cliquez sur OK pour quitter la boite de dialogue Size Controls.

Les contréles sont des composants individuels des boites de dialogue. Ils
permettent I’échange d’informations entre l'utilisateur et 'application, et
appartiennent aux catégories suivantes :

= Boutons

= Barres de défilement

= Boites liste

= Boites de saisie

= Controles statiques

= Boites a options combinées

= Controles personnalisés
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Fan‘;illﬁs de Chaque controle utilisé provient d'un des cinq groupes de famille suivants :
controles
= Controles Windows standard tels que les boutons-poussoirs, les cases a

cocher, les boites liste et les boutons radio. Les icones des contrdles
Windows standard apparaissent dans les deuxiéme et troisiéme colonnes
de la palette Tools. Ces controles sont toujours disponibles.

= Borland Windows Custom Controls (BWCC), toujours disponibles. Les
Controles Personnalisés Windows de Borland (y compris les boutons
radio, les cases a cocher et les boutons-poussoirs) offrent des améliorations
fonctionnelles et visuelles par rapport aux contréles Windows standard.
Les icones de ces contrdles apparaissent dans la quatriéme colonne de la
palette Tools et sont décrits dans 1’annexe B.

= Controles personnalisés dont la classe est reconnue par Resource
Workshop. Ces controles sont stockés dans un fichier DLL qui inclut la
fonction ListClasses. Lorsque le fichier DLL est installé, les icones de ces
controles apparaissent dans une ou plusieurs colonnes supplémentaires
de la palette Tools, en commengant a droite des icobnes BWCC. Ce type de
controle est décrit a la section "Contrdles personnalisés” de ce chapitre, et
dans le fichier CUSTCNTL.RW.

= Controles personnalisés dont la classe est reconnue par I'éditeur de
dialogues du SDK de Windows. Ces controles sont stockés dans un fichier
DLL qui inclut leurs bitmaps mais non la fonction ListClasses. Ils ne sont
pas représentés dans la palette Tools, mais leur nom apparait dans la liste
déroulante de la boite de dialogue New Custom Control (voir la section
"Controles personnalisés” de ce chapitre). Lorsque vous ajoutez un de ces
contréles dans une boite de dialogue, son bitmap apparait a Iécran si
Resource Workshop est en mode d’affichage WYSIWYG.

= Controles personnalisés dont la classe n’est pas reconnue par Resource
Workshop ni par I'éditeur de dialogues du SDK de Windows. Resource
Workshop ajoute leurs noms dans la liste déroulante de la boite de
dialogue New Custom Control, mais ils apparaissent a I’écran (en mode
WYSIWYG) sous forme de rectangles gris.

Palette Tools La colonne gauche de la palette Tools contient des outils qui définissent le
mode d’exploitation en cours de 1’éditeur Dialog.

Les autres colonnes contiennent des icones pour les contréles Windows
standard, pour les contréles BWCC et pour tous les contrles personnalisés
chargés et reconnus par Resource Workshop.
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Figure 15.3
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Voici une breve description des contrdles Windows standard dont les icones
apparaissent dans les deuxieme et troisieme colonnes de la palette Tools.

Bouton-poussoir

Bouton radio

Barre de
défilement
horizontal

Bouton rectangulaire sur lequel l'utilisateur "appuie”

pour sélectionner une action. Puisque les

boutons-poussoirs contiennent toujours un texte, vous
devez indiquer un titre pour chacun d’entre eux.

Bouton circulaire avec un texte a sa gauche ou a sa
droite. Lorsque le bouton est sélectionné, un point
apparait dans le cercle. Les boutons radio s'utilisent en
groupe pour représenter une série d’options qui
s’excluent mutuellement.

Rectangle horizontal avec fleche directionnelle a chaque

extrémité.
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Barre de
défilement
vertical

Boite liste

Case a cocher

Boite groupe

Boite a options
combinées

Controle
édition texte

Controle
statique texte

Controle statique
en forme d’icone

Controle statique
a cadre noir

Rectangle vertical avec fleche directionnelle a chaque
extrémité.

Rectangle contenant généralement une liste de chaines
de texte. Si vous utilisez le style Owner-draw, la boite
liste peut ainsi contenir une représentation visuelle
d’une liste de données. En général, 1'utilisateur peut faire
défiler le contenu de la liste et choisi un ou plusieurs
éléments. Les boites listes se rencontrent fréquemment
dans les boites de dialogue Ouvrir fichier.

Bouton rectangulaire avec un texte a sa gauche ou a sa
droite. Si vous sélectionnez une case a cocher, elle est
marquée d'un X. Lorsqu’elle n’est pas sélectionnée, le
carré est vide. les cases a cocher s'utilisent en général
pour représenter 1'état booléen (activé/désactivé) d'une
option.

Boite rectangulaire utilisée pour regrouper visuellement
plusieurs contrdles. Vous pouvez inclure un libellé a
afficher dans I'angle supérieur gauche de la boite groupe.

Combinaison d’une boite liste et d’un controle édition
texte, ou d’une boite liste et d'un contrdle statique.

Rectangle dans lequel I'utilisateur peut entrer du texte a
partir du clavier.
Texte qui s’affiche dans la boite de dialogue.

IcOne.

Cadre vide rectangulaire de la couleur du cadre de la
fenétre active.
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Sélection de
contréles

Rectangle noir Icone contrdle statique qui apparait sous la forme d'un
rectangle de la couleur du cadre de la fenétre active.

Controle Controle dont la classe est différente des types BWCC ou
personnalisé Windows standard, non reconnu par Resource
Workshop.

Un certain nombre d’options d’édition Resource Workshop nécessitent
qu’un ou plusieurs contrdles soient sélectionnés. Par exemple, vous devez
sélectionner un contréle avant de pouvoir modifier sa taille, et vous devez
sélectionner au moins deux contréles avant de pouvoir les aligner 1'un par
rapport a ’autre. Tout controle sélectionné est entouré par un cadre de
sélection.

Pour basculer en mode sélection afin de pouvoir sélectionner les controles,
vous devez d’abord cliquer sur l'outil Sélecteur (le pointeur de la souris se
change en fleche).

Pour sélectionner un seul controle, placez le Sélecteur a l'intérieur du
controéle ou sur son bord, selon 1’état courant de la case a cocher Select Near
Border dans la boite de dialogue Options | Preferences et cliquez.

Pour sélectionner plusieurs contréles, vous disposez de deux options :

= Faites glisser un rectangle de sélection autour des contrdles a sélectionner,
en suivant les étapes ci-dessous :

1Choisissez I'outil Sélecteur.

2. Cliquez sur un des contrdles pour garantir que le contréle (et non la boite
de dialogue entiere) est sélectionné.

3. Faites glisser un rectangle de sélection. Selon 1’état courant de la case a
cocher Selection Rectangle Surrounds de la boite de dialogue
Options | Preferences, le rectangle de sélection doit entourer
completement les contrdles, ou simplement les toucher.

Resource Workshop place un cadre de sélection autour des controles
sélectionnés. Pour déplacer les contrdles sélectionnés, faites glisser le
cadre de sélection.

= Vous pouvez effectuer un Maj-clic pour sélectionner certains contrdles, et
non l'ensemble des contrdles comme le ferait la méthode précédente. Pour
effectuer un Maj-clic, cliquez sur le premier contrdle, puis maintenez
enfoncée la touche Maj pendant que vous cliquez sur les autres controles a
sélectionner.
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Pour ajouter un ou plusieurs controles a un groupe déja sélectionné, ou
supprimer un ou plusieurs contrdles de ce groupe, effectuez un Maj-clic sur
les contrdles a ajouter ou a supprimer.

Pour sélectionner tous les controles d"une boite de dialogue, choisissez
Edit | Select All. Resource Workshop place un cadre autour de chaque
contrdle, et un cadre de sélection autour du groupe ainsi constitué. Notez
que Edit | Select All ne sélectionne pas le cadre de la fenétre contenant la
boite de dialogue.

Vous pouvez aussi sélectionner les controles au moyen de la touche Tab:

Pourafficherla  m Siun seul controle est sélectionné, I'appui sur Tab déplace la sélection sur
séquence, cliquez sur le prochain controle dans la séquence (ordre dans lequel les contrdles ont
fout Set Order. été ajoutés). L’appui sur Maj-Tab ramene la sélection sur le contrdle
précédent dans la séquence.

Dans tous les cas, si le controle sélectionné est le dernier de la séquence,
Tab déplace la sélection sur le cadre de la boite de dialogue.

= Sivous avez sélectionné un groupe de controéles a I'aide du rectangle de
sélection, Tab déplace la sélection sur le prochain controle dans la
séquence, apres le contrdle le plus élevé du groupe.

Par exemple, si le rectangle de sélection contient les contrdles 4, 5, 9 et 10,
Tab déplace la sélection sur le controle 11 (s'il existe).

= Sivous avez sélectionné un groupe de contréles a "aide de Maj-clic, Tab
déplace la sélection sur le premier controle de la séquence qui suit le
dernier controle sélectionné.

Par exemple, si les controles sélectionnés dans un groupe sont 9, 10, 4 et 5
dans cet ordre, Tab déplace la sélection sur le contrdle 6.

Ajout de contréles  La maniere la plus simple d’ajouter un nouveau contréle a votre boite de
dialogue est la suivante :

1. Cliquez sur le controle souhaité dans la palette Tools. Le pointeur se
transforme pour indiquer le type de contrdle que vous allez installer.

2. Cliquez a I'endroit ot1 vous souhaitez positionner le contréle dans la
boite de dialogue.

Si vous sélectionnez un controéle dans la palette Tools mais que vous
souhaitez modifier son emplacement, choisissez 1'outil Sélecteur. Le
pointeur redevient une fleche, ce qui vous permet de sélectionner les
controles dans votre boite de dialogue. L’appui sur Echap avant de placer un
contréle vous renvoie au mode de sélection.
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Ajout de plus:eurs

copies d’'un
contréle

O=0

Propriétés des
contréles
(contréles .VBX)

Vous pouvez aussi utiliser le menu Control de I’éditeur Dialog (dans la
barre menu, et non la bordure de fenétre) pour ajouter des controles a votre
boite de dialogue :

1. Utilisez la souris ou appuyez sur Alt+C pour ouvrir le menu Control.
2. Choisissez le type de controle a ajouter dans votre boite de dialogue.

3. Cliquez sur la boite de dialogue a 1’endroit ot1 vous souhaitez placer le
contrdle.

Vous pouvez également placer plusieurs copies identiques d"un contrdle en
rangées ou colonnes. Vous souhaitez, par exemple, placer deux colonnes de
quatre cases a cocher dans votre boite de dialogue. Vous pourriez
positionner chaque case a cocher séparément, mais Resource Workshop
vous propose une solution plus simple grace a la commande EditDuplicate.

Pour placer plusieurs copies identiques d"un controle en rangées ou en
colonnes :

1. Dans votre boite de dialogue, sélectionnez le contréle a copier.

2. Cliquez sur l'outil Duplicate ou choisissez EditDuplicate. La boite de
dialogue Duplicate Control s’affiche.

3. Indiquez le nombre de rangées et colonnes souhaité, ainsi que
I'espacement d’unités dialogue entre ces rangées et colonnes.

Si vous souhaitez, par exemple, placer huit cases a cocher en deux
colonnes, indiquez quatre rangées et deux colonnes.

4. Choisissez OK. Les copies du controle s’affichent dans la boite de
dialogue, alignées a intervalles réguliers.

Lorsqu’un seul controéle est sélectionné, 1’outil Duplicate a le méme effet que
Edit Duplicate. Avec plusieurs contréles sélectionnés, cet outil a le méme
effet que Align | Array (voir la section "Comment disposer les contrdles en
colonnes et rangées" de ce chapitre).

Pour afficher les propriétés des contréles que vous ajoutez dans les boites de
dialogue, choisissez Options | Show Properties. Lorsque Show Properties
est activée, la boite de dialogue Properties s’affiche (elle contient les
propriétés du contrdle sélectionné).

Les contréles .VBX peuvent étre modifiés uniquement a partir de la boite de
dialogue Properties.
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Déplacement des
contréles

Redimensionnement
des contréles

Les unités dialogue
sont définies a la
section "Sélection
d’une boite de
dialogue".

Placement et
dimensionnement
des contréles en
une seule opération
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Si la boite de dialogue Properties n’est pas affichée, vous pouvez
double-cliquer sur le contréle .VBX requis pour en afficher directement les
propriétés.

Vous pouvez déplacer un contrdle sélectionné en le faisant glisser a partir de
n’importe quelle position a I'intérieur de son cadre de sélection. Vous
pouvez aussi déplacer des controles groupés de la méme facon. Ils se
déplacent ensemble, en conservant leur position relative entre eux.

Pour déplacer un contréle a I'aide du clavier, appuyez sur Tab pour
sélectionner le contrdle. Utilisez ensuite les touches fléchées pour déplacer le
contrdle et appuyez sur Entrée pour valider. Si vous changez d’avis, appuyez
sur Echap au lieu de Entrée.

Vous pouvez modifier la taille d'un controle sélectionné en faisant glisser le
bord ou l'angle approprié. Vous pouvez utiliser a la fois le clavier et la
souris pour affiner la taille :

1. Sélectionnez le contréle et déplacez le curseur de la souris sur la partie
du bord appropriée.

2. Lorsque le curseur devient une fleche double, maintenez enfoncé le
bouton gauche de la souris.

3. Appuyez sur la touche fléchée appropriée pour déplacer le curseur de la
souris et le cadre de sélection. Chaque appui sur la fleche déplace le
curseur d’une seule unité dialogue.

Alaide de la boite de dialogue Size Controls, vous pouvez spécifier
simultanément la position et la taille d"un controle.

1. Sélectionnez le controle souhaité.

2. Choisissez Align | Size ou maintenez la touche Alt enfoncée tout en
double-cliquant. La boite de dialogue Size Controls s’affiche.

3. Pour définir la position de I’angle supérieur gauche du controle, spécifiez
ses coordonnées X et Y en unités dialogue. Les coordonnées 0,0 placent le
contréle dans I’angle supérieur gauche de la fenétre boite de dialogue,
directement sous la barre de titre.

Pour définir la hauteur et la largeur du contrdle, spécifiez ses valeurs CX
et CY en unités dialogue (voir la figure suivante).
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Figure 15.4
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Vous pouvez afficher une grille sur votre boite de dialogue et I'utiliser pour
aligner vos controles :

1. Choisissez Align | Grid. La boite de dialogue Set Grid Attributes
s’affiche.

2. Spécifiez la largeur et la hauteur d'une cellule de grille (en unités
dialogue).

3. Sélectionnez le type de grille. Voici les options disponibles :
» Absolute. Déplace le controle jusqu’a la ligne de grille la plus proche.

= Relative. Déplace le controle uniquement par incréments de largeur de
grille (horizontalement) et de hauteur de grille (verticalement). Ainsi, si
le contrdle n’a pas été placé initialement sur une ligne de la grille, vous
ne pourrez pas le déplacer jusque sur une ligne lorsque cette option est
sélectionnée.

Exemple : avec une grille réglée a 4x4 et un controle placé en (1,1),
lorsque vous déplacez le contréle, il se positionnera quatre unités plus
loin dans chacun des axes. Les coordonnées possibles seraient (5,5),
(5,9), (9,5), etc.

4. Cochez I'option Show Grid et choisissez OK.

Pour modifier un contrdle dans votre boite de dialogue, double-cliquez sur
le contrdle pour afficher sa boite de dialogue Style. Les options de cette boite
de dialogue varient selon le type de contréle avec lequel vous travaillez. Par
exemple, double-cliquer sur un bouton ameéne la boite de dialogue Button
Style.

Avec le clavier, utilisez Tab pour sélectionner le contréle a éditer. Appuyez
sur Entrée pour afficher la boite de dialogue Style du controle sélectionné.
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Tableau 15.1

Options communes

278

aux boites de
dialogue Style

Bien que chaque type de contrdle dispose de sa propre boite de dialogue
Style, ces boites de dialogue ont de nombreuses options en commun (voir

tableau ci-apres).

Option

Description

Caption

Control ID

Scroll Bar

Vous permet d’entrer le libellé qui s'affichera avec le contréle. Différents
types de contréles affichent des libellés dans différentes zones. Par exemple,
dans une boite groupe, le libellé s'affiche en haut a gauche. Sur un
bouton-poussoir, le libellé s’affiche a I'intérieur du bouton.

Certains contréles n'affichent pas de libellé. Par exemple, une boite liste
n'affiche pas le texte spécifié dans son libellé.

A droite de 'endroit ou vous saisissez le libellé, vérifiez I'option Text ou
Number. Choisissez Text si vous voulez entourer le libellé avec des
guillemets dans le code source du fichier dialogue ou du fichier .RC.
Sélectionnez Number si vous ne voulez pas de guillemets.

Permet de désigner un identificateur unique pour le contréle. Les
identificateurs de contrble peuvent étre un nombre entier ou une expression
entiére. Tapez l'dentificateur de contrble que vous souhaitez affecter a ce
contrdle.

Par convention, les contréles statiques qui ne sont pas modifiés au moment
de I'exécution regoivent l'identificateur de contréle -1.

Si vous tapez un identificateur de contréle alphanumérique, Resource
Workshop vérifie si un identificateur existe en tant que #define ou déclaration
de constante. Resource Workshop vous demande si vous souhaitez créer un
identificateur. Voir le chapitre 14 pour plus d'informations sur les
identificateurs.

Vous permet de choisir si vous souhaitez associer des barres de défilement
verticales ou horizontales a votre contréle.
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Tableau 15.2
Attributs de contréle

Comment ajouter
des libellés aux
contréles

Modification d’une
classe de contréle

Pour plus
d'informations sur les
contréles
personnalisés, voir la
section "Contréles
personnalisés” de ce
chapitre.
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Certains attributs sont communs a la plupart des contrdles :

Attribut Description

Tab Stop Permet a I'utilisateur d'appuyer sur Tab pour accéder au contréle.

Group Identifie le premier contréle d'un groupe. Voir la section "Regroupement de
contrles liés" de ce chapitre pour plus de détails sur le regroupement des
contréles et I'accés aux contréles.

Visible Détermine si le contrdle est visible lors de I'affichage de la boite de dialogue.
Par défaut, cette option est activée (WS_VISIBLE). Si ce n’est pas le cas
(NOT WS_VISIBLE), le contrdle napparait pas. L'application peut appeler la
fonction ShowWindow au moment de I'exécution pour afficher le contréle.

Disabled Estompe (affiche en grisé) le contrble pour indiquer qu'il ne répondra pas a
I'entrée utilisateur.

Border Trace une bordure autour du contréle.

Chaque type de boite de dialogue Style comporte des options spécifiques a
un type de contrdle particulier. Ces options sont répertoriées a partir de la
section "Controles boutons" de ce chapitre.

Pour ajouter un libellé a un contrdle, vous pouvez utiliser la boite de
dialogue Style, mais aussi la boite de dialogue Properties ; sélectionnez le
controle a compléter et suivez I'une des méthodes ci-dessous :

= Choisissez Options | Show properties et tapez un libellé dans la boite de
saisie supérieure.

= Double-cliquez sur le controle (dans la boite de dialogue) et tapez son
libellé dans la boite de saisie Caption.

Si vous travaillez avec des contrdles personnalisés, la boite de dialogue
Generic Control Style vous sera utile. Affichez-la en maintenant la touche
Ctrlenfoncée et en double-cliquant sur votre controle. Vous pouvez aussi
utiliser Tab pour sélectionner le contréle, puis maintenir la touche Ctr/
enfoncée et appuyer sur Entrée.

Dans la boite de dialogue Generic Control Style, vous pouvez modifier la
classe d"un contréle. Vous pouvez aussi spécifier un libellé, un identificateur
de contrdle et un style. Si vous tapez d’autres informations a coté de Info, la
boite de dialogue ne sera pas compatible avec le compilateur de ressources
(Resource Compiler) Microsoft.
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Comment définir
des contréles
comme taquets de
tabulation

Les outils Tab Set, Set
Groups et Set Order
affectent l'interaction
clavier de I'utilisateur

avec la boite de
dialogue.

—
=7
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Avec le clavier, les utilisateurs appuient généralement sur la touche Tab
pour déplacer le pointeur d'un contrdle (ou groupe de controles) a un autre.
Certains types de contrdles sont automatiquement définis comme taquets de
tabulation lors de leur ajout dans une boite de dialogue. En définissant I’état
"taquet de tabulation" d"un contréle, vous pouvez gérer les déplacements de
l'utilisateur a I'intérieur de la boite de dialogue au moyen de la touche Tab.

Deux méthodes permettent de modifier les taquets de tabulation :

» Utiliser I'outil Tab Set ou la commande Set Tabs.
= Utiliser la boite de dialogue Style.

Pour définir ou modifier des tabulations, vous pouvez utiliser I’outil Tab Set
ou la commande Set Tabs :

1. Cliquez sur I'outil Tab Set ou choisissez Options | Set Tabs. Le curseur
devient I'icone Tab Set. Resource Workshop entoure tout controle
actuellement défini comme taquet de tabulation par un cadre ombré.

2. Pour définir un taquet de tabulation, cliquez sur tout contrdle non
entouré par un cadre ombré.

Pour annuler un taquet de tabulation, cliquez sur un contrdle entouré
par un cadre ombré.

3. Lorsque vous modifiez les taquets de tabulation, cliquez sur le Sélecteur.
Vous pourrez ainsi a nouveau éditer votre boite de dialogue.

Vous pouvez aussi utiliser une boite de dialogue Style pour modifier un
taquet de tabulation :

1. Ouvrez la boite de dialogue Style pour le contréle (double-cliquez sur le
contréle, ou sélectionnez-le et appuyez sur Entrée).

2. Activez Tab Stop (sous Attributes) pour définir un taquet de tabulation,
ou désactivez Tab Stop pour annuler ce taquet.

Vous pouvez tester votre boite de dialogue (voir la section "Comment tester
une boite de dialogue" de ce chapitre) pour vérifier si vos nouveaux taquets
de tabulation sont corrects.
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Regroupement de

contréles liés

G

Comment
réordonner les
contréles
(séquence de
tabulation)

1,2

Vous pouvez définir des groupes de contrdles pour permettre a l'utilisateur
de se déplacer parmi ces contrdles a 1’aide des touches fléchées.

La définition des groupes est identique a celle des taquets de tabulation
(décrite précédemment). Si vous utilisez I'outil Set Groups ou la commande
Options | Set Groups, Resource Workshop spécifie quun controle est
repéré comme appartenant a un groupe en l'entourant d’un cadre ombré.
Vous pouvez aussi définir un groupe en activant l'attribut Group de la boite
de dialogue Style du controle considéré.

Notez que vous marquez uniquement le premier contrdle de chaque groupe
avec l'attribut Group. En respectant la séquence d’ajout des controles,
Resource Workshop traite tous les contréles suivants comme des éléments
du groupe, jusqu’a ce qu’il rencontre un autre contréle doté de I'attribut
Group.

Souvenez-vous des points suivants a propos des groupes :

= L’ordre d’ajout des controéles est important.

= Lorsque vous sélectionnez un "groupe" de controles en faisant glisser un
cadre de sélection ou a I'aide d"un Maj-clic, il ne s’agit pas d'un groupe
avec le sens utilisé dans cette section. Il s’agit simplement de plusieurs
controéles sélectionnés. L'attribut Group peut seulement étre affecté par
I'outil Set Group, la commande Options | Set Group, ou la case a cocher
Group de la boite de dialogue Style.

Vous pouvez spécifier I'ordre dans lequel les utilisateurs accéderont aux
controles dans une boite de dialogue. Comme spécifié dans la section
précédente, I'ordre est tres important lorsque vous définissez des groupes
de controles liés.

Pour spécifier I'ordre de tabuation des contrdles dans une boite de dialogue :

1. Sélectionnez les contrdles que vous souhaitez déplacer dans la séquence.

Pour spécifier I'ordre de tous les controles dans la boite de dialogue,
sélectionnez aucun d’entre eux.

2. Cliquez sur l'outil Set Order. Le curseur de la souris se transforme en
icone Set Order.
Chaque controle est numéroté pour indiquer sa place dans la séquence.

Si vous ne choisissez que certains contrdles dans I'étape 1, vous ne verrez
que les numéros d’ordre de ces controles.
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Notez le message Next Itemaubas del’éditeur Dialog. Il vous indique
le numéro d’ordre que Resource Workshop affectera au prochain
contréle sur lequel vous cliquerez.

3. Cliquez sur les éléments auxquels vous souhaitez affecter de nouveaux
numéros. L’éditeur Dialog affiche un cadre autour des contréles déja
sélectionnés.

En affectant le nouveau numéro, vous pouvez "revenir en arriere" en
cliquant a nouveau le dernier contrdle que vous venez de cliquer : vous
revenez ainsi au numéro précédent. Vous pouvez continuer ainsi en
cliquant sur les différents contrdles dans I'ordre inverse.

4. Une fois les nouveaux numéros affectés, cliquez sur le Sélecteur pour
continuer l'édition.

Vous pouvez aussi ordonner vos contrdles avec la commande menu
Options | Set Order. Ensuite, choisissez Options | Modify Controls pour
continuer a éditer votre boite de dialogue. (Vous n’avez pas besoin de
choisir cette commande si vous cliquez sur tous les controles sélectionnés.)

Une fois les controles ajoutés a votre boite de dialogue, vous pouvez utiliser
le menu éditeur Dialog pour aligner et redimensionner les contrdles, et les
disposer en rangées et colonnes.

Pour aligner des contrdles a I'aide de la commande Align :

1. Sélectionnez les controles a aligner.

Notez que le cadre de sélection entoure tous les controles sélectionnés.
Les contrdles individuels qui seront affectés par les options d’alignement
sont repérés par un cadre ombré.

2. Choisissez Align | Align. La boite de dialogue Align controls s’affiche

3. Choisissez les options Vertical Alignment et Horizontal Alignment
requises (voir ci-dessous) et cliquez sur OK pour exécuter le déplacement
des contrdles sélectionnés.
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Tableau 15.3 .
Options d'alignement Option

Description

Horizontal Alignment
No Change
Left Sides

Centers

Right Sides

Space Equally

Center in Dialog
Vertical Alignment

No Change
Tops

Centers
Bottoms
Space Equally

Center in Dialog

Aucun changement dans I'alignement horizontal.

Aligne les contréles afin que leurs ctés gauches coincident avec le
c6té gauche du cadre de sélection.

Aligne les contréles afin que leurs centres horizontaux coincident
avec le centre du cadre de sélection.

Aligne les contréles afin que leurs cotés droits coincident avec le
c6té droit du cadre de sélection.

Déplace les contréles horizontalement & I'intérieur du cadre de
sélection afin qu'ils soient régulierement espacés.

Déplace le cadre de sélection horizontalement afin qu'il soit centré
dans la boite de dialogue. La position relative des contréles
individuels a l'intérieur du cadre de sélection reste inchangée.

Pas de changement dans l'alignement vertical.

Aligne les contréles afin que leurs ctés supérieurs coincident avec
le coté supérieur du cadre de sélection.

Aligne les contréles afin que leurs centres verticaux coincident avec
le centre du cadre de sélection.

Aligne les contréles afin que leurs cotés inférieurs coincident avec le
c6té inférieur du cadre de sélection.

Déplace les controles verticalement a lintérieur du cadre de
sélection afin qu'ils soient régulierement espacés.

Déplace le cadre de sélection verticalement afin qu'il soit centré
dans la boite de dialogue. La position relative des contréles
individuels a 'intérieur du cadre de sélection reste inchangée.

= | Alignment

= | o= | kel | =2

Tlajx|d

Au lieu d"utiliser Align | Align Controls, vous pouvez utiliser la palette
Alignment. Sélectionnez les contrdles a aligner, puis choisissez un outil dans
la palette Alignment.

La seule option d’alignement qui n’apparait pas dans la palette Alignment
est 'option Space Equally. Vous pouvez naturellement utiliser la boite de
dialogue Align Controls, mais aussi espacer les contrdles réguliérement en
"allongeant" le cadre de sélection :

1. Sélectionnez les controles a espacer régulierement. Un cadre de sélection
entoure les controles sélectionnés.
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2. Agrandissez le cadre de sélection en maintenant la touche Cirl enfoncée
tout en faisant glisser le bord du cadre de sélection dans le sens ot1 vous
souhaitez espacer vos contrdles, soit :

Pour espacer les contréles de maniere réguliere dans la direction
horizontale, allongez la bordure gauche ou droite du cadre de sélection.

Pour espacer les contrdles de maniere réguliere dans la direction verticale,
allongez la bordure inférieure ou supérieure du cadre de sélection.

Si vous allongez un coin du cadre de sélection, une boite de dialogue
s’affiche pour vous permettre de disposer les controles en rangées et en
colonnes.

La commande Align | Array dispose les controles en colonnes et rangées, en
les alignant horizontalement ou verticalement avec un espacement régulier
et en les renumérotant afin qu’ils soient tous ordonnés.

Pour utiliser la commande Array :

1. Sélectionnez les contrdles que vous souhaitez disposer en colonnes et
rangées.
Notez que le cadre de sélection entoure tous les controles sélectionnés.
Les contréles individuels qui seront affectés par la commande Array sont
repérés par un cadre ombré.

2. Sinécessaire, agrandissez ou réduisez la taille du cadre de sélection pour
entourer la zone qui contiendra les colonnes et les rangées. Par exemple,
si vous agrandissez le cadre de sélection, la commande Array déplacera
les controdles vers les nouvelles limites définies par le cadre de sélection.

3. Choisissez Align | Array ou cliquez sur I’outil Duplicate.
Sous Array Layout, spécifiez le nombre de rangées et de colonnes
souhaitées.

5. Sous Order, spécifiez 1’ordre souhaité ( de gauche a droite ou de haut en
bas). La figure suivante montre comment les deux options Order
disposent différemment neuf contrdles en trois colonnes.
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Figure 15.6
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Size Controls
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De gauche a dr

6. Une fois les options spécifiées, cliquez sur OK.

oite

De haut en bas

Pour plusieurs contrdles sélectionnés, ’outil Duplicate a le méme effet que
Align | Array. Lorsqu’'un seul contrdle est sélectionné, il a le méme effet que
Edit | Duplicate (voir la section "Ajout de plusieurs copies d"un contrdle” de

ce chapitre).

Vous pouvez redimensionner plusieurs controles sélectionnés avec les
options de la boite de dialogue Size Controls :
1. Sélectionnez les contrdles a redimensionner.

Notez que le cadre de sélection entoure tous les controles sélectionnés.
Les contrdles individuels qui seront affectés par les options de
modification de taille sont repérés par un cadre ombré.

2. Choisissez Align | Size. La boite de dialogue ci-dessous s’affiche :

Horizontal size

+ Mo change

Grow lo largest
Width of size box
Width of dialog

Endas values

= Size controls

Vertical size

*

Shrink to smallest

Mo change
Shrink to smallest
Grow to largest
Height of size box
Height of dialog

Entas values

LI | el _Tel ]

VUK

x Cancel

? Help
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3. Pour redimensionner les controles sélectionnés, choisissez les options
Vertical Size et Horizontal Size requises (voir ci-dessous) et cliquez sur

OK.
Option Description
Horizontal Size
No Change Aucun changement de taille horizontal.

Shrink to Smallest
Grow to Largest
Width of Size Box
Width of Dialog

Vertical Size
No Change
Shrink to Smallest

Grow to Largest
Height of Size Box

Height of Dialog

Réduit la largeur des contréles pour s’adapter au contrble
sélectionné le plus étroit.

Augmente la largeur des contréles pour s’adapter au contréle
sélectionné le plus large.

Redimensionne les contrles pour qu'ils occupent toute la largeur du
cadre de sélection.

Redimensionne les contréles pour qu'ils occupent toute la largeur de
la boite de dialogue.

Aucun changement de taille vertical.

Réduit la hauteur des contrbles pour s’adapter au contrdle
sélectionné le plus réduit en hauteur.

Augmente la hauteur des contréles pour s'adapter au contréle
sélectionné le plus important en hauteur.

Redimensionne les contréles pour qu'ils occupent toute la hauteur
du cadre de sélection.

Redimensionne les contréles pour qu'ils occupent toute la hauteur
de la boite de dialogue.

Une fois que vous avez choisi les options de hauteur et de largeur voulues,

sélectionnez OK

Pour annuler un redimensionnement, choisissez Edit | Undo, appuyez sur
Alt+Retour arriére ou sélectionnez I'outil Undo (Défaire).

Si vous sélectionnez un seul contrdle et que vous choisissez Align | Size, les
options suivantes sont disponibles :

= No Change (horizontal et vertical)
= Width of Dialog (horizontal)
= Height of Dialog (vertical)

= Enter Values (horizontal et vertical)
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Controles boutons

Tableau 15.5
Types de bouton

Les options No Change, Width of Dialog et Height of Dialog fonctionnent
comme indiqué au tableau 15.4.

L’option Enter Values permet de spécifier a la fois la taille et la position du
controle sélectionné. Les valeurs X et Y définissent la distance entre le coin
supérieur gauche du contrdle et le coin supérieur gauche de la boite de
dialogue (directement sous la barre de titre). Les valeurs CX et CY
définissent la largeur et la hauteur du controle. (Toutes les valeurs sont
mesurées en unités dialogue.)

Vous pouvez "défaire" toute édition exécutée dans 1’éditeur Dialog
(positionnement de contrdles, alignement, suppression, etc.), avec 1’outil
Undo ou la commande Edit | Undo. Undo s’applique aussi bien aux
commandes qui portent sur des groupes de contréles et aux commandes qui
modifient des contréles isolément.

Les contrdles boutons incluent les boutons radio, les boutons-poussoirs, les
cases a cocher et les boites de groupe. Pour ajouter des boutons a une boite
de dialogue, utilisez la palette Tools (voir la section "Palette Tools" de ce
chapitre) ; pour définir les attributs des nouveaux boutons ou pour modifier
les contrdles boutons existants, utilisez la boite de dialogue Button Style
(pour afficher cette boite de dialogue, double-cliquez sur le controle bouton
a modifier).

Pour modifier le type d"un bouton, choisissez une nouvelle option dans
Button Type (voir tableau ci-dessous).

Type de bouton  Description

Push Button Bouton portant un libellé. L'utilisateur clique sur le bouton qui envoie un
message BN_CLICKED a la fenétre parent.

Default Push Button Identique & un bouton-poussoir, mais comprend également une bordure en
gras qui indique qu'il s’agit de la réponse par défaut si I'utilisateur appuie sur
Entrée.

Check Box Bouton rectangulaire avec texte a sa gauche ou a sa droite. La case est
marquée par un X lorsqu’elle est sélectionnée. L'application doit elle-méme
activer et désactiver la case.

Auto Check Box Identique & une case a cocher, mais Windows active et désactive la case a la
place de I'application.
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Tableau 15.5 it
Types de bouton Type de bouton  Description

(suite)

3-State Identique & une case a cocher, mais avec un troisieme état éventuel : le
bouton apparait en grisé pour indiquer que son état est inconnu ou
indéterminé. C'est I'application qui doit activer, désactiver et estomper la case.

Auto 3-State Identique & un bouton a 3 états, mais Windows active et désactive la case a
la place de I'application.

Radio Button Bouton circulaire avec un texte identificateur a sa gauche ou a sa droite. Le
cercle se remplit d'un point noir lorsqu'il est sélectionné. C'est 'application qui
doit remplir ou effacer le point.

Les boutons radio doivent apparaitre en groupes. En général, un groupe de
boutons radio offre a I'utilisateur un ensemble d'options mutuellement
exclusives.

Lorsque I'utilisateur clique sur un bouton radio, il envoie un message
BN_CLICKED a la fenétre parent.

Auto Radio Button  Identique & un bouton radio mais Windows remplit ou efface le point a la
place de I'application.

Group Box Boite rectangulaire utilisée pour regrouper les boutons visuellement. Vous
pouvez également inclure un libellé qui s'affichera dans I'angle supérieur
gauche de la boite.

User Button Boutons personnalisés pour compatibilité avec Windows 2.0. Il est conseillé
de ne pas utiliser ces contrdles sous Windows 3.0 mais plutét les boutons
Owner Draw (voir ci-dessous).

Owner Draw Option qui permet a I'application de créer le bouton. Lorsqu'il doit apparaitre,
le bouton envoie un message WM_DRAWITEM a son parent.

Les options de justification (Alignment) déterminent si le texte des boutons
radio et des cases a cocher s’affiche a gauche ou a droite du bouton.

Valeurs Windows définit un ensemble de valeurs d’identificateur de contréle pour

gggg%tl'g’scateur des  Jes boutons-poussoirs standard utilisés pour quitter les boites de dialogue.

bouton-poussoir Vous pouvez entrer I'un des noms (en lettres majuscules) ou l'une des
valeur d’identificateur du tableau 15.6. Cependant, a 'opposé des Controles
Personnalisés Windows de Borland (BWCC, décrits a ’'annexe B), le
changement d’identificateur de contréle d'un bouton Windows standard ne
modifie pas automatiquement le texte du bouton. Par exemple, pour créer
un bouton OK, vous devez initialiser I'identificateur de controle a IDOK et la

chaine Caption a OK.

288 Borland C++ Guide de I'utilisateur



Tableau 15.6
Contrdles boutons
Windows prédéfinis

Controles barre de
défilement

Nom Identificateur  Valeur
Identificateur Type

IDOK 1 OK
IDCANCEL 2 Cancel
IDABORT 3 Abort
IDRETRY 4 Retry
IDIGNORE 5 Ignore
IDYES 6 Yes
IDNO 7 No

Les fenétres, les boites de dialogue et les boites liste utilisent des barres de
défilement pour préciser que des informations supplémentaires sont
affichables. Par exemple, si une boite liste de noms de fichiers permet
d’afficher 10 noms et que le répertoire contient 20 fichiers, une barre de
défilement indique a 'utilisateur 1’existence de noms supplémentaires.

Une barre de défilement est un rectangle pourvu de fleches directionnelles a
chaque extrémité. Entre les fleches, une icone carrée (appelée boite de
défilement ou ascenseur) indique la position approximative de I'affichage par
rapport a I'ensemble des informations. Par exemple, si I’ascenseur d’"une
boite liste contenant des noms de fichiers se trouve au milieu de la barre de
défilement, cela signifie que l'utilisateur est en train de consulter les noms
des fichiers situés au milieu de la liste.

Dans une boite de dialogue, vous pouvez ajouter des barres de défilement
vertical et horizontal a I'emplacement de votre choix.

Pour placer des barres de défilement dans une boite de dialogue, utilisez la
palette Tools ou les deux commandes de barre de défilement du menu
Controls. Pour définir ou modifier les attributs d"une barre de défilement,
double-cliquez sur celle-ci pour affichez la boite de dialogue Scroll Bar Style.

La boite de dialogue Scroll Bar Style contient les options communes et les
options d’attributs de contrdle présentées a partir des tableaux 15.1 et 15.2,
ainsi que les options qui alignent la barre de défilement a l'intérieur du
cadre de sélection (cf. tableau ci-dessous).
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Tableau 15.7 ; —
Options Option Description
d'alignement pour
barre de défilement

None La barre de défilement remplit tout le cadre de sélection (valeur par défaut).
Si vous redimensionnez le cadre de sélection, vous pouvez modifier les
proportions de la barre de défilement, élargissant ainsi les boutons fléche et
la boite de défilement.

Top Left Une barre de défilement horizontal apparait en haut du cadre de sélection et
occupe toute la largeur de ce cadre. Une barre de défilement vertical apparait
sur la gauche du cadre de sélection et occupe toute la hauteur de ce cadre.
La barre de défilement apparait toujours avec sa largeur standard.

Bottom Right Une barre de défilement horizontal apparait en bas du cadre de sélection et
occupe toute la largeur de ce cadre. Une barre de défilement vertical apparait
sur la droite du cadre de sélection et occupe toute la hauteur de ce cadre. La
barre de défilement apparait toujours avec sa largeur standard.

Contrdles boite Une boite liste est un rectangle qui contient une liste de chaines texte. En
liste général, 'utilisateur peut consulter puis sélectionner un ou plusieurs

éléments dans une boite liste. La boite liste envoie alors a la fenétre parent
un message relatif au(x) élément(s) sélectionné(s).

Si la liste des éléments est plus longue ou plus large que la boite liste, vous
pouvez ajouter des barres de défilement a la boite.

En dehors des options communes décrites dans le tableau 15.1, la boite de
dialogue List Box Style comprend également les options Owner Drawing et
List Box (cf. tableaux ci-dessous).

Les options Owner Drawing permettent de déterminer si la liste d"une boite
liste doit étre créée par la boite liste ou par I'application. Sélectionnez 1'un
des attributs suivants :

Tableau 15.8 i inti
Options Owner Option Description

Drawing

Not Owner Draw  Le contréle boite liste crée la liste (valeur par défaut).

Fixed L'application crée la boite liste en réponse aux messages WM_DRAWITEM.
L'application peut également répondre aux messages WM_COMPAREITEM,
WM_DELETEITEM et WM_MEASUREITEM.

Le contrble boite liste transmet un message WM_MEASUREITEM a
I'application uniquement au moment de la création initiale de la boite liste, ce
qui fixe la hauteur des éléments de la boite liste.
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Tableau 15.8 i
Options Owner Option

Description

Drawing (suite) Variable

L'application crée la boite liste en réponse aux messages WM_DRAWITEM.
L'application peut également répondre aux messages WM_COMPAREITEM,
WM_DELETEITEM et WM_MEASUREITEM.

Le contrdle boite liste envoie un message WM_MEASUREITEM a
I'application pour chaque élément de la boite liste. La hauteur de chaque
élément peut varier.

Les options List Box permettent de mieux définir une boite liste. Choisissez
une ou plusieurs options du tableau ci-dessous :

Description

Tableau 15.9 i
Options List Box Option
Notify
Sort
Multiple Select

Don’t Redraw
Tab Stops

Integral Height

Multi Column

Pass Keyboard
Input

Envoie un message de saisie a la fenétre parent lorsque ['utilisateur clique
sur un élément de la liste (défaut).

Trie la liste dans l'ordre alphabétique.

Permet a I'utilisateur de sélectionner plusieurs éléments. L utilisateur peut
également activer et désactiver certains éléments.

Evite de recréer une boite liste modifiée.

Organise les informations de la boite liste en colonnes. La largeur de colonne
par défaut est de 32 unités dialogue ou 8 caracteres. Utilisez les caracteres
Tab (\x09) pour formater le texte.

Si vous souhaitez modifier la largeur de colonne, 'application doit définir ses
propres taquets de tabulation avec le message LB_SETTABSTOPS.

Réduit la hauteur de la boite liste, si nécessaire, jusqu’au multiple entier le
plus proche de la hauteur de police en cours (valeur par défaut).

Par exemple, une boite liste peut contenir trois éléments affichés en totalité,
et un quatrieme élément dont I'affichage est tronqué. Si Integral Height est
activé, la taille de la boite liste va diminuer au moment de I'exécution a
I'espace requis pour trois éléments (trois fois la hauteur de police).

Crée une boite liste dans laquelle le texte passe du bas d’une colonne au
haut de la colonne.suivante. Pour afficher du texte supplémentaire,
Iutilisateur fait défiler la boite liste horizontalement.

Si vous activez cette option, 'application doit envoyer le message
LB_SETCOLUMNWIDTH pour définir la largeur de toutes les colonnes (en
pixels).

Transmet a 'application les données saisies par I'utilisateur.
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Tableau 15.9 i inti
Options List Box Option Description

(suite)

Extend Select Avec les boites liste a sélection multiple, cet attribut modifie la maniére dont
la sélection multiple s'effectue. L'utilisateur peut ainsi sélectionner plusieurs
éléments dans la liste.

Has Strings Si vous avez choisi I'option Owner Drawing Fixed ou Variable, |a boite liste
enregistre le texte de chaque élément de la liste a 'aide d’'un message
LB_INSERTSTRING ou LB_ADDSTRING. La boite liste peut également
restituer les éléments de liste a 'aide du message LB_GETTEXT.

Scroll Bar Always ~ (Windows 3.1 uniquement) La boite liste affiche toujours une barre de
défilement vertical, quel que soit le nombre d’éléments de cette liste. La
constante WINDOWS.H pour ce style est LBS_DISABLENOSCROLL.

Controlesboitede ~ Le controle boite de saisie permet a l'utilisateur d’entrer du texte a partir du
saisie clavier. Ce contrdle est utilisé par exemple dans la boite de dialogue File
Open.

Figure 15.7 Fil
Contrdle boite de ile name 7 |
saisie dans la boite

de dialogu%Fgﬁ Pour définir les attributs d"un contréle boite de saisie, double-cliquez sur ce
P contréle dans la boite de dialogue. La boite de dialogue Edit Text Style
s’affiche.

Cette boite de dialogue contient les options communes et les options
d’attributs de controles présentées a partir du tableau 15.1, ainsi que les
options ci-apres :

= Alignement

= Barres de défilement

= Défilement automatique

= Options ligne simple ou lignes multiples

= Options minuscule/majuscule

= Autres options, y compris les options spécifiques a Windows 3.1

Le tableau suivant décrit les options de la boite de dialogue Edit Text Style.
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Tableau 15.10
Options de la boite
de dialogue Edit
Text Style

Option Description
Alignement
Left Aligne a gauche un texte de plusieurs lignes (valeur par défaut).
Right Aligne & droite un texte de plusieurs lignes.
Center Centre un texte de plusieurs lignes.
Barres de défilement
Horizontal Lorsque cette option est activée, le contrdle boite de saisie dispose
d'une barre de défilement horizontal en bas de sa fenétre.
Vertical Lorsque cette option est activée, le contrdle boite de saisie dispose
d'une barre de défilement vertical sur le bord droit de sa fenétre.

Défilement automatique

Horizontal Si I'utilisateur tape un caractére au niveau du bord droit de la limite
de la boite de saisie, le texte défile automatiquement de
10 caracteres vers la droite. Si I'utilisateur appuie sur Entrée, le texte
défile a nouveau jusqu’a la position zéro.

Vertical Si I'utilisateur appuie sur Entrée a la derniére ligne du contrdle boite
de saisie, le texte redéfile sur une pleine page. Par exemple, si la
longueur du contrdle est de 5 lignes et que vous appuyez sur Entrée
a la derniére ligne, le texte remonte de 5 lignes. Le curseur revient
sur la ligne du haut.

Pour que cette option puisse s'appliquer, n'oubliez pas de définir le
contréle boite de saisie autorisant plusieurs lignes.

Remarque : L'appui sur Entrée est sans effet lorsque Resource
Workshop est en mode Test, mais vous constaterez cet effet dans
votre application.

Majuscule/minuscule

Case Insensitive Affiche le texte exactement comme il est saisi (valeur par défaut).

Upper Case Affiche tout le texte en lettres majuscules, quel que soit le mode de
saisie.

Lower Case Affiche tout le texte en minuscules, quel que soit le mode de saisie.

Ligne(s) Line

Single Line Limite la boite de saisie a une seule ligne (valeur par défaut).
Multiple Line Permet a I'utilisateur de taper le texte sur plusieurs lignes. Pour

autoriser le défilement d’un texte de plusieurs lignes, activez I'option
Vertical Automatic Scroll.
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_Tableau 15.10
Options de la boite
de dialogue Edit
Text Style (suite)

Tableau 15.11
Styles Windows 3.1

Controles statiques

Les outils de ces
contréles sont illustrés
par la figure 15.3.
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Option

Description

Autres options
Password

Convert OEM

Keep Selection

Si vous sélectionnez Password, les lettres tapées ne sont pas
affichées (elles sont remplacées par des astérisques). Cette option
est utile pour les mots de passe et les données confidentielles.

Convertit le texte saisi dans le contréle selon le jeu de caractéres
courant OEM puis reconvertit le texte en ANSI. Cette option est utile
dans les boites de saisie de fichiers car elle permet a tout nom de
fichier entré d'étre traduit dans le jeu de caracteres OEM, qui est
utilisé par le systeme de fichiers DOS.

Conserve le texte sélectionné en surbrillance, méme si ce contrdle
n'est pas commandé par le clavier. Par exemple, si un utilisateur met
en surbrillance du texte dans un contrdle boite de saisie, puis passe
a un autre contréle, le texte perd sa surbrillance, sauf si vous avez
affecté le contréle boite de saisie de I'attribut Keep Selection.

Les options suivantes sont uniquement disponibles sous Windows 3.1.

Type Description

Read Only

Le texte est accessible en lecture seulement. La constante WINDOWS.H

pour ce style est ES_READONLY.

Want Return

Pour un contréle boite de saisie a plusieurs lignes qui est commandé par le

clavier, la touche Entrée impose un saut de ligne dans ce contréle. Sile
contréle n'est pas commandé par le clavier, le retour chariot s’applique au
bouton-poussoir par défaut. Si le contréle ne dispose pas de cet indicateur,
Iutilisateur doit appuyer sur Cirl+Entrée pour créer un saut de ligne. La
constante WINDOWS.H pour ce style est ES_WANTRETURN.

Un controle statique affiche un texte ou un graphique non modifiable par
l'utilisateur. Vous pouvez utiliser les controles statiques pour libeller
certaines parties de votre boite de dialogue ou pour présenter les
informations sous forme graphique.

Les contrdles statiques de la palette Tools sont les suivants :

= Texte statique
= Icone

= Cadre

= Rectangle
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Vous pouvez définir les attributs des controles statiques a I'aide de la boite
de dialogue Static Style, qui s’affiche par un double-clic sur le contréle
statique requis dans sa boite de dialogue.

La boite de dialogue Static Style comprend les options communes et les
options d’attributs de controles présentées a partir de la section "édition des
controles" plus haut dans ce chapitre (excepté les options de barre de
défilement), ainsi que plusieurs options spécifiques aux contrdles statiques.

La case a cocher No Character Underline permet de désactiver le
soulignement de caracteres. Vous pouvez souligner un caractere texte dans
votre contrdle statique en le précédant du symbole &. Si vous activez No
Character Underline, le soulignement est désactivé et les symboles & sont
affichés en tant que caracteres littéraux.

Les options Control Type vous permettent de définir plus en détail le type
de contrdle statique. Choisissez une des options ci-apres :

Tableau 15.12 i inti
Options Control Type Option Description

Left Text Affiche le texte tout a fait a gauche dans la bordure du contréle
(défaut). Si le texte s'étend au-dela de la bordure du cadre, il passe
automatiquement a une nouvelle ligne.

Le texte, dans tous ces styles, utilise la couleur Window Text en
cours du panneau de configuration.

Left Text -No Wrap Affiche le texte tout a fait & gauche dans la bordure du contréle.
Toute ligne de texte qui s'étend au-dela de la bordure du cadre est
COupé.

Centered Text Affiche le texte centré a I'intérieur de la bordure du contréle. Si le

texte s'étend au-dela de la bordure du cadre, il passe
automatiquement a une nouvelle ligne.

Right Text Affiche le texte tout a fait & droite dans la bordure du contréle. Sile
texte s'étend au-dela de la bordure du cadre, il passe
automatiquement a une nouvelle ligne.

Dans tout le texte statique excepté Simple Text, vous pouvez
réaliser des tabulations de texte en tapant \ T, et forcer le passage a
une nouvelle ligne avec \R.

Chapitre 15, Création de boites de dialogue 295



Tableau 15.12 i inti
Options Control Type Option Description

Simple Text Affiche une seule ligne de texte tout a fait a gauche. N'utilisez pas
des caracteres de tabulation, et ne forcez pas le passage a une
nouvelle ligne.

Simple Text ne gére pas le message WM_CTLCOLOR. En plus de
recevoir sa couleur texte a partir du panneau de configuration, son
fond utilise la couleur du fond de fenétre en cours.

White Rectangle Affiche un rectangle plein qui utilise le jeu de couleurs du fond de
fenétre en cours dans le panneau de configuration. La couleur
Windows par défaut du fond de fenétre est le blanc.

Gray Rectangle Affiche un rectangle rempli qui utilise le jeu de couleurs du fond
d'écran (le bureau) en cours dans le panneau de configuration. La
couleur Windows par défaut du bureau est le gris.

Black Rectangle Affiche un rectangle rempli qui utilise le jeu de couleurs du cadre de
fenétre en cours dans le panneau de configuration. La couleur
Windows par défaut des cadres de fenétre est le noir.

White Frame Affiche un cadre vide avec un contour plein qui utilise le jeu de
couleurs du fond de fenétre en cours dans le panneau de
configuration. La couleur Windows par défaut du fond de fenétre est
le blanc.

Gray Frame Affiche un cadre vide avec un contour plein qui utilise le jeu de
couleurs du fond d’écran (le bureau) en cours dans le panneau de
configuration. La couleur Windows par défaut du bureau est le gris.

Black Frame Affiche un cadre vide avec un contour plein qui utilise le jeu de
couleurs du cadre de fenétre en cours dans le panneau de
configuration. La couleur Windows par défaut des cadres de fenétre
est le noir.

Remarque : Lorsque vous ajoutez un cadre & votre boite de
dialogue, il vous semble rempli avec la couleur du fond de fenétre en
cours. Si vous activez le mode Test, vous verrez le cadre tel qu'il
apparaitra lors de I'exécution.

Icon Affiche une icéne. Utilisez le bouton Edit Icon pour lancer I'éditeur
Bitmap de maniére & pouvoir éditer l'icone.
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Contréles
statiques icone

L]

—

Si la boite de saisie
Caption ne contient pas
I'identificateur ou le
nom de la ressource
icone, l'icéne ne
s'affichera pas.

Contréles boites a
options combinées

Figure 15.8

Boite a options
combinées dans la
boite de dialogue
Open File

Resource Workshop vous permet d’afficher des icones dans une boite de
dialogue. L’icone doit faire partie du projet courant en tant que ressource
intégrée ou liée.

Pour placer un controle statique icone dans votre boite de dialogue :

1. Cliquez sur le controle statique icone dans la palette Tools et faites-le
glisser dans votre boite de dialogue. Placez le cadre a I'endroit ot doit
apparaitre Iicone.

2. Double-cliquez a I'intérieur du cadre de sélection du contrdle pour
afficher la boite de dialogue Static Style.

3. Dans la boite de dialogue Static Style, entrez le nom ou l'identificateur de
la ressource icone dans la boite de saisie Caption, et cliquez sur le bouton
radio approprié : Text pour un nom, Number pour un identificateur.

Si vous utilisez un identificateur (son nom ou sa valeur numérique) dans
la boite de saisie Caption, vous devez sélectionner 1'option Number. Par
exemple, si vous avez créé l'identificateur GLOBE avec une valeur de
1300, vous pouvez entrer GLOBE ou 1300 dans la boite de saisie Caption,
mais dans les deux cas vous devez sélectionner Number.

SilIicone se nomme GLOBE et que vous n’avez pas créé d’identificateur,
tapez GLOBE dans la boite de saisie Caption et sélectionnez le bouton
radio Text.

4. Choisissez OK. L'icdne apparait dans votre boite de dialogue.

5. Sivous souhaitez éditer 1icone, double-cliquez-la pour afficher a
nouveau la boite de dialogue Static Style. Le bouton Edit Icon est
maintenant activé. Cliquez-le pour lancer I'éditeur Bitmap de maniere a
pouvoir éditer 'icone.

Une boite a options combinées associe une boite liste (controle qui permet a
I'utilisateur de consulter et de sélectionner des chaines) avec un contrdle
statique (texte non modifiable par l'utilisateur) ou avec un contréle boite de
saisie (zone ot un utilisateur peut entrer son texte).

File type |[CTRRTERT AR, H

Vous pouvez définir les attributs d"une boite a options combinées en
utilisant la boite de dialogue Combo Box Style. Pour afficher la boite de
dialogue Combo Box Style, double-cliquez sur la boite a options combinées
de votre boite de dialogue.
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Les trois options Type vous permettent de définir la boite & options

combinées.
Tableau 15.13 i inti
Types de boftes 2 Option Description
options combinees Simple La liste déroulante s'agrandit toujours pour afficher les éléments de la liste.
En outre, I'utilisateur peut éditer les éléments de la liste (défaut).
Drop Down Lorsque la boite de dialogue s'affiche, la boite a options combinées

comprend une seule ligne de texte éditable. L'utilisateur peut cliquer sur la
fleche vers le bas pour agrandir la liste, et éditer tous les éléments de la liste.

Drop Down List Fonctionne comme une liste déroulante mais elle est statique. L utilisateur
peut sélectionner des éléments mais ne peut apporter aucune modification.

Les options Owner Drawing vous permettent de déterminer si la liste
contenue dans la boite liste doit étre dessinée par la boite liste elle-méme ou
par l'application.

Tableau 15.14 i inti
Options Owner Option Description
Drawing No Le contréle boite liste dessine la liste (défaut).
Fixed L'application dessine la boite liste en réponse aux messages

WM_DRAWITEM. L'application peut aussi répondre aux messages
WM_COMPAREITEM, WM_DELETEITEM, et WM_MEASUREITEM.

Le contréle boite liste envoie le message WM_MEASUREITEM a I'application
uniquement au moment ou la boite liste est dessinée. La taille de la boite liste
est donc fixe.

Variable L'application dessine la boite liste en réponse aux messages
WM_DRAWITEM. L'application peut aussi répondre aux messages
WM_COMPAREITEM, WM_DELETEITEM, et WM_MEASUREITEM.

Le contréle boite liste envoie le message WM_MEASUREITEM a I'application
pour chaque élément de la boite liste. La taille de la boite liste peut donc
varier.

Has Strings Si vous avez choisi Fixed ou Variable, la boite liste mémorise le texte de

chaque élément avec le message LB_SETTEXT. La boite liste peut aussi
restituer les éléments de liste & partir de LB_GETTEXT.

La boite de dialogue Combo Box Style comprend les options communes et
les options d’attributs de controles répertoriées a partir du tableau 15.1 ainsi
que les options spécifiques aux contrdles de la boite a options combinées.
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Tableau 15.15
Attributs de la boite
a options combinées

Contréles
personnalisés

Cré