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Les propriétés des objets (voir la liste des propriétés)

Les propriétés des objets peuvent être changées soit dans la fenêtre des propriétés, soit dans le code.

Exemple : 

Lorsque j’appuie sur le bouton cmdcouleur, je veux changer la couleur de fond du Label lblcouleur pour le jaune.


Private Sub Cmdcouleur_Click( )

Lblcouleur.Backcolor = Vbyellow

End Sub

Note :

Le code doit aller dans l’objet où l’événement se produit.  Dans cet exemple, l’événement (changement de couleur) se produit lorsque j’appuie sur le bouton cmdcouleur, alors le code doit être écrit dans ce bouton (et non dans le label lblcouleur !).

Les déplacements

Pour déplacer un objet, on se sert des propriétés Left (gauche ou droite) et Top (haut ou bas).  

Si la propriété Left diminue, l’objet se déplace vers la gauche.

Si la propriété Left augmente, l’objet se déplace vers la droite.

Si la propriété Top diminue, l’objet se déplace vers le haut.

Si la propriété Top augmente, l’objet se déplace vers le bas.

On peut aussi effectuer des déplacements en diagonales en utilisant les deux propriétés (Left et Top).

Exemples :

À chaque fois que j’appuie sur le bouton cmdhautdroite, je veux que la forme shpcarré se déplace en diagonale vers le haut à droite.

Private Sub Cmdhautdroite_Click( )

shpcarré.Left  = shpcarré.Left + 200

shpcarré.Top  = shpcarré.Top - 200

End Sub

Les « Timers »

Les Timers sont utilisés pour déplacer un objet sans avoir à appuyer plusieurs fois sur un bouton.  La plupart du temps, on initialise la propriété de départ Enabled à False.  Le code du déplacement est écrit dans le Timer et le bouton ne fait qu’activer le Timer.

Exemple :

Lorsque j’appuie sur le bouton cmdGo, je veux la forme shpcarré se déplace vers la droite à l’aide du Timer tmrGo.

Private Sub CmdGo_Click( )

tmrGo.Enabled = True

End Sub

Private Sub TmrGo_Timer( )

shpcarré.left = shpcarré.left + 200

End Sub

Dans cet exemple, la propriété de départ Enabled du Timer devrait être à False pour éviter que le Timer s’active automatiquement lorsque je démarre le programme (Play).

La structure IF

Anglais
Français

If
Si

Then
Alors

Else
Autrement

La structure IF sert à dire à l’ordinateur comment réagir si un événement se produit (ou ne se produit pas).  Dans le cadre de notre cours, il existe 3 forme de code pour le IF.



Cette forme permet à l’ordinateur de provoquer 1 ou plusieurs Événement(s) seulement si la Condition est respectée.

Exemple :

Lorsque j’appuie sur le bouton cmdcouleur, je veux changer la couleur de fond du Label lblcouleur pour le jaune, seulement SI lblcouleur contient le mot Salut.

Je doit donc dire à l’ordinateur :

Si lblcouleur contient le mot Salut Alors

Met le fond de lblcouleur en jaune

Fin du Si

Si on traduit en Visual Basic :

If lblcouleur.caption = "Salut" Then

lblcouleur.Backcolor = Vbyellow

End If

Dans cet exemple, la Condition est lblcouleur.caption = "Salut" et l’Événement est Lblcouleur.Backcolor = Vbyellow


Cette forme permet à l’ordinateur de provoquer l’Événement 1 SI la Condition est respectée.  Autrement, l’ordinateur provoque l’Événement 2.

Exemple :

Lorsque j’appuie sur le bouton cmdcouleur, je veux changer la couleur de fond du Label lblcouleur pour le jaune, SI lblcouleur contient le mot Salut.  Sinon (SI lblcouleur contient autre chose que Salut), je change la couleur pour le bleu.

Je doit donc dire à l’ordinateur :

Si lblcouleur contient le mot Salut Alors

Met le fond de lblcouleur en jaune
Sinon


Met le fond de lblcouleur en bleu

Fin du Si

Si on traduit en Visual Basic :

If lblcouleur.caption = "Salut" Then

lblcouleur.Backcolor = Vbyellow
Else


Lblcouleur.Backcolor = Vbblue

End If


Cette forme permet à l’ordinateur de provoquer l’Événement 1 SI la Condition 1 est respectée, de provoquer l’Événement 2 SI la Condition 2 est respectée, de provoquer l’Événement 3 SI la Condition 3 est respectée, ainsi de suite.  SI aucune des Conditions n’est respectée, l’ordinateur provoque l’Événement X.

Exemple :

Lorsque j’appuie sur le bouton cmdcouleur, je veux changer la couleur de fond du Label lblcouleur pour le jaune, SI lblcouleur contient le mot Salut.  Autrement SI lblcouleur contient le mot Bonjour, je change la couleur pour le vert, autrement SI lblcouleur contient le mot Allo, je change la couleur pour le rouge.  Autrement (lblcouleur ne contient aucun de ces mots), je change la couleur pour le bleu.

Je dois donc dire à l’ordinateur :

Si lblcouleur contient le mot Salut Alors

Met le fond de lblcouleur en jaune
Autrement Si lblcouleur contient le mot Bonjour Alors

Met le fond de lbcouleur en vert

Autrement Si lblcouleur contient le mot Allo Alors

Met le fond de lblcouleur en rouge

Autrement

Met le fond de lblcouleur en bleu

Fin du Si

Si on traduit en Visual Basic :

If lblcouleur.caption = "Salut" Then

lblcouleur.Backcolor = Vbyellow

ElseIf lblcouleur.caption = "Bonjour" Then

Lblcouleur.Backcolor = Vbgreen
ElseIf lblcouleur.caption = "Allo" Then

Lblcouleur.Backcolor = Vbred
Else


Lblcouleur.Backcolor = Vbblue

End If

Les Variables

La variable est un espace-mémoire portant un nom et qui peu contenir différentes informations.  La variable peut être de type Integer (entiers), String (chaînes de texte), Currency (chiffres à virgules), long (entier plus gros), etc.

Pour les besoins du cours, les variables doivent être déclarées dans la section général du code.  À la suite des déclarations, il est important de toujours écrire Option Explicit afin que l’ordinateur nous signale les erreurs de syntaxe dans l’écriture des variables.

Exemple :




Dim salut as integer



Dim a as integer



Dim nom as string



Dim allo as string * 7           (Pour que la chaîne ne contienne pas plus de 7 caractères)


Option Explicit

Lorsqu’on démarre le programme, les variables de type Integer, Currency et Long prennent automatiquement la valeur 0 et les variables de type String contiennent une chaîne de texte vide ("").  Si on veut donner une autre valeur initiale à une variable, on doit l’écrire dans la section Form_Load ().

Exemple :



Form_Load ()



  Salut = 10



  Nom = "Pierrette"



End Sub

Lorsqu’on utilise le signe = avec des variables, il ne s’agit pas d’une égalité mathématique !  L’opération consiste plutôt à prendre ce qui est à droite du signe = et de le placer dans ce qui est à gauche du signe =.


Exemple :
Lblsalut.caption = a

Dans cet exemple, on prend la valeur de la variable a (à droite du signe) et on l’affiche dans le label lblsalut (à gauche du signe).

Quelques opérations fréquentes avec les variables

a = a + 1

Augmenter la variable a de 1 (Incrémentation)

a = a - 1

Diminuer la variable a de 1 (Décrémentation)

a = 12


Donner une valeur à la variable a (Affectation)

a = txtsalut.text
Prendre la donnée inscrite dans le textbox txtsalut et la placer dans la variable a (Saisir une variable)

lblsalut.caption = a
Afficher le contenu de la variable a dans le label lblsalut

a = b + c
Placer le résultat de l’addition des variables b et c dans la variable a (on peut faire la même chose avec les autres opérations mathématiques :  -, *, /, etc)
If a > 7 Then …
Vérifier le contenu de la variable a afin d’agir en conséquence

Les événements claviers

Les événements clavier sont divisés en deux catégories : 

KeyPress (qui fonctionne avec les codes KeyASCII)

KeyDown et KeyUp (qui fonctionnent avec les codes KeyCode)

La programmation d’événements claviers sert à informer l’ordinateur sur la façon dont il doit agir si on tape l’une où l’autre des touches du claviers.  À noter que les codes KeyASCII utilisés par KeyPress représentent uniquement les touches de la section principale du clavier (les lettres, les chiffres en haut, les touches Shift, Enter, etc.) tandis que les KeyCode utilisés par KeyDown et KeyUp représentent toutes les touches du clavier.

KeyPress

En générale, le code des événements KeyPress sont inscrits dans les TextBox.  Il faut faire attention de remplacer l’événement Change pour KeyPress dans le code.  Afin de définir la touche ou les touches qui créent les événement, on se sert des codes ASCII.

Exemple :

Lorsque j’appuie sur Enter (code ASCII = 13), le texte écrit dans txtentrée est inscrit dans le lblsortie.  De plus, lorsque j’appuie sur la barre d’espacement (code ASCII = 32), le texte de txtentrée est effacé.

Dim Phrase as string

Option explicit

Txtentrée_KeyPress (KeyAscii as integer)

If KeyASCII = 13 then


Phrase = txtentrée.text


Lblsortie.caption = phrase

End if

If KeyASCII = 32 then


Txtentrée.text = ""

End if

End Sub
ATTENTION : Pour que le code fonctionne, il faut que le focus (curseur) soit dans le txtentrée !!!
KeyDown – KeyUp

Le code des événements KeyCode sont inscrits dans les TextBox ou dans la feuille directement (form).  Il faut faire attention de remplacer l’événement Change pour KeyDown ou KeyUp dans le code.  Afin de définir la touche ou les touches qui créent les événements, on se sert des codes KeyCode.  L’événement KeyDown se produit lorsqu’on enfonce la touche tandis que l’événement KeyUp se produit lorsqu’on retire son doigt de la touche.

Exemple :


Je veux faire déplacer l’avion (imgavion) à l’aide des touches de direction.  De plus, lorsque j’enfonce la touche F1 (KeyDown), l’avion disparaît.  Si je relâche la touche F1 (KeyUp), l’avion apparaît.

Private Sub Form_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)

If KeyCode = vbKeyUp Then imgavion.Top = imgavion.Top - 200

If KeyCode = vbKeyDown Then imgavion.Top = imgavion.Top + 200

If KeyCode = vbKeyRight Then imgavion.Left = imgavion.Left + 200

If KeyCode = vbKeyLeft Then imgavion.Left = imgavion.Left – 200

If KeyCode = vbKeyF1 Then imgavion.visible = false

End Sub

Private Sub Form_KeyUp(KeyCode As Integer, Shift As Integer)

If KeyCode = vbKeyF1 Then imgavion.visible = True

End Sub
Les boîtes d’options (OptionBox)

Généralement, les options sont insérées dans un cadre (frame).  Pour chaque cadre, une seule option peut être sélectionnée.  On peut donc choisir une option dans chaque cadre.  La propriété Value d'une option sélectionnée  est égale à True et elle est égale à False pour une option qui n'est pas sélectionnée.  On peut donc vérifier si une option a été choisie en vérifiant si sa propriété Value est égale à True.

Exemple :


J'écris du texte dans txtentrée et j'appuie sur Enter pour transférer ce texte dans le lblsortie.  Le couleur du texte sera celle qui a été sélectionnée dans le cadre qui contient les 3 options.

Dim texte as string

Option Explicit

Txtentrée_KeyPress (KeyASCII as integer)

If KeyASCII = 13 then


Texte = txtentrée.text


Lblsortie.caption = texte


If optrouge.value = true then



Lblsortie.forecolor = vbred


Elseif optvert.value = true then



Lblsortie.forecolor = vbgreen


Elseif optbleu.value = true then



Lblsortie.forecolor = vbblue


End if

End if

End Sub

Remarque :

Lorsqu’on vérifie des options, on utilise la structure ElseIf car on doit choisir l’une ou l’autre des options (jamais plus d’une option).  Les options sont donc dépendantes l’une de l’autre car si une option est sélectionnée, les autres ne le sont pas.  C’est pourquoi on utilise un seul If par cadre avec des ElseIf.

Les cases à cocher (CheckBox)

Généralement, les cases à cocher sont insérées dans un cadre (frame).  Pour un même cadre, plusieurs cases à cocher peuvent être sélectionnées.  On peut donc choisir une ou plusieurs cases dans chaque cadre.  La propriété Value d'une case sélectionnée  est égale à 1 et elle est égale à 0 pour une case qui n'est pas sélectionnée.  On peut donc vérifier si une case à cocher a été choisie en vérifiant si sa propriété Value est égale à 1.

Exemple :


J'écris du texte dans txtentrée et j'appuie sur Enter pour transférer ce texte dans le lblsortie.  Le style du texte sera celui Ou ceux qui ont été sélectionnés dans le cadre qui contient les 3 cases à cocher.

Dim texte as string

Option Explicit

Txtentrée_KeyPress (KeyASCII as integer)

If KeyASCII = 13 then


Texte = txtentrée.text


Lblsortie.caption = texte


If chkgras.value = 1 then



Lblsortie.fontbold = true


Else



Lblsortie.fontbold = false


End if


If chkitalique.value = 1 then



Lblsortie.fontitalic = true


Else



Lblsortie.fontitalic = false


End if


If chksouligné.value = 1 then



Lblsortie.fontunderline = true


Else



Lblsortie.fontunderline = false


End if

End if

End Sub

Remarque :

Lorsqu’on vérifie des cases à cocher, on utilise la structure If (et non ElseIf) car on peut choisir une ou plusieurs cases.  Chaque case est donc indépendantes l’une de l’autre.  C’est pourquoi on utilise un If pour chaque case plutôt qu’un seul If avec des ElseIf (comme pour les options).

Exemple :


Dans cet exemple, la seule différence est que les changements se produisent dans le txtentrée au moment où je clique sur la case à cocher voulue.  Je n’ai donc pas besoin d’appuyer sur Enter comme dans l’exemple précédent.  Je n’ai pas besoin non plus de transférer le texte dans un label.

Chkgras_Click ( )

If chkgras.value = 1 then


Txtentrée.fontbold = true

Else


Txtentrée.fontbold = false

End if

End Sub

Chkitalique_Click ( )

If chkitalique.value = 1 then


Txtentrée.fontitalic = true

Else


Txtentrée.fontitalic = false

End if

End Sub

Chksouligné_Click ( )

If chksouligné.value = 1 then


Txtentrée.fontunderline = true

Else


Txtentrée.fontunderline = false

End if

End Sub

Les événements souris

Les événements souris sont divisés en 3 parties : MouseMove, Mousedown/MouseUp et MouseDoubleClick.

MouseMove

L’événement MouseMove se produit lorsque le curseur de la souris se déplace sur un objet ou sur la feuille.

Exemple :

Dans cet exemple je veux que lorsque le curseur se déplace sur l’avion, le lblsalut apparaisse.  De plus, lorsque que la curseur quitte l’avion (donc, lorsqu’il se déplace sur la feuille), le lblsalut doit disparaître.

Imgavion_MouseMove( )

    lblsalut.Visible = True

End Sub

Form_MouseMove( )

    lblsalut.Visible = False

End Sub
MouseDown/MouseUp

Les événements MouseDown/MouseUp se produisent lorsqu’un des 2 boutons de la souris est enfoncé (MouseDown) ou relâché (MouseUp) sur un objet ou sur la feuille.  Le bouton gauche est le bouton 1 et le bouton droit est le bouton 2.  Il faut donc vérifier lequel des 2 boutons est utilisé afin de programmer l’événement correctement.

Exemple :

Lorsque j’enfonce le bouton de gauche de la souris sur l’avion, le lblgauche apparaît.  Lorsque je relâche le bouton de gauche, il disparaît.  Même chose pour le bouton de droite de la souris.

Private Sub imgavion_MouseDown( )

If Button = 1 Then

    lblgauche.Visible = True

ElseIf Button = 2 Then

    lbldroite.Visible = True

End If

End Sub

Private Sub imgavion_MouseUp( )

If Button = 1 Then

    lblgauche.Visible = false

ElseIf Button = 2 Then

    lbldroite.Visible = false

End If

End Sub
MouseDoubleClick

L’événement MouseDoubleClick se produit lorsqu’on double clique sur un objet ou sur la feuille.

Exemple :

Dans cet exemple je veux que lorsque je double clique sur l’avion, le lblsalut apparaît. 

Imgavion_DblClick( )

    lblsalut.Visible = True

End Sub

La fonction LEN (Lenght = Longueur)

La fonction LEN permet de donner la longueur d’une chaîne de caractères.  On doit écrire le mot LEN suivi d’une parenthèse qui contient la chaîne de caractères (ou la variable contenant la chaîne de caractère).  

Variable = LEN(Chaîne de caractères)

À noter qu’un espace dans une chaîne est considéré comme un caractère.  Le symbole de la barre basse ( _ ) est utilisé pour indiquer un espace dans cette section.  Par exemple, la chaîne «Salut_toi!» contient 10 caractères.

Exemple :

Dim Mot as string

Dim Longueur as integer

CODE
CONTENU DE LA VARIABLE Longueur

Longueur = LEN("Salut")
5

Longueur = LEN("Salut_toi")
9

Mot = "Chat"

Longueur = LEN(Mot)
4 (la variable Mot dans la parenthèse contient la chaîne "Chat")

Mot = "454"

Longueur = LEN(Mot)
3 (454 est considéré ici comme une chaine de caractères et non comme un entier car il est entre guillemets)

Longueur = LEN(152)
ERREUR (car il n’y a pas de guillemets et il n’y a pas de variable qui se nomme 152)

La fonction LEN nécessite donc 1 seul paramètre dans la parenthèse : une chaîne de caractères (ou une variable contenant une chaîne de caractères).  De plus, elle retourne une valeur de type INTEGER (Longueur de la chaîne)

La fonction MID

La fonction MID permet de prélever une portion d’une chaîne de caractères (1 ou plusieurs caractères). On doit écrire le mot MID suivi d’une parenthèse qui contient 3 paramètres :

· La chaîne de caractères (ou la variable contenant la chaîne de caractères)

· La position où l’on veut commencer à prélever la portion

· La taille de la portion à prélever

Variable = MID(Chaîne de caractères, Position de départ, Taille de la portion)

Exemple :

Dim Chaine as string

Dim Portion as string

Dim A as integer

Dim Longueur as integer

CODE
CONTENU DE LA VARIABLE Portion

Portion = MID("Informatique", 1, 4)
"Info"

Chaine = "Salut,_gang!"

Portion = MID(Chaine, 7, 6)
"_gang! "

Portion = MID(76, 1, 2)
ERREUR (car il n’y a pas de guillemets et il n’y a pas de variable qui se nomme 76)

A = MID("Chien", 2, 2)
ERREUR (la variable A n’est pas de type String)

Longueur = 3

Portion = ("Salut", 2, Longueur)
"alu" (la variable Longueur contient la valeur 3)

La fonction MID retourne donc une valeur de type STRING (Portion de la chaîne)

Exemple :


Dans cet exemple, l’utilisateur entre du texte dans txtchaine.  Lorsqu’on appuie sur Enter, sa longueur apparaît dans lbllongueur et une portion de 4 caractères prélevées à la position 2 (2e caractère) apparaît dans lblportion.

Dim chaine as string

Dim longueur as integer

Dim portion as string

Option explicit

Txtchaine_KeyPress

If KeyASCII = 13 then


Chaine = txtchaine.text


Longueur = LEN (chaine)


Lbllongueur.caption = longueur


Portion = MID(chaine, 2, 4)


Lblportion.caption = portion

End If

End Sub

La fonction INT (Integer = Entier)

La fonction INT permet de retourner le nombre entier le plus petit d’un chiffre à virgule. On doit écrire le mot INT suivi d’une parenthèse qui contient un chiffre à virgule (ou une variable qui contient un chiffre à virgule).

Variable = INT(Chiffre à virgule)

Exemple :

Dim A as integer

Dim B as currency

CODE
CONTENU DE LA VARIABLE A

A = INT(13.2)
13

A = INT(13.7)
13

B = 17.5

A = INT(B)
17 (B contient la valeur 17.5)

A = INT(-14.8)
-15 (Attention !!!  -15 est plus petit que –14)

A = INT(-14.2)
-15 (Attention !!!  -15 est plus petit que –14)

A = INT("Salut")
ERREUR ("Salut" n’est pas un chiffre à virgule)

La fonction INT retourne donc une valeur de type INTEGER (Nombre entier le plus petit)

La fonction RND (Random = Aléatoire)

La fonction RND permet de générer un chiffre au hasard entre 0 et 0.999999... On doit seulement écrire le mot RND.  Supposons que l’on veuille afficher un chiffre au hasard entre 0 et 0.99999… dans le Label lblhasard, il suffit d’écrire lblhasard.caption = RND.  Ceci n’est pas très pratique car on veut, dans la plupart des cas, générer des chiffres entiers entre telles et telles valeurs.  Il existe une formule qui permet de générer un nombre entier aléatoire situé entre une valeur maximale et une valeur minimale.

Variable = INT ( ( RND* (MAX + 1 – MIN ) ) + MIN )  

Dans cette formule, on n’a qu’à remplacer MIN par la valeur minimale de l’intervalle (ou par une variable contenant la valeur minimale) et MAX par la valeur maximale de l’intervalle (ou par une variable contenant la valeur maximale)

Exemple :

Je veux générer des nombres aléatoires et les placer dans la variable Nombre.

Dim Nombre as integer

Intervalle voulu
Code

Entre 10 et 20
Nombre = INT ( ( RND * ( 20 + 1 – 10 ) ) + 10 ) ou

Nombre = INT ( ( RND *  11 ) + 10 )

Entre 5 et 35
Nombre = INT ( ( RND * ( 35 + 1 – 5 ) ) + 5 ) ou

Nombre = INT ( ( RND *  31 ) + 5 )

La fonction RND retourne donc une valeur de type INTEGER (Nombre entier aléatoire)

Note :

Lorsque l’on utilise la fonction RND, on doit écrire Randomize dans Form_load afin de générer des nombres différents à chaque fois que l’on exécute le programme.

Les sons

Pour insérer un son, il faut d’abord ajouter un contrôle multimédia à la barre d’outils :

1. Cliquer sur Projet ( Composants…

2. Cocher la case à la gauche de Microsoft Multimedia Control 5.0 (ou 6.0)
3. Cliquer sur OK.  Une nouvelle icône s’ajoute alors à la barre d’outils.  

4. Après avoir tracé un contrôle multimédia sur notre feuille, on doit choisir le son voulu à l’aide de la propriété Filename.

Le code servant à activer le son est le suivant :

Nom du contrôle multimedia.command = "Open"

Nom du contrôle multimedia.command = "Play"

Nom du contrôle multimedia.command = "Prev"

La dernière ligne de code sert à rembobiner le son si on veut l’activer plus d’une fois.

Si on désactiver un son, on doit utiliser le code suivant :

Nom du contrôle multimedia.command = "Close"

OU

Nom du contrôle multimedia.command = "Pause"  

(si on veut pouvoir reprendre le son au même endroit en appuyant à nouveau sur le bouton)

Exemple :

Je veut pouvoir activer le son contenu dans le contrôle multimédia mmcsalut en appuyant sur le bouton cmdjouer.

Cmdjouer_Click ( )

mmcsalut.command = "Open"

mmcsalut.command = "Play"

mmcsalut.command = "Prev"

End Sub
L’affichage dans un Label

Il est possible d’afficher du texte en plus d’une variable dans un même label.  Pour ce faire, on doit utiliser le symbole & (symbole de concaténation).

Exemple :


Dim num as integer

Option explicit

Cmdafficher_Click ( )

num = 13

Lblafficher.caption = "Le nombre " & num & " est contenu dans la variable"

End Sub
Ce code affichera le texte suivant dans lblafficher :

Le nombre 13 est contenu dans la variable
Note :

Un espace a été inséré volontairement après le mot nombre et avant le mot est afin que le 13 ne soit pas collé sur ces deux mots.

Les variables publiques

Lorsqu’une variable est déclarée dans une feuille, on peut seulement l’utiliser dans cette même feuille.  Si l’on déclare 2 fois la même variable dans 2 feuilles différentes, les 2 variables seront considérées comme étant 2 variables différentes.   Pour qu’une variable soit accessible à partir de toutes les feuilles de notre projet, on doit la déclarer dans un MODULE (Menu Projet ( Ajouter un module).  Les variables d’un module doivent être déclarées de la façon suivante :

Public Nom de la variable as Type de variable
Exemple :

Public pts as Integer

Ainsi, on  pourra utiliser la variable pts dans toutes les feuilles de notre projet.

Les menus et Les menus Pop-Up

La construction des menus se fait à l’aide du CRÉATEUR DE MENUS (Menu Outils ( Créateur de menus…).  Les noms de menus principaux doivent débuter par Mnu et les noms des items doivent débuter par Mnu et se terminer pas item (Exemple : mnuformat, mnufichier, mnugrasitem, mnurougeitem).  Il est très important de respecter la hiérarchie des menus et des items à l’aide des flèches et du bouton Suivant (dans la fenêtre du créateur de menus).  De plus, 2 menus (ou items) ne doivent pas avoir le même nom (name).  Pour programmer nos items, on doit simplement cliquer sur l’item voulu.

Utilisation des coches pour les items

Les coches servent à indiquer si l’item est sélectionné (actif) ou non (inactif).  Par exemple, on voudrait qu’une coche soit visible à la gauche de l’item Gras seulement si le texte de txttexte est en gras.  Le raisonnement serait le suivant :

Lorsqu’on clique sur mnugrasitem, 

- si le texte de txttexte est en gras, on enlève le gras et on enlève la coche.

- sinon (si le texte de txttexte n’est pas en gras), on ajoute le gras et on ajoute la coche.

Mnugrasitem_ Click ( )

If txttexte.fontbold = True Then


Txttexte.fontbold = False

mnugrasitem.Checked = False

ElseIf txttexte.fontbold = False Then


Txttexte.fontbold = True

mnugrasitem.Checked = True

End If

End Sub

Les menus Pop-Up

Les menus Pop-Up (Menus contextuels) sont des menus qui apparaissent à l’endroit où le curseur se trouve lorsque je clique sur la feuille avec le bouton de droite de la souris.  Pour créer un menu Pop-Up, on doit suivre les étapes suivantes :

1- Créer un menu principal et mettre sa propriété Visible à False
2- Créer des sous menus (ces sous menus seront les items affichés dans le Pop-Up menu)

3- Écrire le code suivant dans Form_MouseDown
If Button = 2 Then

PopUpMenu Nom du menu
End If

4- Programmer les sous menus

Divers (Exercices pour projet)

( L’accès aux objets d’autres feuilles

On peut accéder aux objets d’autres feuilles en écrivant le nom de la feuille suivi d’un point avant d’écrire le nom de l’objet.

Exemple :

La feuille frm1 contient un bouton (cmd1) et la feuille frm2 contient un label (lbl2).  Lorsque j’appuie sur cmd1, je veux que le mot Salut apparaisse dans lbl2 qui est sur l’autre feuille.

Cmd1_Click ( )

Frm2.Lbl2.Caption = "Salut"

End Sub

( Images différentes selon la direction du déplacement

· Ajouter 4 boites d’images et insérez-y les 4 images (pour les 4 directions)

· Ajouter une autre boite d’image sans y insérer d’images et nommez-la imgchoix

· Ajuster la taille (Height et Width) de imgchoix à la même taille que les 4 autres images

· Dans le code, on doit indiquer à l’ordinateur de changer le contenu de imgchoix selon la flèche sur laquelle on appuie sur le clavier

Exemple :

Une page contient 4 images (imgh, imgb, imgg, imgd) et une boite d’image vide (imgchoix).  On se  sert des flèches du clavier pour déplacer l’image imgchoix.

Private Sub Form_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)

If KeyCode = vbKeyUp Then

    imgchoix.Picture = imgh.Picture

    imgchoix.Top = imgchoix.Top - 100

End If

If KeyCode = vbKeyDown Then

    imgchoix.Picture = imgb.Picture

    imgchoix.Top = imgchoix.Top + 100

End If

If KeyCode = vbKeyLeft Then

    imgchoix.Picture = imgg.Picture

    imgchoix.Left = imgchoix.Left - 100

End If

If KeyCode = vbKeyRight Then

    imgchoix.Picture = imgd.Picture

    imgchoix.Left = imgchoix.Left + 100

End If

End Sub
( Événements lors du déplacement du personnage sur une autre image

Ce principe permet à un événement de se produire si notre personnage se déplace sur un endroit précis de la feuille (la plupart du temps sur une autre image).  Afin de vérifier si notre personnage est sur l’image, on doit utiliser le IF pour comparer le Left et le Top des 2 objets (personnage et image).

Exemple :



On déplace imgrit à l’aide des flèches du clavier.  Lorsque imgrit arrivera sur imgtrou, imgtrou disparaîtra.  Pour ce faire, on doit prendre 4 valeurs en note.


Valeur 1 : Le Left du personnage lorsqu’il est à la limite gauche de l’image


Valeur 2 : Le Left du personnage lorsqu’il est à la limite droite de l’image



Valeur 3 : Le Top du personnage lorsqu’il est à la limite en haut de l’image


Valeur 4 : Le Top du personnage lorsqu’il est à la limite en haut de l’image

On écrit ensuite le code suivant dans Form_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)
If Personnage.Left > Valeur 1 And Personnage.Left < Valeur 2  And _

Personnage.Top > Valeur 3 And Personnage.Top < Valeur 4 Then

    Événements qui doivent se produire

End If

EXEMPLE DU BONHOMME SOURIRE SUR LE TROU (voir plus haut) :

Je prends d’abord en note les 4 valeurs :
Valeur 1 = 2800

Valeur 2 = 3700

Valeur 3 = 800

Valeur 4 = 1700

J’écris ensuite le code suivant :

Private Sub Form_KeyDown(KeyCode As Integer, Shift As Integer)

If KeyCode = vbKeyUp Then

    imgrit.Top = imgrit.Top - 200

End If

If KeyCode = vbKeyDown Then

    imgrit.Top = imgrit.Top + 200

End If

If KeyCode = vbKeyLeft Then

    imgrit.Left = imgrit.Left - 200

End If

If KeyCode = vbKeyRight Then

    imgrit.Left = imgrit.Left + 200

End If

If imgrit.Left > 2800 And imgrit.Left < 3700 And  _
   imgrit.Top > 800 And imgrit.Top < 1700 Then

      imgtrou.Visible = False

End If

End Sub
( Les variables de type « Bouléen »

Les variables bouléennes ne peuvent contenir que 2 valeurs : True ou False.  Si on ne place aucune valeur dans une variable bouléenne, elle contiendra la valeur False automatiquement (tout comme une variable de type Integer contient 0 automatiquement).  La déclaration se fait de la façon suivante (on peut la déclarer dans une feuille ou dans un module si nécessaire) :

Dim nom de la variable as Boolean

Exemple :

Dim clé as Boolean

Ce type de variables peut être utile lorsqu’on veut vérifier si un événement s’est produit ou non.  Par exemple, je veux que mon personnage puisse ouvrir la porte d’un château seulement s’il s’est procuré une clé présente sur une autre feuille.

· Lorsque le personnage se procure la clé, on place la valeur True dans la variable clé 
(clé = True)

· Lorsque qu’il ouvre la porte, on vérifie si la variable clé contient la valeur True 
(If clé = True Then… )
(Autrement dit, on vérifie si le personnage possède la clé avant d’écrire le code permettant d’ouvrir la porte)

( Les barres de progression

Pour insérer une barre de progression, il faut d’abord ajouter un contrôle à la barre d’outils :

1. Cliquer sur Projet ( Composants…

2. Cocher la case à la gauche de Microsoft Windows Common Control 6.0
3. Cliquer sur OK
On peut décider de la valeur minimale et de la valeur maximale contenue dans la barre de progression à l’aide des propriétés Min et Max.  La propriété value permet de changer la valeur de la barre de progression.  Lorsqu’on démarre le programme, la valeur de la barre est automatiquement à son minimum.  Si on veux donner une valeur initiale différente, on doit programmer l’événement dans Form_Load.  Il est important de vérifier que les valeurs minimales et maximales ne sont pas atteintes avant de changer la propriété value afin d’éviter un bogue.

Exemple :


Les propriétés Min et Max sont à 0 et 100. La valeur initiale de la barre doit être 40.  Lorsque j’appuie sur cmdaugmenter, la valeur augmente de 10.  Lorsque j’atteint 100 (le maximum), on quitte le programme. Lorsque j’appuie sur cmddiminuer, la valeur diminue de 10.  Lorsque j’atteint 0 (le minimum), on quitte le programme également.

Form_Load ( )

Prb1.Value = 40

End Sub

Cmdaugmenter _Click ( )

If prb1.Value < 100 Then


Prb1.value = prb1.value + 10
End If

If prb1.Value = 100 Then


End
End If

End Sub

Cmddiminuer _Click ( )

If prb1.Value > 0 Then


Prb1.value = prb1.value - 10
End If

If prb1.Value = 0 Then


End
End If

End Sub

Adresses utiles (pour des images et des sons de Zelda)

http://spiffyentertainment.8m.com/Zelda/zelda1.html
http://www.gamerhell.com/hellzone_
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