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Ce document comporte une pr�esentation de l'outil de d�eveloppement ((Delphi pour
Windows)) de la soci�et�e Borland. Il s'agit d'un compilateur RAD (Rapid Appli-
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Chapitre 1

Introduction

1.1 Pourquoi Delphi

La programmation a toujours �et�e une tâche longue et fastidieuse. Même pour
la cr�eation de petites applications dans un but bien pr�ecis, le d�eveloppement de
programmes informatiques restait r�eserv�e �a une minorit�e des utilisateurs d'ordi-
nateurs.

MS-Windows simpli�a la gestion des p�eriph�eriques. Malheureusement dans le
même temps, il cr�ea une grande complexit�e quand �a la gestion des API. Ce que le
d�eveloppeur gagnait en vitesse et en facilit�e d'utilisation d'un côt�e, il le perdait
en grande partie de l'autre.

Plusieurs ((essais)) ont �et�e e�ectu�es a�n de faciliter le d�eveloppement d'appli-
cations. Mais aucune solution ne permettait un d�eveloppement rapide de petits
utilitaires ou de grandes applications professionnelles.

La solution la plus aboutie fut certainement le Microsoft Visual Basic qui
introduisit un d�eveloppement de l'interface graphique de mani�ere visuelle. De
nombreux autres langages fonctionnant sur le même principe furent commercia-
lis�es.

Delphi est lui aussi bas�e sur ce même concepte tout en apportant grandes
am�eliorations par rapport �a ce qui existe sur le march�e. Mais le d�eveloppement
avec ce nouveau langage s'e�ectue toujours suivant une m�ethode qui consiste �a
((dessiner)) l'interface graphique puis �a assigner des parties de programme �a des
�ev�enements pr�ecis, ceci a�n de devoir �ecrire le moins de code possible.

Delphi dispose en outre d'une biblioth�eque de classes orient�ee objets (les VCL
ou Visual Class Library). Grâce �a celle-ci, l'interface d'une application peut-
être cr�e�ee extrêmement rapidement, et ce sans avoir de connaissances pr�ealables
sp�ecialement approfondies. D�es lors, le d�eveloppeur n'entre pratiquement plus en
contact avec le syst�eme d'exploitation, �a moins qu'il n'y tienne absolument.
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Fig. 1.1 - Interface de Borland Delphi (IDE)

1.2 Qu'est-ce que Delphi

Avant de commencer �a vous d�ecrire quelques unes des nombreuses possibilit�es
de Delphi, regardons, �a la �gure 1.1, l'interface telle qu'elle se pr�esente apr�es le
chargement du programme. Les fenêtres seront d�ecrites au chapitre 2, �a la page 13.

Ci-dessous sont regroup�ees les possibilit�es les plus importantes que Delphi
o�re aux d�eveloppeurs. Elles seront en grande partie d�evelopp�ees dans la suite de
ce document.

{ Delphi est un outil de d�eveloppement puissant et rapide pour la program-
mation d'applications pour Windows 3.1x, 95 et NT.

{ Delphi est un langage tr�es facilement mâ�trisable permettant de cr�eer de
petites applications, ceci en cachant au d�eveloppeur tout les appels syst�eme.
Cependant, s'il le d�esir, il peut acc�eder au plus profond de la programmation
Windows (appels API, ...)

{ La conception de l'interface graphique est con�cue visuellement, un peu �a la



1.2 Qu'est-ce que Delphi 6

mani�ere des jeux de construction. On dispose pour ce faire d'une palette
d'objets (les VCL) que l'on peut placer sur la fenêtre de d�eveloppement (
ils contiennent les barres de menus d�eroulants, les boutons, les bô�tes de
dialogue standard Windows, ...). Ces objets sont les pi�eces de ce jeu de
construction. De plus, Delphi est capable d'utiliser les VBX (version 1.0)
qui ont �et�e, �a l'origine, cr�ees pour Visual Basic.

{ Delphi est un langage de programmation de type Objet et Ev�enementiel.
C'est �a dire qu'il attend un �ev�enement, tel un click de souris, pour e�ectuer
une action pr�ecise qui aura �et�e pr�ealablement programm�ee.

{ Ce langage permet de cr�eer des applications de type SDI (Single Document
Interface), c'est-�a-dire utilisant une fenêtre principale et di��erentes bô�tes
de dialogue comme le Notepad de Windows 3.1, ou de type MDI (Multiple
Document Interface), qui sont des programmes, comme Microsoft Word,
permettant d'ouvrir simultan�ement plusieurs �chiers.

{ Delphi permet de tr�es facilement cr�eer des Objets (VCL) qu'il nous sera
possible soit d'incorporer plus tard dans nos propres applications ou de re-
distribuer a�n que d'autres utilisateurs Delphi puissent les utiliser. Il permet
aussi de cr�eer des DLL (Dynamic Linked Library) qui pourront être acces-
sible depuis de nombreuses autres applications (cr�ees avec Delphi, Visual
Basic, C++, dBase Windows, ...).

{ Delphi est un v�eritable langage compil�e, ce qui a comme principale cons�e-
quence de fonctionner beaucoup plus rapidement que des applications in-
terpr�et�ees. Le compilateur g�en�ere, dans le cas d'une application simple, un
unique ex�ecutable, qui ne n�ecessite aucune librairie externe.

{ Cet outil de d�eveloppement permet la cr�eation rapide de programmes de
bases de donn�ees locales (au format dBase, Paradox ou en utilisant les fonc-
tions ODBC) ou distantes (SQL 92 tels que Oracle, Sybase ou Informix).
Dans le cas des applications faisant appel �a des serveurs SQL, il faudra
disposer de la version Client/Serveur de Delphi.

{ Le langage de programmation ObjectPascal, comme son nom l'indique, est
un langage orient�e objets (tel le C++) qui utilise donc les classes et le
polymorphisme. Il g�ere aussi l'Exception Handling (traitement des erreurs
contrôl�ees au niveau du programme).

{ Delphi permet aussi de travailler avec des liens OLE et DDE, ainsi que
l'utilisation des commandes MCI (pour les applications Multimedia). De
plus, si les fonctions propos�ees par les VCL ne su�sent pas, il est toujours
possible d'acc�eder directement aux API de Windows.
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Delphi est donc un outil id�eal pour la cr�eation de petites applications ne
n�ecessitant pas de connaissance en programmation Windows. Mais cet outil de
d�eveloppement permet aussi, au programmeurs qui le d�esirent, un acc�es direct
aux fonctions internes de Windows (les API) a�n de pouvoir cr�eer des applications
professionnelles. Il existe par ailleurs d�ej�a au moins un programme commercial
d�evelopp�e en tr�es grande partie avec Delphi. C'est Delphi lui-même. Il est donc
possible de cr�eer tout ce que l'on d�esire avec cet outil de Borland.

1.3 Con�guration requise

D'apr�es Borland, la con�guration minimale a�n de pouvoir utiliser Delphi
consiste en:

{ Ordinateur Compatible-PC 386 ou sup�erieur

{ Microsoft Windows 3.1 ou suivant

{ 6Mb de m�emoire �etendue ou plus

{ Lecteur CD-Rom (M�edia sur lequel Delphi est livr�e)

{ 30Mb de place disque.

Une installation compl�ete de Delphi Desktop n�ecessite 80Mb de place disque. Il
faut compter environ 10Mb suppl�ementaires pour la version Client/Serveur.

Il s'agit ici de la con�guration requise pour l'outil de d�eveloppementDelphi, et
non pas de l'application cr�e�ee qui fonctionne sur un ordinateur 286 ou sup�erieur.
La quantit�e de m�emoire requise pour les programmes cr�e�es avec Delphi varient
suivant leur taille et leur codage 1. 4Mb sont cependant su�sants dans la majorit�e
des cas.

La con�guration indiqu�ee ci-dessus est le minimum ((vital)). Si on souhaite
d�evelopper des applications assez importantes, il faut pr�evoir 8Mb de m�emoire au
minimum (16Mb sont pr�ef�erable). La place disque variera en fonction du nombre
de programmes d�evelopp�es et par leur taille (Code source et projets).

La taille disque et les besoins en m�emoire peuvent parâ�tre exag�er�es. A titre
de comparaison, Microsoft Visual C++ 2.0 et Borland C++ 4.5 n�ecessitent tous
environ 100Mb de place disque chacun.

1.4 Delphi contre Visual Basic

L'une des r�ef�erences en mati�ere de d�eveloppement visuel et �ev�enementiel d'ap-
plications est sans doute le Microsoft Visual Basic Pro. Ce langage en est �a sa

1: Un programme de gestion de ((grandes)) listes par pointeurs n�ecessitera plus de m�emoire
qu'un petit �editeur de texte.
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troisi�eme version. La version 4 devrait être disponible tr�es rapidement apr�es la
sortie de Windows 95 et permettra la cr�eation d'applications 32-bits (pour Win-
dows 95 et NT). Il a �et�e tr�es longtemps le leader de sa cat�egorie. Delphi se pr�esente
donc comme son challenger le plus direct.

Tous deux servent, dans leurs versions actuelles, �a d�evelopper des applications
16-bits pour Windows 3.1x. Mais la principale di��erence entre Delphi et Visual
Basic est que le premier g�en�ere un ex�ecutable compil�e qui ne n�ecessite aucune
librairie suppl�ementaire, alors que le second, comme il est ((interpr�et�e)), n�ecessite
une DLL s�epar�ee (VBRUNx00.DLL). Le code g�en�er�e par Visual Basic est par
cons�equent nettement plus lent lors de l'ex�ecution.

Delphi utilise le langage ObjectPascal, qui est, comme son nom l'indique, un
langage Orient�e Objets, alors que Visual Basic est bas�e sur un langage structurel.

De plus, Visual Basic ne permet pas la cr�eation de DLL, et encore moins des
composants qui le forment (VBX). Delphi est quand �a lui, comme nous l'avons
vu pr�ec�edemment, capable de g�en�erer des DLL et des VCL (et même, semble-t-il,
des VBX).

Visual Basic Pro g�ere les bases de donn�ees en utilisant le moteur de Microsoft
Access. Delphi utilise le moteur BDE (Borland Database Engine). De ce point de
vue, les deux syst�emes sont �equivalents. Par contre, Visual Basic ne permet pas
d'acc�eder directement aux bases de donn�ees SQL distantes. Il faut pour ce faire
recourir �a des drivers ODBC. Cela a le d�esavantage de ralentir le fonctionnement
de l'application. Ces deux outils de d�eveloppement sont de plus propos�es avec
un ((g�en�erateur de rapports)) de base de donn�ee (ReportSmith 2.5 est livr�e avec
Delphi et Cristal Reports avec Visual Basic Pro 3).

Visual Basic, tout comme Delphi, permet de travailler directement au niveau
des API, d'utiliser les liens OLE, les fonctions MCI et ODBC, ainsi que d'acc�eder
aux �chiers d'aide que nous associons �a notre application...

Un des avantages de Visual Basic est qu'il est fourni avec un utilitaire permet-
tant la cr�eation de disquettes d'installation, alors que Delphi en est d�epourvu. Ce
genre de programmes peut parâ�tre secondaire, mais il devient tr�es rapidement
obligatoire lors de la cr�eation d'applications professionnelles. Il existe cependant
un excellent Shareware, Chief Installer Pro, qui permet de palier �a ce d�efaut.

Les deux langages ont donc leurs avantages et leurs inconv�enients. Le choix
se basera donc plus sur une question de ((goût)) personnel, �a moins qu'une des ca-
ract�eristiques propos�ees par l'un des deux outils de d�eveloppement soit n�ecessaire
au programmeur. Pour ma part, j'ai opt�e pour Delphi.

1.5 Le futur de Delphi

Actuellement, Delphi est un compilateur 16-bits. Cela signi�e que les appli-
cations cr�ees avec ce langage fonctionnent sur toutes les machines pouvant faire
fonctionner Windows 3.1x en mode Standard (286 ou plus).
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Fig. 1.2 - Version 32-bits de Delphi

Borland a cependant annonc�e la disponibilit�e au plus tard 90 jours apr�es la
disponibilit�e de Windows 95 d'une version 32-bits de Delphi (cf. �gure 1.2). Celle-
ci permettra la cr�eation d'applications utilisant tous les syst�emes d'exploitation
32-bits de Microsoft (Win95 et NT). Cette version devrait permettre:

{ Des châ�nes de caract�eres allou�ees dynamiquement d'une longueur illimit�ee
au lieu des 64K actuels.

{ Support des tables de caract�eres Unicode (pour Windows NT)

{ Fonctionnement en multitâche pr�eemptif des applications cr�e�ees avec ce
langage. Support des ((threads)). De plus, il semble qu'il sera facile de cr�eer
des applications multi-thread.

{ La taille des ex�ecutables sera r�eduite de 20% �a 25% par rapport �a Delphi
16bits. De plus, ces programmes devraient fonctionner au moins deux fois
plus vite que celles cr�e�ees avec la version actuelle 2.

{ Toutes les VCL sont 32-bits. De plus, de nouveaux composants permettent
de cr�eer des applications avec le look Windows 95.

2: Le travail d'optimisation du compilateur semble fantastique. Le code assembleur pourra
toujours être inclus dans un programmeDelphi, mais cela ne semble pas tr�es utile si on consid�ere
les performances du compilateur
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{ Les OCX (successeurs des VBX) sont support�es par Delphi-32. De plus, cet
outil de d�eveloppement est capable de les cr�eer simplement et rapidement.

{ Les applications cr�e�ees avec Delphi pourront être des ((OLE Automation
Controller)). Cela signi�e qu'elles pourront, par exemple, prendre le contrôle
de Word a�n de lui faire e�ectuer des tâches pr�ecises. Ceci toujours avec
tr�es peu de lignes de code.

{ Delphi-32 utilisera le même g�en�erateur de code optimis�e que le nouveau
compilateur Borland C++. Cela signi�e que les .OBJ cr�e�es avec Delphi
pourront être link�es dans un projet en C++ et vice-versa.

{ Delphi-32 pourra aussi a�cher des alertes et des aides 3 lors de la compila-
tion, et pas seulement en cas d'erreur comme c'est actuellement le cas.

{ La prochaine version de cet outil de d�eveloppement sera un produit dispo-
sant du ((Windows 95 Logo)), avec tout ce que cela implique. Il sera de plus
tr�es facile de cr�eer des applications se conformant �a ce logo.

Cette version devrait permettre un portage extrêmement rapide des applica-
tions d�evelopp�ees avec la version actuelle de Delphi. Dans la majorit�e des cas,
Borland annonce même qu'une simple recompilation avec Delphi 32-bits su�ra
(sauf si le programme fait des appels directs aux API de Windows 3.1x).

La compatibilit�e avec les version 3.1x de Windows serait cependant assur�ee
en utilisant Win32s (module 32-bits pour Windows 3.1x en mode 386 �Etendu).

Dans un futur bien plus �eloign�e, il est possible que Borland propose des ver-
sions OS/2 ou UNIX de Delphi, mais aucune annonce n'a �et�e faite dans cette
direction de la part de Borland. Il est certain que l'existence de ces versions d�e-
pendront du nombre d'exemplaires vendus sous Windows, ainsi que de la demande
des d�eveloppeurs.

1.6 Autres sources d'informations

Un nouveau langage a tr�es rarement provoqu�e autant d'engouement que Del-
phi. De ce fait, les d�eveloppeurs ont tr�es rapidement voulu trouver des solutions
pour s'�echanger des algorithmes, VCL et programmes cr�e�es avec Delphi. Actuelle-
ment, plusieurs m�ethodes d'informations sont apparues sur les di��erents r�eseaux
informatiques.

{ FidoNet 4

Sur ce r�eseau de courrier �electronique, plusieurs aires de messages sont ap-
parues concernant Delphi. Celle en langue fran�caise s'appelle Delphi.fr. Il

3: comme les variables inutilis�ees, boucles vides, etc.
4: Pour de plus amples informations quand aux r�eseaux informatiques et �a FidoNet en par-

ticulier, vous pouvez vous reporter au ((petit guide FidoNet)) �ecrit par Alessandro Vernet [10].
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est possible d'y poser toutes questions se rapportant �a cet outil de d�evelop-
pement.

{ Internet 5

Ce r�eseau des r�eseaux propose tout ce que nous pouvons d�esirer sur Delphi.
Les informations principales sont accessibles depuis le World Wide Web
(WWW). Voici quelques pages parmi les plus int�eressantes:

{ http://www.borland.com/Product/Lang/Delphi/Delphi.html

Il s'agit de la page o�cielle de Borland concernant Delphi. Vous y
trouverez tout ce dont vous aurez besoin, et même plus. En particulier,
c'est le meilleur endroit pour trouver les derniers patchs ainsi que
les annonces des nouveaux produits. De nombreux links sur d'autres
pages concernant cet outil de d�eveloppement y sont aussi disponibles.
De plus, il y a des animations de plusieurs Mb. qu'il est possible de
downloader 6.

{ http://www.pennant.com

The Delphi Connection. Il s'agit d'un journal Online r�eserv�e unique-
ment �a Delphi. Il comporte de nombreux articles tr�es int�eressants, sur
la cr�eation de composants, d'�economiseurs d'�ecran, ...

{ http://www.teleport.com/�cwhite/wilddelphi.html
The Delphi Station. Il s'agit d'un des sites concernant Delphi les mieux
fournis en trucs et astuces, codes sources, composants freeware et sha-
reware, ...

Il existe aussi de nombreuses informations concernant Delphi sur des r�eseaux
comme Compuserve (tapper GO BORLAND).

De plus, il vous est toujours possible de joindre Borland directement a�n qu'ils
vous fassent parvenir de la documentation sur cet outil de d�eveloppement.

1.7 A propos de ce document

Ces quelques pages ont �et�e �ecrites pour vous pr�esenter Delphi et quelques unes
de ses nombreuses possibilit�es. Il n'a jamais �et�e dans mon intention d'�ecrire un
cours sur la programmation Delphi, un manuel de r�ef�erence, ou tout autre livre
qu'il est possible d'obtenir dans le commerce. Vous trouverez quelques r�ef�erences
bibliographiques �a la �n de ce document a�n de vous permettre de choisir le

5: R�eseau international connectant des millions d'utilisateurs �a travers le monde. De type
h�et�erog�ene, utilisant le protocole TCP/IP, internet permet un acc�es mondial �a des informations.

6: Internet �etant un r�eseau d�epourvu de Bandwidth Management (c'est-�a-dire en simpli�ant,
qu'il n'y a pas de gestion de la bande passante), la r�ecup�eration d'un tel �chier peut prendre
�enorm�ement de temps.
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document que vous d�esirez acheter. Les livres publi�ees par Borland sont en fait les
modes d'emploi livr�es avec la version anglaise de ((Delphi Desktop for Windows)).

Je ne vais donc pas, par exemple, expliquer les bases de la programmation
en ObjectPascal, mais je me contenterai de survoler rapidement les di��erentes
possibilit�es o�ertes aux d�eveloppeurs.
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Chapitre 2

La conception visuelle

Ce chapitre consistera en une pr�esentation de l'interface de d�eveloppement de
Delphi (l'IDE) et de quelques unes de ses fonctions. De plus vous y trouverez une
explication sur les VCL. J'y aborderai l'utilisation des composants de base livr�es
avec Delphi.

2.1 Les �chiers de Delphi

Delphi travaille avec des projets. Il s'agit en fait d'un regroupement de divers
�chiers (source + interface graphique) qui sont utilis�es par le programme qui
aura �et�e d�evelopp�e. Celui-ci pourra ensuite ajouter des modules �a l'int�erieur du
projet et Delphi s'occupera pratiquement enti�erement de l'int�egration de ceux-ci
dans le projet. Lorsque nous d�ebutons la cr�eation d'un nouveau projet (Menu
FichierjNouveau Projet) Delphi g�en�ere automatiquement cinq �chiers:

{ Le �chier principal du projet, qui s'appelle par d�efaut PROJECT1.DPR.
Il s'agit d'un �chier texte ASCII. Il n'y a cependant normalement jamais
besoin de le modi�er, car Delphi s'en occupe (c'est par ailleurs assez d�e-
conseill�e). Lors de la premi�ere sauvegarde de notre nouveau programme,
Delphi va demander au programmeur un nouveau nom pour ce �chier. Le
nom de l'application compil�ee (.EXE ou .DLL) prendra le même nom que
ce �chier .DPR. A vous donc de bien le choisir...

{ Le module principal s'appelle par d�efaut UNIT1.PAS. C'est aussi un �chier
texte ASCII. C'est ici que le programmeur commencera �a �ecrire le code
source de son application. Lors de la premi�ere sauvegarde, il est conseill�e
de le nommer MAIN.PAS.

{ Le �chier d'options, appel�e PROJET1.OPT. Il s'agit aussi d'un �chier texte
qui est utilis�e par Delphi pour contenir tous les choix de con�guration du
projet. Il contient par exemple toutes les directives de compilation. Ce �-
chier prend le même nom que le �chier du projet principal.
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Fig. 2.1 - Fenêtre principale de Delphi

{ Le formulaire principal s'appelle par d�efaut UNIT1.DFM. Il s'agit d'un
�chier ((binaire)) qu'il n'est possible de modi�er qu'�a partir de l'IDE (cf.
section 2.2). Ce �chier contient toutes les informations sur la disposition
du formulaire et les divers objets (VCL) qui le composent. Son nom est
toujours identique au module principal.

{ Le �chier bureau s'appelle par d�efaut PROJECT1.DSK. Ce �chier texte
ASCII contient toutes les information sur l'�etat de l'IDE.

Le d�eveloppement d'une application avec Delphi peut se diviser en deux par-
ties. La premi�ere consiste �a construire l'interface en utilisant les VCL(cf. section
2.3), un peu comme un jeu de construction. Toute cette phase du d�eveloppement
simpli�e grandement la tâche du programmeur, car celui-ci n'a plus besoin de g�e-
rer les divers appels aux API de Windows pour dessiner une fenêtre, un bouton
ou tout autre objet de l'interface graphique. La seconde partie du d�eveloppement
consiste �a �ecrire le code source correspondant aux divers �ev�enements qui peuvent
se produire (click de la souris sur un bouton, �edition de texte, message d'erreur
de Windows, ...). Cette partie revient en grande partie �a de la programmation
classique en langage ObjectPascal (cf. chapitre 3, �a la page 25).

2.2 L'interface graphique de Delphi

Une fois l'installation de Delphi termin�ee, il nous est en�n possible de d�emar-
rer l'application. Apr�es quelques instants de chargement, Delphi nous apparâ�t
(cf. �gure 1.1, �a la page 5). Il s'agit l�a de ce que Borland d�esigne par l'IDE (Inte-
grated Development Environment). C'est depuis cet �ecran que pratiquement tout
se passe. Il nous est possible de tout modi�er, que ce soit l'aspect visuel de l'ap-
plication ou son code source, les directives de compilation et même les di��erents
composants (VCL) disponibles.

Cet IDE peut être s�epar�e en plusieurs parties visibles �a l'�ecran.

{ La fenêtre principale: (cf. �gure 2.1).
Cette fenêtre longue et �etroite se trouve en haut de l'�ecran. C'est ici qu'il est
possible d'acc�eder �a pratiquement toutes les fonctions de l'environnement de
programmation. Il y est possible de charger ou fermer des projets, d'a�cher
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Fig. 2.2 - Formulaire contenant quelques VCL

les fenêtre d�ecrites ci-dessous, de lancer la compilation ou encore d'acc�eder
au syst�eme d'aide. Cette fenêtre principale se d�ecompose en trois parties
distinctes. Premi�erement, une barre de menus qui permet d'acc�eder aux
fonctions de Delphi d�ecrites ci-dessus et bien plus. Deuxi�emement, il y a
une barre d'outils qui permet d'acc�eder plus rapidement aux options les plus
importantes. En�n, une barre des composants s'y trouve aussi. C'est depuis
celle-ci que nous choisirons les objets (VCL) que nous d�esirons mettre sur
le(s) formulaire(s).

{ Le formulaire: (cf. �gure 2.2).
C'est dans cette fenêtre que nous allons construire notre interface graphique,
en utilisant les objets se trouvant dans la barre des composants. Pour cr�eer
cette interface, il nous su�t de ((prendre)) les composants dans la fenêtre
principale pour les placer �a l'endroit d�esir�e sur le formulaire. On peut par
exemple y d�eposer des boutons, des bô�tes de saisie ou des zones de texte.
De plus, il est possible de r�earranger leurs dispositions respectives �a n'im-
porte quel moment du d�eveloppement en utilisant la m�ethode du ((Glisser
et D�eplacer)). Le formulaire est par ailleurs lui-même un objet VCL, ce qui
permet sa con�guration �a l'aide de l'inspecteur d'objets (cf. 2.2). C'est ici
que Delphi simpli�e et acc�el�ere r�eellement le d�eveloppement d'une applica-
tion Windows. Avec Delphi, il su�t de ((dessiner)) l'interface.

{ Le code source: (cf. �gure 2.3).
Cette fenêtre comporte le programme que vous avez �ecrit ou que Delphi a
g�en�er�e automatiquement. Il s'agit d'un �editeur de texte ayant des fonctions
�evolu�ees con�cues pour faciliter le d�eveloppement, comme la mise en �evidence
de la syntaxe ObjectPascal. Les options d'a�chage du texte et de la syntaxe
sont par ailleurs param�etrables (changement de police de caract�eres, de
couleur, de forme, ...).

{ L'inspecteur d'objets: (cf. �gure 2.4).
Cette fenêtre sert �a modi�er les propri�et�es de la VCL s�electionn�ee (onglet
((propri�et�es)) au bas de la fenêtre). Elle les a�che dans leur ordre alpha-
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Fig. 2.3 - Fenêtre a�chant le code source

Fig. 2.4 - Inspecteur d'objet de Delphi
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Fig. 2.5 - Gestionnaire de projets de Delphi

b�etique. Chaque VCL pouvant avoir des propri�et�es di��erentes, l'inspecteur
d'objets adapte automatiquement son contenu au composant s�electionn�e. Il
existe de tr�es nombreuse propri�et�es. Par exemple, en modi�ant la propri�et�e
((Caption)) d'un formulaire, nous changeons le texte de la barre de titre du
formulaire s�electionn�e. L'inspecteur d'objets sert aussi �a assigner un bout
de code �a un �ev�enement (onglet �Ev�enements au bas de la fenêtre). Par
exemple, si nous assignons une proc�edure �a l'�ev�enement OnClick d'un bou-
ton, cette proc�edure sera ex�ecut�ee �a chaque fois qu'un utilisateur de votre
application clickera sur ce bouton. Il s'agit d'une des parties les plus utilis�ee
lors de la cr�eation de l'interface graphique (cf. section 2.3, �a la page 18).

{ Le gestionnaire de projets: (cf. �gure 2.5).
Cette fenêtre permet d'avoir une vue d'ensemble d'un projet. Son utilisation
n'est pas tr�es utile pour de petits projets n'utilisant qu'un seul formulaire,
mais devient tr�es vite n�ecessaire d�es que notre projet prend plusieurs mo-
dules et formulaires. A l'aide des boutons plac�es au haut de la fenêtre, il
nous est possible d'ajouter, de retirer ou de visualiser un module ou un
formulaire. De plus, nous pouvons acc�eder aux options du projets (tel que
les options de debugging de la �gure 2.6).

{ Les options de Debugging: (cf. �gure 2.6).
Il s'agit d'une des nombreuses fenêtres de con�guration du projet en cours.
Elle permet de sp�eci�er les options de debugging, ainsi que les options de
compilations comme une v�eri�cation et la correction de l'erreur de calcul
des Pentium dans les programmes cr�e�es. Lors de la cr�eation d'applications,
il est recommand�e de mettre toutes les options de debugging, ceci a�n de
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Fig. 2.6 - Param�etrage des options de debugging

faciliter la correction des erreurs. Ces options agrandissent quelques peut
la taille de l'application compil�ee. Pour les versions �nales, il est tout �a fait
possible d'enlever ces options.

C'est ainsi que se termine la visite guid�ee de l'interface graphique (IDE). Je vais
maintenant regarder certaines des VCL de base, ainsi que le principe g�en�eral de
fonctionnement.

2.3 Les objets VCL

Comme je l'ai d�ej�a dit pr�ec�edemment, l'interface graphique de l'application
se construit par de simples d�eplacements d'objets depuis la barre de composants
sur le formulaire de travail, un peu comme un jeu de construction. C'est princi-
palement cette partie du d�eveloppement qui est e�ectu�ee bien plus rapidement
avec Delphi qu'avec un langage de programmation traditionnel.

Il est �a noter que les termes composants et VCL ont une signi�cation identique
dans ce document. Ils seront donc utilis�es indi��eremment pour d�esigner les mêmes
objets.

A�n de pouvoir d�emontrer la facilit�e de cr�eation d'une application sous Win-
dows, la meilleure solution c'est tr�es certainement de passer �a la pratique par un
exemple. C'est pourquoi nous allons suivre, au cours de ce chapitre et du suivant,
la construction d'un petit �editeur de texte (cf. �gure 2.7). Celui-ci est une version
l�eg�erement simpli��ee de l'exemple propos�e par Borland dans le mode d'emploi
principal de Delphi [2]. La version propos�ee ici ne permet que d'a�cher un do-
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Fig. 2.7 - �Editeur de texte cr�e�e avec Delphi

cument �a la fois (c'est une application SDI), alors que celle se trouvant dans le
mode d'emploi peut a�cher plusieurs �chiers texte simultan�ement (application
MDI). La pr�esentation visuelle a aussi quelque peu chang�e.

Les composants qui forment une applications peuvent être s�epar�es en deux
types principaux qui sont d�etaill�es aux sections 2.3.1 et 2.3.2. Ceux-ci peuvent
être param�etr�es soit lors du d�eveloppement en utilisant l'inspecteur d'objets, soit
lors de l'ex�ecution, en les modi�ant par du code.

2.3.1 Les composants visuels

Nous d�esignons par ((composants visuels)) ceux qui sont visibles non seulement
lors de la conception du programme, mais aussi lors de son ex�ecution.

Dans la fenêtre principale de notre petit �editeur de texte, nous allons utiliser
quatre types de composants visuels.

1. TMenu
Il s'agit du composant qui g�ere les menus de la fenêtre sur laquelle il est
plac�e. Une fois que nous avons pos�es cet objet sur le formulaire, un pe-
tit carr�e avec l'icône d'un menu apparâ�t. A�n de commencer r�eellement
la cr�eation du menu, un double-click sur ce composant su�t. Une fenêtre
apparâ�t. Il ne nous reste plus qu'�a entrer les di��erents choix o�erts �a l'uti-
lisateur du programme, de fa�con tr�es intuitive. Au fur et �a mesure de la
cr�eation du menu, celui-ci apparâ�t sur le formulaire principal. Une fois
termin�e la ((construction)) du menu, il ne nous reste plus qu'�a assigner les
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�ev�enements relatifs aux di��erents choix de l'utilisateur (cf. section 2.4, �a la
page 22).

2. TButton
C'est avec ce composant que nous cr�eons des boutons �a clicker. En d�eposant
cette VCL, Delphi cr�ee le bouton en lui assignant un nom g�en�erique. Il
nous faut encore renommer ce composant �a l'aide de l'inspecteur d'objets
(propri�et�e Caption et Name). Dans la fenêtre de l'�editeur de texte, il y a
4 boutons qui peuvent servir de raccourci aux options du menu Fichier. Il
nous faudra encore �ecrire la partie du code correspondant aux clics de ces
boutons (dans le cas de l'�editeur de texte, le code est identique �a celui qui
est ex�ecut�e en passant par le menu Fichier).

3. TMemo
Ce composant prend le plus de place sur notre formulaire. Il s'agit en e�et
de l'endroit o�u nous allons visualiser et taper du texte. Sa cr�eation est
tout aussi ais�ee que celle des boutons. Quelques propri�et�es peuvent encore
être modi��ees �a l'aide de l'inspecteur d'objets. Plusieurs de ces propri�et�es
seront modi��es lors de l'ex�ecution, par exemple lorsque l'utilisateur choisit
une option du menu.

4. TImage
Il s'agit de l'image a�ch�ee dans le coin inf�erieur droit de la fenêtre prin-
cipale. Cela peut parâ�tre moins �evident que ce logo soit aussi une VCL.
Il s'agit en fait d'une ((bô�te)) capable d'a�cher un graphique. Le fait que
celle-ci soit aussi un composant permet de faciliter grandement sa construc-
tion. Il nous su�t donc, comme pour toutes les autres VCL, de la placer �a
l'endroit d�esir�e sur le formulaire et de lui modi�er quelques propri�et�es a�n
de disposer d'une image visible lors de l'ex�ecution.

Delphi est livr�e avec un tr�es grand nombre de composants, dont la majeure partie
est visuelle. Les autres forment ce que Borland appelle les composants non-visuels.

2.3.2 Les composants non-visuels

Ceux-ci ne sont pas visibles (tout au moins pas directement) lorsque l'applica-
tion est ex�ecut�ee. Le d�eveloppeur ne voit qu'une petite icône repr�esentant l'objet
qu'il a plac�e sur le formulaire. Ces VCL gardent cependant toutes les possibilit�es
de param�etrage qu'o�rent les composants visuels, toujours en utilisant l'inspec-
teur d'objets ou en les utilisant dans le code source. Notre �editeur de texte utilise
cinq composants non-visuels. Il s'agit de composants qui e�ectuent la transition
entre les bô�tes de dialogue standard de MS-Windows et Delphi, a�n que l'uti-
lisateur n'ait pas �a acc�eder directement �a la programmation syst�eme. Tous les



2.3 Les objets VCL 21

Fig. 2.8 - Composants non-visuels et objet TMenu

composants �enum�er�es ci-apr�es sont toujours plac�es sur le formulaire (cf. �gure
2.8).

1. TOpenDialog
Ce composant permet d'a�cher la bô�te de dialogue standard de Windows
a�n d'ouvrir un �chier. Une fois que l'utilisateur a s�electionn�e ce �chier, cet
objet garde le nom et le chemin du �chier s�electionn�e. Il ne reste plus qu'�a
l'a�cher dans le composant TMemo (cf. section 2.3.1). Cette op�eration est
par ailleurs g�er�ee par la VCL TMemo.

2. TSaveDialog
Cette VCL a�che la bô�te de dialogue de Windows pour sauvegarder le
�chier. Son fonctionnement est identique �a celui de l'objet TOpenDialog.

3. TFontDialog
Ce composant sert �a changer la police de caract�ere de l'application en cours
d'utilisation. Pour ce faire, elle a�che la bô�te de dialogue de Windows qui
g�ere les ((fonts)). Une fois que l'utilisateur �a choisi la nouvelle police et ses
caract�eristiques, le programme cod�e par nos soins e�ectue les modi�cations.

4. TPrintDialog
Cette bô�te de dialogue permet d'imprimer le texte en cours d'�edition sur le
p�eriph�erique choisi par l'utilisateur. La partie du code qui g�ere l'impression
est cependant un peu plus ((compliqu�ee)) que les autres op�erations mention-
n�ees ci-dessus. C'est un point que Borland am�eliorera certainement lors de
la prochaine version de Delphi.

5. TPrinterSetupDialog
Ici, nous pouvons con�gurer l'imprimante en utilisant les possibilit�es o�ertes
par Windows. Il su�t de faire appel �a cette VCL pour que Windows fasse
apparâ�tre la bô�te de dialogue et qu'il e�ectue toutes les modi�cations
n�ecessaires.
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L'utilisation de ces composants non-visuels peut parâ�tre ((inutile)) puisqu'il est
aussi possible d'acc�eder directement �a ces bô�tes de dialogue en faisant appel
aux API de Windows. Ils simpli�ent cependant grandement l'utilisation de ces
fonctions standards de Windows. De plus, lorsque la nouvelle version de Delphi
32-bits sortira sur le march�e, les applications utilisant exclusivement des VCL ne
n�ecessiteront qu'une recompilation a�n de pouvoir acc�eder �a toutes les fonctions
de Windows 95 et NT alors que les programmes e�ectuant de nombreux appels
API devront être en grande partie modi��es pour pouvoir acc�eder aux nouvelles
fonctionnalit�es du syst�eme d'exploitation.

Il est donc vivement recommand�e d'utiliser le plus possible les VCL fournis par
Borland ou par des programmeurs ind�ependants plutôt que d'acc�eder directement
aux API (ce qui est toujours possible si cela s'av�ere n�ecessaire).

2.3.3 Cr�eation de VCL

L'utilisation d'objets tels les VCL plutôt que des VBX r�eside dans le fait qu'il
est tr�es facile de cr�eer ses propres composants. Delphi �etant lui-même cr�e�e avec
ces VCL, cela permet de se faire une id�ee des possibilit�es d'application.

De nombreux utilisateurs de Delphi ont d�ej�a cr�e�e des composants forts utiles
qu'ils proposent gratuitement ou contre une assez faible r�emun�eration. Comme
leur d�eveloppement peut être assez long et fastidieux, il est tr�es fortement recom-
mand�e de v�eri�er si une VCL e�ectuant une tâche pr�ecise n'existe pas d�ej�a. Ceci
partant du principe qu'il ne faut pas r�einventer la roue �a chaque fois 1.

L'objectif de cette pr�esentation n'�etant pas d'aborder tous les sujets, vous
pouvez, si cela vous int�eresse, vous reporter �a la documentation de Delphi [1] ou
�a des livres traitant le sujet [5][9].

2.4 Les �ev�enements

Les programmes fonctionnant sous Windows sont dans la grande majorit�e des
cas des applications qui attendent un ordre de l'utilisateur a�n d'e�ectuer une ac-
tion pr�ed�etermin�ee (une partie du code). Le programme devra par exemple r�eagir
di��eremment �a un click de souris sur un bouton ou dans le menu. L'application
attend donc un �ev�enement bien pr�ecis et r�eagira en cons�equence.

Delphi r�esout le probl�eme de la gestion des �ev�enements en assignant une
partie du code (une proc�edure ou fonction) �a un �ev�enement d'un composant. Le
programme fera appel automatiquement �a cette partie lorsque l'�ev�enement s'est
produit.

1: Conseil donn�e dans tous cours de programmation: si un algorithme existe d�ej�a, il vaut
mieux l'utiliser plutôt que d'essayer de le r�einventer. De plus, cela prendra beaucoup de temps
et il sera di�cile de cr�eer un algorithme meilleur que celui qui aura d�ej�a �et�e optimis�e durant
des ann�ees.
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Fig. 2.9 - ((A Propos...)) de l'�editeur de texte

Par exemple, lorsque l'utilisateur click une fois sur le bouton ((Ouvrir)), Delphi
va ex�ecuter la proc�edure qui est assign�ee �a l'�ev�enement ((OnClick)) de ce compo-
sant. Dans notre cas, l'application ex�ecutera la proc�edure:

PROCEDURE TTextForm1.Ouvrir1Click(Sender: TObject);

BEGIN

...

END;

Toute cette partie de code (sans ce qui est symbolis�e par les . . . ) est g�en�er�ee
automatiquement par Delphi lorsque nous assignons une nouvelle proc�edure �a un
�ev�enement donn�e. Cette proc�edure re�coit en param�etre une variable Sender qui
permettra au programme de r�eagir de diverse mani�eres en fonction de l'origine
de l'appel (par exemple depuis le menu Fichier ou depuis le bouton). Il nous faut
uniquement compl�eter les ((...)) a�n d'e�ectuer une tâche particuli�ere (cf. chapitre
3, �a la page 25).

Un autre �ev�enement se produit lorsque l'utilisateur click sur le menu ((A Pro-
pos ...)). Dans ce cas, Delphi va a�cher une nouvelle fenêtre, que nous aurons
construit de la même mani�ere que le formulaire principal, contenant les informa-
tions quand au programme utilis�e (cf. �gure 2.9). En fait, le programme ex�ecute
la proc�edure :

PROCEDURE TTextForm1.APropos1Click(Sender: TObject);

BEGIN

AboutBox.ShowModal;

END;

�a chaque fois que l'utilisateur click sur cette partie du menu. C'est ce bout de
programme qui a�che la fenêtre ((A Propos)).

La conception �ev�enementielle de Delphi simpli�e grandement le d�eveloppe-
ment des applications, car il n'y a pas besoin de g�erer les �ev�enements eux-même.
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Cela signi�e principalement que le programmeur devra �ecrire bien moins de code
qu'avec un langage traditionnel.

Pour continuer l'analogie avec le jeu de construction, Delphi agit comme si
nous accrochions une petite �etiquette au composant plac�e sur le formulaire. A
chaque fois que l'utilisateur utilise cet objet (par exemple il click dessus), le
programme va regarder l'�etiquette et agir en cons�equence.
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Chapitre 3

Le langage ObjectPascal

Une fois la cr�eation de l'interface graphique termin�ee, il nous faut encore
�ecrire les proc�edures correspondant aux di��erents �ev�enements. Pour ce faire, Del-
phi propose d'utiliser le langage ObjectPascal. Il s'agit d'une version �evolu�ee du
Pascal, qui apporte la possibilit�e d'une programmation orient�ee objet (OOP). Je
vais ici parcourir quelques unes des fonctions mises �a disposition par ce langage.
Pour ce faire, je vais continuer l'exemple de l'�editeur de texte (cf. �gure 2.7, �a la
page 19) dont la fenêtre graphique a �et�e d�ecrite au chapitre 2.

3.1 Le Pascal

Le Pascal fut invent�e au d�ebut des ann�ees 70 par Nicklaus Wirth, professeur �a
l'ETHZ. Il s'agissait de l'un des premiers langages �a prendre en compte de fa�con
coh�erente les concepts de programmation structur�ee. Sa grande force r�eside dans
la facilit�e d'apprentissage de la syntaxe qui se rapproche de la langue anglaise et
donc de la compr�ehension du code. C'est la raison pour laquelle il est actuellement
tr�es utilis�e commeoutil d'enseignement et dans l'industrie. Il existe de nos jours de
tr�es nombreux compilateurs Pascal pour presque tous les syst�emes d'exploitation
courants. 1.

Ce petit document n'�etant pas un cours de programmation, nous n'allons pas
�etudier la syntaxe du Pascal. Il existe cependant plusieurs livres qui traitent le
langage Pascal [7] de mani�ere sp�eci�que.

Si vous souhaitez programmer avec Delphi, ceux-ci ne vous seront pas n�eces-
saires, car le mode d'emploi [2] fourni par Borland, l'aide en ligne et les livres
concernant Delphi [5][6] traitent su�samment bien le sujet.

1: Borland Pascal pour Dos et Windows, Symantec Think Pascal pour Macintosh, GNU
Pascal Compiler pour syst�emes Unix, ...
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3.2 Les extensions ObjectPascal

La programmation orient�ee objet (OOP: Object Oriented Programming) peut-
être compar�ee aux ((objets)) de la vie courante. L'un des exemples les plus utilis�e
est celui du v�elo (ou parfois de la voiture). Le principe est assez simple. Un v�elo
n'est �a la base form�e que d'un cadre, d'un guidon, d'une selle et de deux roues.
Il s'agit donc ici de la d�e�nition d'un objet de type v�elo. En ObjectPascal, les
objets sont appel�es ((Class)). Si nous d�esirions ((programmer)) un v�elo, la syntaxe
propos�ee par Borland ressemblerait 2 �a:

TYPE

TVelo = CLASS

Cadre: Metal;

Guidon: Metal;

Selle: Mousse;

Roue1: Pneu;

Roue2: Pneu;

END;

Or il existe sur le march�e, des v�elos contenant de nombreuses options. Mais
même dans le cas o�u toutes les parties suppl�ementaires ont �et�e ajout�ees, la base
est toujours form�ee d'un v�elo tel qu'il a �et�e d�e�ni ci-dessus. Il nous faut donc
pouvoir utiliser l'objet de base qu'est TVelo a�n de pouvoir lui ajouter des pi�eces
�a volont�e. En ObjectPascal, le nouveau v�elo se d�e�nirait donc de la mani�ere
suivante:

TYPE

TVeloAvecOptions = CLASS(TVelo)

PhareAvant: ampoule;

PhareArri�ere: ampoule;

PorteBaggage: Metal;

Procedure ChangerLampe(MonVelo: TVeloAvecOptions);

END;

Toutes les propri�et�es dont disposait le type TVelo sont toujours accessibles
dans les objets de type TVeloAvecOptions. Comme vous pouvez le constater, les
classes peuvent non seulement comporter des ((variables)), mais des proc�edures.

Par la suite, si le cycliste d�esire changer l'ampoule du v�elo qu'il poss�ede, il
pourra le faire librement et facilement en e�ectuant l'op�eration :

2: Les types Metal, Mousse et Pneu ont d�ej�a �et�e d�e�nis auparavant
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PROCEDURE TVeloAvecOptions.ChangerLampe(MonVelo: TVeloAvecOptions);

BEGIN

MonVelo.PhareAvant := NouvelleAmpoule;

END;

La programmation orient�ee objet apporte donc une certaine discipline et struc-
ture �a un projet. Cependant, ce type de programmation n'est pas toujours tr�es
facile �a comprendre. C'est pourquoi Delphi s'occupe de toute la partie de cr�ea-
tion des classes correspondant aux formulaires construits de fa�con visuelle. Le
programmeur n'a donc pas besoin de connaissances en OOP pour utiliser Delphi.
Il s'agit une fois de plus de fonctions qui existent, mais dont le d�eveloppeur peut,
en grande partie, faire abstraction (en tout cas pour de petites applications).
C'est Delphi qui s'en occupe.

De plus, le langage ObjectPascal dispose de fonctions de polymorphisme, ce
qui permet de red�e�nir certaines fonctions que la classe �a re�cue de l'un de ces
((ancêtres)). Les possibilit�es sont d�es lors quasi illimit�ees.

3.3 Le langage ObjectPascal en action

Revenons donc �a l'exemple de l'�editeur de texte a�n de voir l'ObjectPascal en
pratique. Comme signal�e pr�ec�edemment, Delphi g�en�ere une partie du code source
automatiquement (cf paragraphe 2.4, �a la page 22). Lorsque nous d�ebutons un
nouveau projet, Delphi va cr�eer un module associ�e au formulaire principal qui
contient d�ej�a quelques lignes de code source.

UNIT unit1;

INTERFACE

USES

SysUtils, WinTypes, WinProcs, Messages, Classes, Graphics,

Controls, Forms, Dialogs;

TYPE

TForm1 = CLASS(TForm)

private { Private declarations }

public { Public declarations }

END;

VAR

Form1: TForm1;

IMPLEMENTATION

{$R *.DFM}

END.
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Nous remarquons que de tr�es nombreux autres modules sont d�ej�a inclus. Ils
permettent d'acc�eder �a toutes les fonctions standard de Windows. De plus, nous
constatons qu'il existe d�ej�a un objet TForm. Il s'agit du formulaire principal.
Celui-ci est encore vide. La partie de l'impl�ementation du code ne contient qu'une
directive de compilation (f$ R *.DFMg signi�e que Delphi doit inclure la fenêtre
principale construite de fa�con visuelle).

En construisant l'interface graphique de notre application, Delphi va auto-
matiquement compl�eter la classe TForm1 en ajoutant les objets que nous aurons
d�epos�es sur le formulaire. Voici par exemple ce qui aura �et�e ajout�e automatique-
ment apr�es avoir d�epos�e les divers composants sur notre formulaire, sans pour
autant encore avoir cr�e�e les di��erents menus:

TYPE

TTextForm1 = CLASS(TForm)

MainMenu1: TMainMenu;

Memo1: TMemo;

BtnOuvrir1: TButton;

BtnSauve1: TButton;

BtnQuitter1: TButton;

OpenDialog1: TOpenDialog;

SaveDialog1: TSaveDialog;

FontDialog1: TFontDialog;

PrintDialog1: TPrintDialog;

BtnImprimer1: TButton;

PrinterSetupDialog1: TPrinterSetupDialog;

SCDIIcon: TImage;

PRIVATE

{ Private decalarations }

PUBLIC

{ Public declarations }

END;

Chaque ligne de cette classe est form�ee du nom de l'objet (propri�et�e Name dans
l'inspecteur d'objets) et de son type. Les menus viendont s'ins�erer dans cette
classe au fur et �a mesure de leur cr�eation. Chaque choix possible dans les di��erents
menus prend une ligne et est d�eclar�ee de type TMenuItem.

Jusqu'�a maintenant, tout le code source a �et�e g�en�er�e automatiquement par
Delphi, en prenant en compte les modi�cations du formulaire et de ses divers
composants dans l'inspecteur d'objet. Mais aucun �ev�enement n'est g�er�e, et donc,
si nous compilons et ex�ecutons le programme, rien ne se produira.

Comme signal�e au paragraphe 2.4, �a la page 22, lorsque nous assignons un
�ev�enement particulier �a une VCL, Delphi g�en�ere automatiquement la partie du
code d�e�nissant une proc�edure. Il ne nous restera plus qu'�a compl�eter celle-ci
a�n d'e�ectuer la tâche souhait�ee. Pour continuer l'exemple de l'�editeur de texte,
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regardons donc la proc�edure g�erant l'ouverture d'un �chier (qui est ex�ecut�ee soit
lorsque l'utilisateur s�electionne Ouvrir depuis le menu Fichiers, soit qu'il click sur
le bouton ((Ouvrir))).

PROCEDURE TTextForm1.Ouvrir1Click(Sender: TObject);

BEGIN

IF OpenDialog1.Execute THEN BEGIN

Filename := OpenDialog1.Filename;

Memo1.Lines.LoadFromFile(Filename);

Memo1.SelStart := 0;

Caption := 'Editeur de Texte - ' + ExtractFileName(Filename);

Memo1.Modified := False;

END;

END;

Etudions donc un peu plus en d�etail cette proc�edure. Premi�erement, nous
faisons appel �a la fonction bool�eenne ((Execute)) du composant TOpenDialog.
C'est par cette commande que Delphi va a�cher la bô�te de dialogue stan-
dard pour ouvrir (ou plutôt charger) un �chier. Une fois que l'utilisateur a
s�electionn�e le texte qu'il d�esire �editer, nous allons charger ce �chier (variable
OpenDialog1.Filename) dans la bô�te de texte. Pour ce faire, nous utilisons une
fonction de la VCL TMemo. Comme nous d�esirions modi�er le contenu des ses
((lignes)), il nous faut utiliser la commande Memo1.Lines.LoadFromFile(...).
Nous allons �nalement modi�er le texte qui apparait dans la barre de titre de
l'application a�n qu'elle re
ête les changements e�ectu�es. Pour ce faire nous ac-
c�edons �a la propri�et�e Caption de la VCL TTextForm1 3. Le principe est �a peu pr�es
identique pour la sauvegarde de �chiers, en utilisant la VCL TSaveDialog.

D'autres fonctions de notre �editeur de texte n�ecessitent encore moins de lignes
de code. C'est par exemple le cas de l'utilisation du presse-papier pour couper
- coller du texte. Voici les deux proc�edures, qui se passent de commentaires,
correspondant aux clicks dans le menu ((Edition)).

PROCEDURE TTextForm1.Couper1Click(Sender: TObject);

BEGIN

Memo1.CutToClipBoard;

END;

PROCEDURE TTextForm1.Coller1Click(Sender: TObject);

BEGIN

Memo1.PasteFromClipBoard;

END;

3: Il est aussi possible d'�ecrire TextForm1.Caption:= '...' �a la place de Caption:=

'...'. Cela n'est cependant pas n�ecessaire, car Delphi part du principe qu'il s'agit, si nous
ne signalons pas l'objet auquel appartient la propri�et�e, de l'objet qui contient cette proc�edure
(dans notre cas, le formulaire principal).
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L'exemple de l'a�chage de la bô�te de dialogue va sembler tout de suite bien
moins obscure. Pour m�emoire, voici la proc�edure corrspondante au click dans le
menu.

PROCEDURE TTextForm1.APropos1Click(Sender: TObject);

BEGIN

AboutBox.ShowModal;

END;

Cette proc�edure donne simplement l'ordre d'a�cher la fenêtre AboutBox. La fonc-
tion ShowModal interrompt l'ex�ecution de l'application tant que la fenêtre cor-
respondante n'aura pas �et�e ferm�ee 4.

Finalement, il nous faut aussi pouvoir quitter le programme, sans avoir �a
e�ectuer un double-click dans le menu Syst�eme. Pour ce faire, une simple ligne
de code su�t.

PROCEDURE TTextForm1.Quitter1Click(Sender: TObject);

BEGIN

Close;

END;

Cette commande ferme la fenêtre actuelle. Comme celle-ci est aussi l'�ecran prin-
cipal de l'application, une ex�ecution de cette proc�edure aura pour e�et de quitter
le programme.

4: Si nous voulons pouvoir a�cher la bô�te ((A Propos...)) en parall�ele �a l'ex�ecution du pro-
gramme, il nous faut utiliser la fonction AboutBox.Show.
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Chapitre 4

Les bases de donn�ees

L'un des objectifs de Borland, lors de la conception de Delphi, a �et�e de cr�eer
un outil de d�eveloppement capable de concevoir simplement et rapidement des
applications de bases de donn�ees puissantes. Il s'agit en e�et de l'un des domaines
de d�eveloppement les plus importants pour la majorit�e des soci�et�es. Pour ce faire,
de tr�es nombreux moyens ont �et�e mis �a la disposition des programmeurs.

Delphi int�egre un expert 1 permettant la cr�eation rapide d'applications utili-
sant des base de donn�ees.

A�n de pouvoir les g�erer, un programme doit aussi utiliser un ((moteur)) per-
mettant d'e�ectuer la gestion des donn�ees. Celui fourni avec Delphi, se nomme
BDE ou Borland Database Engine 2. C'est le même que celui qui accompagne tous
les produits de base de donn�ees vendu par Borland (dBase, Paradox, ...). Cela
permet d'a�rmer que s'il est possible de faire quelque chose avec dBase, vous
pourrez aussi concevoir une application avec Delphi qui parviendra au même r�e-
sultat. Ce gestionnaire permet d'utiliser plusieurs formats de syntaxe sans avoir
�a se soucier de leurs fonctionnement interne. Les principaux sont:

{ dBase / Paradox
Il s'agit ici des deux base de donn�ees vendu par Borland. Il est donc nor-
mal qu'ils soient support�es par Delphi. Ces bases sont fort utiles pour des
donn�ees stock�ees localement. De plus, le format dBase est de nos jours
encore un standard dans le monde du PC. Tous les syst�emes de base de
donn�ees sont capables d'utiliser ce format de �chiers (en importation et en
exportation). Le format Paradox est cependant bien plus appropri�e dans la
majorit�e des cas, car il permet une plus grande 
exibilit�e 3. De plus, l'ex�e-
cution d'applications utilisant ces formats est tr�es rapide et la conception

1: identique aux Assistants de Microsoft
2: anciennement appel�e IDAPI ou Integrated Database Application Programming Interface
3: Le format Paradox autorise une description des champs de donn�ees allant jusqu'�a 25

caract�eres, alors que dBase ne permet pas d'en avoir plus de 10. De plus ce premier format
permet d'utiliser des espaces dans les d�e�nitions de champs, alors de cela est impossible avec
dBase.
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Fig. 4.1 - Expert de bases de donn�ees

de celles-ci est grandement simpli��ee avec Delphi. Il s'agit donc des formats
de pr�edilection pour l'acc�es aux bases de donn�ees locales.

{ ODBC
Il peut arriver que vous d�esiriez acc�eder �a une base de donn�ees utilisant
un format qui n'est pas g�er�e par le BDE. Pour ce faire, Delphi permet
l'utilisation du format ODBC (Open Database Connection) de Microsoft.
Il s'agit de l'�equivalent du BDE de Borland, �a cela pr�es que le premier est
un standard et permet de supporter �a peut-pr�es tous les formats connus
sous Windows. Il s'agit en fait d'un jeu de commandes d'acc�es aux bases
de donn�ees identique pour tous les formats auquels nous d�esirons acc�eder.
C'est le gestionnaire ODBC, ainsi que les drivers sp�eci�ques, qui e�ectuera
la conversion entre les commandes de la base de donn�ees et celles du format
ODBC. Cela permet une tr�es grande souplesse et facilite la programmation.
De tr�es nombreux drivers existent (notamment Access, Fox Pro, Informix,
Oracle, . . . ). Malheureusement, aucun driver ODBC n'est fourni avec Del-
phi. Il vous faudra pour par exemple acc�eder �a un �chier au format Access,
acheter ce produit, a�n de disposer du driver ODBC correspondant. Il faut
cependant signaler que le gestionnaire ODBC a une ex�ecution plutôt lente,
compar�e au BDE.

{ SQL 92
L'acc�es aux bases de donn�ees locales, en utilisant les ((formats)) ci-dessus,
est appropri�ee dans certains cas. L'int�egration d'une base de donn�ees dans
un r�eseau n'est cependant pas possible avec ceux-ci 4. Pour ce faire, Delphi

4: sauf en utilisant des drivers ODBC pour des formats SQL tels Oracle, Informix, ...
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Fig. 4.2 - Application de gestion d'adresses

permet d'acc�eder aux �chiers se trouvant sur un r�eseau en utilisant le format
SQL (Structured Query Language). Il s'agit, comme son nom l'indique,
d'un langage permettant d'e�ectuer des requêtes sur une ou plusieurs bases
de donn�ees se trouvant sur un serveur. Ce format utilise une architecture
dite Client/Serveur. A�n de pouvoir utiliser pleinement ce langage depuis
Delphi, Borland commercialise une version sp�eci�que permettant l'acc�es aux
�chiers se trouvant sur le r�eseau (elle se nomme ((Delphi Client/Server))). La
version standard de Delphi ne permet que d'acc�eder �a des bases de donn�ees
SQL se trouvant localement sur la machine 5.

De plus, Delphi est livr�e avec un g�en�erateur de rapports appel�e ((Report Smith
for Windows)) qui permet de pr�esenter et d'imprimer de fa�con structur�ee et coh�e-
rente des bases de donn�ees. Ce programme est tr�es facilement utilisable �a partir
d'applications cr�e�ees avec Delphi.

Borland permet aux d�eveloppeurs Delphi de fournir, sans frais suppl�emen-
taires, des versions redistribuables du Borland Database Engine (BDE) et de
((Report Smith)) a�n de les utiliser depuis les applications d�evelopp�ees.

4.1 Exemple d'application

Comme nous l'avons vu pr�ec�edemment, la cr�eation d'applications utilisant
des bases de donn�ees a �et�e tr�es simpli��ee par les d�eveloppeurs de Delphi. A�n de

5: La version Desktop de Delphi permet de concevoir des applications e�ectuant des appels
SQL sur des bases de donn�ees en local. Elle est pour ce faire livr�ee avec le ((Local Interbase
Server)). Il su�ra par la suite de recompiler notre programme avec la version Client/Server de
Delphi a�n de pouvoir acc�eder aux bases de donn�ees se trouvant sur un r�eseau.
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d�emontrer la facilit�e avec laquelle il est possible de cr�eer ce genre d'applications,
nous allons �etudier bri�evement la cr�eation d'un petit gestionnaire de �chiers per-
mettant de visualiser, d'ajouter, d'e�acer et d'�editer le nom, pr�enom et adresse
d'une personne.

Pour ce faire nous allons utiliser un �chier au format Paradox pr�ealablement
cr�e�e 6. Dans un premier temps, nous allons d�ebuter un nouveau projet. A�n de
nous simpli�er la conception d'une petite application g�erant les bases de donn�ees,
Borland nous propose un Expert qui cr�ee automatiquement l'interface graphique
d'un tel programme (cf. �gure 4.1). Il nous su�t, pour l'utiliser, de cr�eer un nou-
veau formulaire. A ce moment l�a, au lieu de cr�eer une page vide, nous choissions
d'utiliser l'expert. Celui-ci va nous poser quelques questions sur l'application que
nous d�esirons cr�eer.

Quelques clics de souris plus tard, nous obtenons une application prête �a être
utilis�ee pour g�erer un petit carnet d'adresses (cf. �gure 4.2).

Il est bien sûr possible d'ajouter de nombreuses options �a notre gestionnaire
d'adresses, il nous faudra cependant �ecrire quelques lignes de code a�n d'y par-
venir.

6: Delphi est livr�e avec une application capable de cr�eer les �chiers aux formats �enum�er�es
ci-dessus. Celle-ci se nomme ((Database Desktop))
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Chapitre 5

Les fonctions avanc�ees

5.1 Les applications Multimedia

L'un des sujets les plus �a la mode actuellement, c'est le ((Multimedia)). Delphi
ne d�eroge pas �a la r�egle. Il dispose pour ce faire de tr�es nombreuses possibilit�es
pour simpli�er la conception d'une application utilisant �a la fois son, image et
texte.

Pour ce faire, le d�eveloppeur peut acc�eder �a toutes les fonctions o�ertes par
Windows comme les commandes MCI 1 ou Media Control Interface (il s'agit de
commandes standardis�ees permettant la gestion de la carte son et des �lms vid�eo).
Delphi simpli�e en outre l'acc�es �a ces fonctions en proposant un composant du
nom de ((TMediaPlayer)). Celui-ci se pr�esente sous la forme d'une t�el�ecommande
et permet d'utiliser toutes le commandes MCI de fa�con transparente pour le
programmeur. Il su�t d'assigner un type de �chier soit �a la conception, soit lors
de l'ex�ecution de l'application �a cette VCL a�n que Delphi puisse utiliser les
�chiers sons ou images.

Ce composant simpli�e �a un tel point la conception d'applications Multimedia
qu'il est par exemple possible de cr�eer un programme permettant d'a�cher un
�lm au format AVI sans avoir �a �ecrire le moindre code source (cf. �gure 5.1).
Pour ce faire, il nous su�t de d�eposer deux VCL sur le formulaire. Le premier
est un composant de type TMediaPlayer. Il s'agit de la partie qui e�ectuera la
gestion de l'animation.

Il nous faut encore d�e�nir une surface d'a�chage du �lm vid�eo. Pour ce faire,
nous allons utiliser un composant du type TMemo. Il peut parâ�tre quelques peu
�etrange d'a�cher une animation dans une fenêtre servant, comme nous l'avons
vu aux chapitres 2 et 3, �a l'�edition de �chiers textes. Ce choix s'explique ce-
pendant assez facilement. Le composant TMemo dispose en e�et de nombreuses

1: Avant de pouvoir utiliser un p�eriph�erique Multimedia, il faut s'assurer que les drivers MCI
soit install�es sur le Syst�eme.
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Fig. 5.1 - Application Multimedia

fonctions permettant l'a�chage de graphismes 2 en plus du texte. Plusieurs autres
composants peuvent aussi être utilis�es pour l'a�chage des animations. Il ne nous
reste plus qu'�a modi�er quelques propri�et�es des divers objets qui composent notre
application pour que celle-ci soit enti�erement fonctionnelle.

5.2 Gestion des exceptions

Le probl�eme principal que rencontre un programmeur lorsqu'il d�eveloppe une
application, est de d�ecouvrir et de corriger les erreurs de son application. Celles-ci
se classent en trois cat�egories:

{ Les erreurs de compilation
Elles sont facilement d�etectables car le compilateur nous les signales lors
de la compilation. Il s'agit tr�es souvent d'une erreur de syntaxe qui r�esulte
d'une faute de frappe. Leurs correction est g�en�eralement tr�es ais�ee.

{ Les erreurs d'ex�ecution
Ce sont des erreurs assez gênantes. En e�et, elles ne sont pas d�etect�ees lors
de la compilation. Cependant, lors de l'ex�ecution, le programme arrêtera
son ex�ecution sans pr�evenir. Delphi dispose, pour les ((supprimer)), d'une
gestion d'erreurs (cf. ci-dessous).

2: Ces propri�et�es proviennent de l'un des ((ancêtres)) de la VCL TMemo qui comporte des
fonctions graphiques. Comme les descendants h�eritent de toutes les fonctions de leurs ancêtres,
ce composant en dispose aussi. (cf chapitre 3, �a la page 25)
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{ Les erreurs logiques
Il s'agit des erreurs les plus di�ciles �a corriger, car elles r�esultent tr�es sou-
vent d'une faute de r�e
exion et de conception du programme. Leur correc-
tion consiste �a �etudier la logique des algorithmes utilis�es.

Tous les composants de Delphi disposent de fonctions permettant le traitement
des exceptions (exception handling). Normalement, chaque exception, c'est-�a-dire
chaque faute survenue lors de l'ex�ecution, a pour e�et d'arrêter imm�ediatement
le programme en a�chant un message barbare. En s'aidant de cette gestion des
exception, le programme peut r�eagir de fa�con ad�equate lorsque ces erreurs se
produisent.

Pour ce faire, le programmeur doit ((prot�eger)) les parties du code sensibles en
utilisant la syntaxe:

TRY

{Code a prot�eger}

EXCEPT

ON Exception DO {R�eaction en cas d'erreur}

END;

Lors de l'ex�ecution du programme, si une erreur survient dans la partie prot�eg�ee
par le le gestionnaire d'exceptions, celui-ci ex�ecutera automatiquement la r�eaction
appropri�ee d'erreur. Ici, la r�eaction sera e�ectu�ee pour toutes les erreurs rencon-
tr�ees. Il est cependant possible d'agir plus pr�ecis�ement suivant les fautes. Par
exemple, lors d'une op�eration arithm�etique, il peut arriver que le programme ef-
fectue une division par z�ero. A�n de prot�eger notre application d'un tel probl�eme,
il nous faudrait �ecrire:

TRY

i := 42 / 0;

EXCEPT

ON EDivByZero DO i := 0;

END;

Il existe de tr�es nombreuses exceptions g�er�ees par Delphi. Cela va de EGPFault

�a EOutOfMemory, en passant par EInvalidPointer.
Il existe une autre protection possible:

TRY

{Code a prot�eger}

FINALLY

{action a effectuer de tout fa�con}

END;
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La di��erence entre la premi�ere m�ethode et celle-ci c'est que ici, le code suivant le
mot cl�e FINALLY sera ex�ecut�e de toute fa�con �a la �n de la partie prot�eg�ee. Dans
le cas d'une exception, le programme ex�ecutera directement cette instruction.
Cette m�ethode est tr�es utile lors de l'utilisation de pointeurs a�n de pouvoir
lib�erer la m�emoire de toute fa�con, . . .

5.3 Les �chiers DLL

Lors du d�eveloppement de plusieurs applications utilisant des bô�tes de dia-
logues communes, il peut-être pr�ef�erable de regrouper ces fenêtres graphiques
dans une DLL 3 (ou Dynamic Link Library). Il s'agit d'une application (�chier
unique) pouvant être ex�ecut�ee par d'autres programmes a�n d'acc�eder �a ces fonc-
tions. Une telle librairie peut non seulement être utilis�ee avec des applications
�ecrites en Delphi, mais aussi en C++, Visual Basic, dBase et avec pratiquement
tous les autres ((langages)) de programmation sous Windows. De plus, Delphi
permet facilement la cr�eation de tel DLL. Leurs d�eveloppement fonctionne sur
le même principe que les ex�ecutables (.EXE) Toute la cr�eation de la bô�te de
dialogues s'e�ectue de mani�ere identique. Le �chier projet devra par contre subir
quelques modi�cations. Il faut le transformer en un �chier ressemblant, pour le
cas d'une bô�te de dialogue, �a:

LIBRARY Proj_dll;

USES

unit1 IN 'unit1.pas' { module contenant le form. MyDialog }

EXPORTS

MyDialog; { Procedure affichant la bo�̂te de dialogue }

{$R *.RES}

BEGIN

END.

Par la suite, lorsque nous voudrons faire appel �a ((MyDialog)), il nous faudra
ajouter:

PROCDURE MyDialog(...); FAR;

EXTERNAL 'PROJ_DLL';

dans notre projet a�n de pouvoir a�cher celle-ci.
Il est aussi possible de cr�eer des DLL n'utilisant pas de formulaires. Elles

peuvent en e�et contenir des algorithmes utilis�es tr�es souvent par de nombreuses
applications, . . .

3: Extension de �chiers .DLL
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