CHAPITRE VI

MENU MANAGER

PRINCIPES GENERAUX

Les menus déroulants constituent I'une des fondations de Iinterface utilisateur
Apple. Ils sont caractérisés par une barre des menus qui contient le titre de chacun des
menus. Quand le bouton de la souris est pressé sur I'un de ces titres, le titre s'inverse
et le menu déroulé apparait avec toutes ses options : les articles. Il restera visible tant
que le bouton ne sera pas laché. 11 suffit alors de faire glisser la souris sur les différents
articles pour opérer une sélection, et de lacher le bouton pour lancer la commande :
I'article sélectionné clignote et le menu disparait. Le titre du menu reste inversé
jusqu'a ce que I'exécution de la commande soit terminée. Si aucun article n'était
sélectionné au moment du lacher du bouton (pointeur en dehors du rectangle du menu
déroulé ou au-dessus d'un article estompé), le menu disparait et il ne se passe rien. De
la sorte, I'utilisateur peut & tout instant consulter les menus, sans conséquence aucune
sur le déroulement de I'application.
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Figure VL1, Les principaux concepts.

C'est le Menu Manager qui se charge de toute la gestion des menus déroulants.
Grice a lui, le progr va p ir créer facil une barre de menus
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conforme & linterface utilisateur, modifier I'apparence de ces menus en cours
d’application et détecter quel article 'utilisateur a sélectionné afin de déclencher la
commande adéquate.

Les titres contenus dans une barre de menus sont généralement actifs, mais
peuvent étre temporairement désactivés. Dans ce cas, le menu peut toujours étre
déroulé, mais son titre et tous ses articles sont estompés, donc impossibles a
sélectionner.

Une barre de menus peut apparaitre n'importe ol a I'écran. Toutefois, on évitera
soigneusement d’abuser des barres de menus susceptibles de désorienter [utilisateur.
Sauf nécessité absolue, une application ne devrait utiliser qu'une seule barre de
menus : la barre systéme, qui apparait en haut de I'écran sur toute sa largeur, et que
rien ne peut venir recouvrir, hormis le pointeur. Pour respecter 'interface, la barre de
menus systéme devrait contenir au moins trois menus : le menu# (accessoires de
bureau), le menu Fichier (accés disquette) et le menu Edition (couper-copier-coller).
Les menus propres a 'application ne viennent qu'ensuite. En mode 320, cela laisse
peu de place !

Un article standard dans un menu peut étre soit le texte d’'une commande, soit une
ligne divisant des groupes d’articles. Un article peut étre coché (désignant ainsi la
sélection permanente d’une option) ou non coché, peut posséder un équivalent clavier
(l'article peut alors étre sélectionné par Pomme-caractére) ou non. Il existe la
possibilité de créer des menus non standard (par exemple pour offrir un choix de
couleurs ou de trames, dans les applications graphiques). C'est alors le programmeur
qui prend une partie de la gestion de ces menus personnalisés 2 son compte.

Note Les premiéres versions du Menu Manager n'offrent pas le défilement
automatique des articles quand leur nombre dans un menu excéde le maximum
autorisé. Les versions futures le géreront comme il est géré sur Macintosh, sans
qu'aucune modification n'ait & étre apportée a ce qui est dit dans ce chapitre.

UTILISATION DU MENU MANAGER

Généralités

Condition préalable : avoir initialisé QuickDraw (dessin des menus) et I'Event
Manager (interaction avec I'utilisateur). Généralement, le Window Manager aura
également déja été initialisé, On peut alors initialiser le Menu Manager par la
procédure MenuStartUp.

Le programme commence par définir chaque menu (son titre et ses articles) avec
NewMenu, et I'insére dans la barre de menus avec InsertMenu. L’affichage de la barre
de menus se fait grice 3 DrawMenuBar.

Quand un événement causé par 'utilisateur interviendra dans un menu, MenuSe-
lect et MenuKey sont les sous-programmes qu'il faudra utiliser pour y répondre. En fin
de commande, HiliteMenu sera appelé pour rendre & la barre des menus son aspect
normal.

Il existe toute une panoplie d'appels qu'on peut utiliser occasionnellement :
insertion et destruction d’articles dans un menu, modification des couleurs par défaut
utilisées pour dessiner les menus, modification de I'intitulé d’un article, désactivation
d'un article, cochage d'un article, style non standard dans I'écriture d'un article, etc.

Définition d’un menu

Un menu est défini par une chalne de caractéres obéissant a des régles strictes.
Voici un p de ition de menu (il contient trois articles) :

¥
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> Titre 1\N2 > est un caractére spécial (suivi d'un blanc)
- Article 1.1\N301 - est aussi un caractére spécial (suivi d'un blanc)
- Article 1.2\N302
- Article 1.3\N303
. est également un caractére spécial

Dans la chaine de caractéres qui définit un menu, chaque ligne, terminée par un
Retour-ligne (code ASCII 13 décimal) ou par un caractére nul (code ASCII0),
représente un titre de menu ou un article. Le premier élément de la chaine de
caractéres servira pour chaque titre (ici le caractére >). Le premier élément de la
ligne suivante (c’est-a-dire le premier caractére apres le code ASCII 0 ou le Retour)
servira pour chaque article (ici le caractére —). Enfin, un élément différant des
caractéres de titre et d'article démarrera la derniére ligne, signifiant la fin de la
définition du menu (ici le caractére .). Ainsi, trois caractéres particuliers sont définis,
en fonction de leur position dans la chaine. Les caractéres >, — et . ne sont donc
absolument pas imposés. Juste aprés le caractére de titre ou d’ amcle une position doit
étre réservée (ici nous avons laissé un blanc, mais le caractére est indifférent). Le
Menu Manager utilisera cette position pour stocker la longueur du titre ou de I'article,
de maniére interne, ce qui permettra la modification ultérieure de ces libellés. La
définition de menu suivante est strictement équivalente a I'exemple précédent :

$$Titre 1\N2 $ est un caractére spécial (suivi d'un caractdre bidon)
==Article 1.1\N301 = @st aussi un caractére spécial (suivi d'un caractére bidon)
==Article 1.2\N302

==Article 1.3\N303

$ §$ est également un caractére spécial

Le caractére spécial marquant la fin de définition d’un menu peut étre le méme que
celui marquant le titre. L'important en réalité est que le caractére marquant les
articles soit différent des deux autres caractéres de téte.

Certains caractéres spéciaux peuvent ou doivent étre ajoutés A un titre ou 4 un
article pour changer leur apparence ou introduire des éléments particuliers. Ces
caractéres commenceront par le caractére \.

Liste des caractéres spéciaux :

\ début des caractéres spéciaux ;

* suivi de deux caractéres, l'article possédera un équivalent clavier avec ces
caractéres ;

suivi d'un caractére, l'article sera coché avec ce caractére ;

l'article apparaitra en caractéres gras ;

l'article apparaitra en caractéres italiques ;

I'article apparaitra en caractéres soulignés ;

placera une ligne de séparation sous l'article (évite I'utilisation d'un article
séparé) ;

estompera I'article ou le titre, le rendant ainsi inactif ;

utilisera une couleur de remplacement durant la sélection, et non I'inversion
standard (par XO0R) ;

suivi d’'un nombre décimal, numéro du titre ou de Iarticle ;

suivi d'un nombre hexadécimal, numéro du titre ou de I'article.

TZ XU <C-wmn

Tous ces caractéres spéciaux peuvent affecter la définition d'Gin article, seuls \, D
X, H et N peuvent affecter celle dun titre. Leur ordre aprés \ n’a aucune importance.
La numérotation du titre ou de l'article est obligatoire,

Remarque Le caractére \ ne pourra jamais faire partie du texte d’un titre ou d’un
article : il marque toujours le début des caractéres spéciaux.

Pour créer le titre du menu & (accessoires de bureau), on utilise le caractére @,
précédé du caractére de titre et du caractére réservé de longueur, et suivi du
caracteérc \. Cette séquence de caractéres doit étre rigoureusement respectée : aucun
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blanc supplémentaire ne doit étre inséré avant et aprés @. Ce menu devrait toujours
posséder la directive X (couleur de remplacement en cas de sélection), car la pomme
apparait toujours en couleur dans la barre de menus.

Voici un deuxieéme exemple de définition de menu (le menu & ) :

>>@\N1X menu &, portant le numéro 1
~A propos de..\VN256 article 256, sous lequel est placé une barre de séparation

Reste & traduire en langage C ces types de chaines de caractéres. Si le caractére nul
n'avait pas été admis pour séparer les différentes « lignes », on aurait été obligé de
coder les définitions de menus en assembleur ! Heureusement, ce ne sera pas
nécessaire.

Voici comment on pourrait écrire les deux menus donnés en exemple précédem-
ment :

char menul[] = ">>@WN1X";

char menul1[] = "--A propos de...\VN256";
char menuix[]=""%;

char menu2{ ] =">>Titre 1\N2";

char menu21[ ] = "--Article 1.1\WN301";
char menu22( ] = "--Article 1.2WN302";

char menu23[ ] = “-Article 1.3\N303";

char menu2x[ ] ="";

On notera la double barre oblique pour autoriser le caractére\. Dans ces
définitions, chaque ligne est terminée par le caractére nul, puisque nous avons affaire
a des chaines de type C. Les pointeurs menul et menu2 serviront & repérer 'ensemble
du menu et de ses articles, les autres pointeurs ne seront presque jamais utilisés.

Il faut également savoir que le caractére standard qui sert au cochage des articles
porte le code ASCII 18 décimal (soit 22 en base 8). Pour définir un menu dont I'un des
articles est coché a la création, on écrira donc quelque chose comme :

char menu3i[ | = *-Article coch§\\N421C\22";
char menu32[ ] = "--Article non coché\\N422";

vArticle coché
firticle non coché

Figure VL2. Le cochage standard.

Nous verrons d’autres exemples de définition de menus en fin de chapitre et tout au
long de cet ouvrage, ainsi que leur manipulation.

Identification de titres et d’articles

Les titres et les articles sont numérotés dans la définition de chaque menu. Aucune
limitation ni régle n’est imposée dans la numérotation des titres (pourvu qu’elle tienne
sur deux octets). On utilisera généralement les numéros 1 A n (n étant le nombre de
menus), sachant que deux menus différents dans une méme barre ne peuvent porter le
méme numéro. Par contre, le numéro des articles utilisés par une application doit étre
compris entre 256 et 65534, les identifiants compris entre 1 et 249 étant réservés aux
accessoires de bureau, et les numéros 250 a 255 devant théoriquement servir aux
articles suivants :



MENU MANAGER | 171

250 Annuler (premier article du menu Edition)

251 Couper (deuxiéme article du menu Edition, équivalents clavier Xx)
252 Copier (troisi¢éme article du menu Edition, équivalents clavier Cc)
253 Coller (quatriéme article du menu Edition, équivalents clavier Vv)
254 Effacer (cinquidme article du menu Edition)

255 Fermer (article nécessaire du menu Fichier)

Ces articles peuvent étre qualifiés de spéciaux, car ils devraient toujours appartenir
a une application qui gere les accessoires de bureau, et étre actifs quand la fenétre de
premier plan est une fenétre systéme. Le fait de leur imposer un identifiant permettra
a la fonction TaskMaster de prendre complétement en charge la réponse a leur
sélection par I'utilisateur dés lors qu'elle concernera un accessoire de bureau.

Deux articles ne peuvent porter le méme numéro, a I'intérieur d'une barre, méme
s'ils sont dans des menus différents. Ce sont ces numéros qui permettront d'identifier
Iarticle ou le menu sélectionné par I'utili Aucune obligation n’est faite dans un
menu d’ordonner les articles dans I'ordre croissant de leur identifiant, méme si la
logique nous invite a procéder de la sorte, ainsi que nous I’avons fait dans les exemples
précédents.

Lignes de séparation

1l est souvent intéressant de séparer les articles d'un menu en groupes homogénes,
afin de faciliter & l'utilisateur le repérage de certaines fonctionnalités. Le Menu
Manager nous offre deux maniéres d’agir : I'utilisation d’un article qui sera une ligne
de division (cet article devra étre estompé et porter son propre identifiant), ou
I'utilisation du caractére spécial V dans la définition de I'article, provoquant une ligne
de soulignage de la largeur du menu. Choisir entre les deux sera souvent une affaire de
golt personnel... 2 moins que le nombre élevé d'articles dans un menu ne contraigne a
I"utilisation de la deuxiéme solution.

On utilisera les deux types d'instructions suivants :

char menuS3[ | = *- Article 3\WNS03V";

char menuS4[ ] = - Article 4\\N504";
rFou®

char menuS3[ | = - Article 3WN503";

char menuS4| | = " -\\WN504D";

char menuS5[ ] = " Article S\N505";

Notons dans le deuxiéme cas que le nom de I'article est limité a un simple caractére
(le tiret), ce qui suffira 2 créer une ligne de séparation compléte. L’option D fera de
cette ligne un article non sélectionnable. Dans ce cas, et dans ce cas uniquement,
I'article pourrait porter le méme identifiant que celui qui le précéde, mais inutile de
jouer avec le feu !

Article 2 fArticle 2
Article 3 Article 3
Article 4

Article 5

Figure V1.3. Les lignes de séparation.
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Equivalents-clavier

Dans la définition d’'un menu, & chaque article peuvent étre associés deux
équivalents-clavier. La définition :

char menu35[ ] = "-Poursuivre la recherche\\RrN281*;

signifie que I'article numéro 281 et qui porte le titre « Poursuivre la recherche »
posséde deux équivalents-clavier : Pomme-R et Pomme-r. Le premier équivalent
s’appelle équivalent primaire, le second s’appelle équivalent alternatif. Quand on ne
désire pas d'équivalent alternatif, on laisse obligatoirement un blanc a la place : le
caractére spécial * doit toujours étre suivi de deux caractéres équivalents-clavier, le
premier étant significatif.

De maniére évidente, on ne devrait pas trouver deux équivalents-clavier identiques
dans deux articles différents. Aucun contrile n’est fait par le systéme pour empécher
cette anomalie.

Pourquoi deux équivalents-clavier ? Le Menu Manager ne convertit pas les
minuscules en majuscules quand I'utilisateur invoque une commande 2 partir du
clavier par une combinaison Pomme-touche. Les deux équivalents-clavier seront donc
en régle générale (quand il s’agira d’une lettre) le caractére majuscule et minuscule
correspondant.

Notion de barre de menus courante

Généralement, une application ne posséde qu'une barre de menus : la barre
systéme, qui prend place tout en haut de I'écran, o elle occupe généralement les
treize premiéres lignes. Dans certains cas particuliers, une application peut gérer
d’autres barres de menus en plus de la barre systéme, par exemple une barre de menus
dans la zone d'informations de chaque fenétre. Certaines routines du Menu Manager
s’appliquent 2 la totalité d’'une barre de menus (par exemple InsertMenu ou
DrawMenuBar) et agissent sur la barre de menus courante. Quand il n’y a que la barre
systéme, cette barre est toujours la barre courante. Quand par contre il y a plusieurs
barres de menus, SetMenuBar permet d’en sélectionner une avant d’appeler certaines
routines. Cette barre sélectionnée devient alors la barre courante.

Définir ses propres menus

Signalons pour étre complet que si la maniére utilisée par le Menu Manager pour
dessiner les menus ne vous convient pas, par exemple parce que vous désirez créer un
menu de couleurs ou de patterns, chose impossible par la procédure normale, vous
pouvez définir vos propres procédures pour dessiner un menu et sélectionner ses
articles... Nous vous renvoyons & la documentation technique Apple pour de plus
amples renseignements sur ce sujet.

La possibilité de définir ses propres menus ne doit pas étre confondue avec la
possibilité de jouer sur les couleurs utilisées par les procédures standard. Comme pour
tout ce qui est systéme, le Menu Manager utilise exclusivement le noir et le blanc pour
dessiner ses menus (texte noir sur fond blanc, avec une exception, la pomme !), ce qui
limite les surprises en cas de manipulation des tables de couleurs par I'application.
Nous verrons par I'exemple qu'il est facile d’utiliser autre chose que le noir et blanc.
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EXEMPLES D'UTILISATION

Mise en place d’une barre de menus systeme

extern char menui[ ]; /* définition du menu & */
extern char menu2[ |; 1* définition du menu Fichier */
extern char menu3[ ]; * définition du menu Edition */

* initialisations précédentes */
MenuStartUp(myID, zeropg); I* initialisation du Menu Manager */
I* suite des initialisations */

InsertMenu(NewMenu(r 13), 0); r iéme menu dans la barre */
InsertMenu(NewMenu(menu2), 0); /* deuxidme menu dans la barre */
InsertMenu({NewMenu(menu1), 0); 7 premier menu dans la barre */
FixAppleMenu(1); I* mise en place des accessoires de bureau */
FixMenuBar( ); * 1aille par défaut pour la barre de menus */
DrawMenuBar( ); I dessin de la barre de menus */

Pour pouvoir étre utilisé, le Menu Manager doit étre initialisé. La procédure
MenuStartUp assure ce travail : elle crée une barre de menus systéme vide, en fait la
barre de menus courante, et dessine cette barre vide. Si le Window Manager est
initialisé, la place sur 'écran pour la barre de menus sera réservée, et aucune fenétre
ne pourra venir la recouvrir. MenuStartUp posséde deux arguments : le premier est le
numéro identifiant I'application (tel qu'il est retourné par la fonction MMStartUp du
Memory Manager). Le second désigne une frontiére de page dans la banque 0. Le
Menu Manager a besoin d'une page compléte dans la banque 0 pour pouvoir
fonctionner. Consulter le chapitre XII pour une vision d’ensemble de I'initialisation
des outils.

La fonction NewMenu réserve de la place pour un menu et ses articles, décrits
parfaitement par la chaine de caractéres sur laquelle pointe son argument. Elle
retourne un handle sur cette liste, et ¢’est ce paramétre qui servira ensuite 2 localiser
ce menu. Dans I'exemple, les handles sur chaque menu sont passés en argument de la
procédure InsertMenu, mais ne sont pas mémorisés.

La procédure InsertMenu permet d’ajouter un menu 2 la barre de menus courante
(par défaut la barre systéme). Le premier argument est un handle retourné par la
fonction NewMenu, le second un numéro d’ordre. Dans I'exemple, 0 signifie que le
menu viendra & gauche de tous les menus déja présents dans la barre. On aurait pu
procéder différemment : 2 par exemple aurait signifié que le nouveau menu devait
s'insérer & droite du menu portant I'identifiant 2. En procédant de droite a gauche
comme dans I'exemple, on n'a pas a se poser de questions sur le deuxiéme argument
de InsertMenu : il est systématiquement nul.

FixAppleMenu n’est pas une routine du Menu Manager, mais du Desk Manager.
Sa fonction est d'ajouter au menu dont Iidentifiant est passé en argument (de
préférence le menu & , merci !) les accessoires de bureau disponibles sur la disquette.
Si I'application décide de ne pas supporter les accessoires de bureau, cette routine ne
doit pas étre utilisée. L'argument qu'utilise cette procédure désigne I'identifiant du
menu & . Les accessoires auront des numéros consécutifs a partir de 1. (Voir le
chapitre X).

La foncti ixMenuBar calcule les dir ions que va utiliser la barre de menus
courante ainsi constituée (elle retourne la hauteur de la barre de menus, valeur dont
une application a rarement besoin, voir I'exemple de fin de chapitre), et DrawMenu-
Bar la dessine a I'écran.
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Réponse a une sélection d’article
par 'utilisateur utilisant la souris

TaskRec tache; /* tache est un Task record */

/* GetNextEvent a retournd un événement de type MouseDown */
/* FindWindow nous apprend qu'il a eu lieu dans la barre systéme */

MenuSelect(&tache, OL);
ExecMenu(tache. TaskData); /* la fonction ExecMenu gére la sélection de l'utilisateur */

I* suite de I'application */

ExecMenu(art, menu)
intart, menu;
{
switch(art)
case 256: /* un case pour la commande correspondant & l'article numéro 256°/
/* exécution de la commande */
break;

case 257: /* un case pour la commande correspondant & l'article numéro 257 */
/* exécution de la commande */

. I* elc, un case pour chaque article de la barre de menus */

}
if (art) HiliteMenu(FALSE, menu);
}

L’Event Manager a retourné un événement de type MouseDown (le bouton de la
souris a été enfoncé) par l'intermédiaire de GetNextEvent, et le Window Manager
nous a appris que cette action a eu lieu dans la barre de menus systéme (FindWindow a
retourné la valeur winMenuBar). L'application doit alors appeler MenuSelect,
procédure qui va prendre en charge la gestion compléte des manipulations de menus :
inversion du titre sélectionné, dessin du menu déroulé, inversion des articles en
fonction de la position du pointeur, etc. Cette procédure nécessite deux arguments : le
premier est un pointeur sur TaskRec, le second un handle désignant la barre de menus
(zéro-long signifie barre systéme). Le TaskRec sert  la fois d'input et d'output 2 la
procédure : I'input sera le résultat du dernier GetNextEvent, I'output désignera le
menu et I'article sélectionnés par I'utilisateur (partie TaskData du TaskRec). A la suite
de cet appel, la barre de menus désignée par le second argument devient la barre
courante.

Si pour n'importe quelle raison il n'y a pas eu de sélection, le numéro d’article
retourné est nul. Sinon, I'application doit répondre a I'intervention de I'utilisateur en
exécutant la commande sélectionnée, puis rendre au titre de menu son aspect normal
(il reste inversé pendant toute la durée de la commande) grice a la procédure
HiliteMenu. Cette procédure admet deux arguments : le premier indique si on doit
contraster le titre (TRUE) ou si on doit le rendre normal (FALSE), le second est le
numéro du menu dont le titre est concerné.

L'exemple utilise une astuce propre au langage C pour retrouver le numéro
d’article et de menu 4 partir du champ TaskData du Task record. Ce type de raccourci
est impossible en Pascal ! Le champ TaskData a pour longueur 32 bits. Le Menu
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Manager retourne dans les 16 bits les plus significatifs I'identifiant du menu
sélectionné, et dans les 16 bits bas I'identifiant de I'article sélectionné (ou zéro si rien
n'est sélectionné). La fonction ExecMenu que nous avons définie regoit en argument
cet entier long, mais le traite en réalité comme deux arguments sur 16 bits : d'abord
Particle, ensuite le menu (ne pas oublier qu'une fonction C traite les arguments dans
'ordre inverse de leur apparition dans les parenthéses).

Si le numéro d’article est zéro, aucun case ne sera ée dans notre fi
ExecMenu, et donc aucune commande ne sera lancée. HiliteMenu ne sera méme pas
exécutée dans ce cas, le Menu Manager rétablissant de lui-méme I'aspect normal d’un
menu quand aucun article n’est retenu.

Remarque importante Si une application n’utilise pas d’autre barre de menus que la
barre systéme (ou les barres systémes), elle pourra laisser TaskMaster gérer toute
seule les sélections dans les menus. Nous verrons comment utiliser cette fonction dans
le chapitre XI, qui lui est consacré. Par contre, I'appel 2 MenuSelect est indispensable
pour désigner autre chose que la barre systéme.

Réponse a une sélection d’article
par l'utilisateur utilisant le clavier

TaskRec tache; /* tache est un Task record */

* GetNextEvent a retourné un événement de type KeyDown */
I* l'analyse a montré que la touche Pomme était également enfoncée */

MenuKey(&tache, 0L);
ExecMenu(tache. TaskData); /* la fonction ExecMenu gére la sélection de I'utili %
7" elle est commune & MenuSelect et MenuKey */

L’Event Manager a retourné un événement de type KeyDown (une des touches du
clavier a été enfoncée) par I'intermédiaire de GetNextEvent, et I'analyse du Task
record nous a appris que simultanément la touche Pomme était enfoncée : I'utilisateur
veut done sélectionner un article d'un menu par son équivalent-clavier. L’application
doit alors appeler MenuKey, procédure qui va rechercher & quel article correspond la
commande invoquée. Cette procédure nécessite deux arguments, identiques a ceux de
MenuSelect, et retourne les mémes informations que cette procédure (dans le champ
TaskData du Task record).

La recherche de I'article se fait en deux temps. La routine commence par
rechercher dans tous les menus (de la gauche vers la droite) si un article posséde
I'équivalent-clavier primaire correspondant & la touche enfoncée et s’arréte dés qu'elle
en trouve un. S'il n'y en pas, elle recherche ensuite parmi les équivalents-clavier
alternatifs. §'il n'y en a toujours pas, aucun article ne sera sélectionné.

Rappel Menukey fait la distinction entre majuscules et minuscules, I'équivalent
alternatif a pour but principal de donner A une minuscule la méme fonction commande
que la majuscule.

A la suite de cet appel, la barre de menus désignée par le second argument devient
la barre courante.

La fonction ExecMenu appelée dans cet exemple est commune avec I'exemple
précédent. Notamment, il est toujours nécessaire d’appeler la procédure HiliteMenu.

Modifications sur un menu

® On peut ch istiques d'un menu de la barre courante grice a la
procédure SuMenthg Cette procédure réclame deux arguments: une valeur
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prédéfinie désignant le nouvel état et le numéro du menu. Voici les valeurs les plus
intéressantes (celles qui concernent les caractéres spéciaux \D et \X de la définition) :

SetMenuFlag(EnableMenu, n); F* rend actif le menu n (annule \D) */
SetMenuFlag(DisableMenu, n); I* rend inactif (estompe) le menu n (force \D) */
SetMenuFlag(XORhilite, n);/* sélection par inversion (annule \X) */
SetMenuFlag(ColorReplace, n):  /* sélection par couleur de remplacement (force \X) */

Les valeurs prédéfinies sont les suivantes :

#define EnableMenu OxFF7F
#define DisableMenu 0x0080
#define ColorRaeplace OxFFDF
#define XORhilite 0x0020

Il faut appeler DrawMenuBar pour rendre visible a I'écran le résultat de
tMenuFlag.

Par exemple, une application peut ne pas avoir besoin de gérer le copier-coller,
mais posséder néanmoins un menu Edition a 'usage des accessoires de bureau. Ce
menu sera estompé si 'une des fenétres de 'application se trouve au premier plan,
actif s'il s'agit d’une fenétre systéme. Voir I'exemple complet en fin de chapitre.

Note L’action d’estomper un menu se répercute sur tous les articles de ce menu, qui
apparaissent dés lors également estompés. Cependant, I'état réel de I'article n'est pas
modifié, si bien que lorsque le menu est réactivé, seuls les articles déja actifs
auparavant le redeviendront.

® On peut changer le titre du menu, quand I'application le justifie, dans des cas trés
particuliers, grice a la procédure SetMenuTitle.
Attention La chaine de caractéres constituant le nouveau titre doit étre de type Pascal.
On peut aussi récupérer le titre d’'un menu, grice a la fonction GetMenuTitle qui
retourne un pointeur sur le titre dont I'identifiant est passé en argument.

Pointer oldTitle;

char  newTitle[ | = \16 Nouveau titre”;  /* chaine de caractéres lype Pascal */
oldTitle = GetMenuTitle(n);

SetMenuTitle(newTitle, n); /* le menu n porte un nouveau titre */

Il faut appeler DrawMenuBar pour rendre visible a I'écran le résultat de
SetMenuTitle.

® On peut également vouloir changer le numéro d'un menu. Rien de plus simple,
avec la procédure SetMenulD :

SetMenulD(m, n); 1 le menu n porte désormais le numéro m */

Modifications sur un article

Contrairement aux modifications sur les menus, il n'est pas nécessaire de
redessiner la barre de menus pour que les modifications sur articles soient prises en
compte : ils seront dessinés correctement dés que le menu auquel ils appartiennent
sera déroulé.

® Pour rendre actif ou inactif un article, deux procédures sont disponibles :
EnableMItem et DisableMItem. Un seul argument : le numéro de I'article considéré.
Au moment de la définition, ceci se traduit par la présence ou non de\D.
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DisableMitem(n); I* l'article n devient é, donc non sélect ble */
EnableMitem(n); /* l'article n redevient normal, sélecti le */

® Pour manipuler la marque devant un article (article coché ou non), une seule
procédure est nécessaire : CheckMItem. Deux arguments lui sont nécessaires. Le
second est le numéro de 'article ; le premier a la valeur TRUE si on veut cocher
Iarticle ou la valeur FALSE pour retirer la marque. Si on essaie de cocher un article
déja coché, il ne se passe rien, et réciproquement. Au moment de la définition, ceci se
:lraduhl}:ar la présence ou non de la directive \C (suivie du caractére ASCII 18
écimal).

intindic = TRUE; * indicateur booléen: TRUE = article coché */

/* larticle n est sélectionné, réponse & la de */

case n:
indic = lindic; * on change la valeur de l'indicateur */
CheckMitem(indic, n); /* suivant la valeur de l'indicateur, on coche ou on démarque */
if (indic) Iy a-tl encore une marque? */
actionSiVrai( ); F.oui
else actionSiFaux( ); I ..non*
break;

Au lieu de gérer un indicateur précisant I'état coché ou non coché d'un article, on
peut utiliser la fonction GetltemMark, qui retourne pour I'article donné en argument
le code ASCII du caractére de cochage présent, ou la valeur zéro si I'article n'est pas
coché, Si on ne se préoccupe pas du code du caractére de cochage, on peut considérer
que la fonction retourne FALSE si I'article n’est pas coché, et !FALSE (au sens C du
terme, pas vraiment TRUE puisque tous les bits ne sont pas a 1) si I'article est coché.

La procédure CheckMItem utilise exclusivement le code ASCII 18 décimal pour
cocher un article. La procédure SetltemMark étend ses possibilités : le premier
argument n’est plus un booléen, mais le code ASCII (quelconque) du caractére de
cochage, la valeur zéro signifiant (comme dans CheckMItem) pas de cochage.

Voici un exemple, équivalant au précédent, utilisant ces deux routines. Seule
différence : on utilise le caractére > comme caractére de cochage.

case n:

if (GetitemMark(n)) I sl y a une marque... */
SethemMark(0,n); I* onla retire */
actionSiFaux( ); /* et on fait ce quiil faut */
}

else P sinon... */
{
SetlitemMark(’>',n); I on met la marque */
actionSiVrai( ); 7 et on fait ce quil faut */
}

break;

On peut écrire le nom de l'article avec des styles différents (standard, gras,
italique, souligné). Au moment de la définition, ceci se traduit par la présence,
I'absence ou une combinaison de \B ou \U ou \I. On peut changer de style en cours
de route avec la procédure SetltemStyle. Deux arguments : le second est le numéro de
I'article, le premier le code du style a employer :

SetitemStyle(0, n1); F* larticle n1 est écrit dans le style standard */
SetitemStyle(1, n2); I l'article n2 est écrit en gras, comme avec \B */
SetltemStyle(2, n3); I* larticle n3 est écrit en italique, comme avec \l */
SetltemStyle(4, nd); F* l'article n4 est écrit gn souligné, comme avee \U */

SetltemStyle(7, n5); /* Farticle nS est écrit on gras jtallgue souligng , comme avec \BIU */



178 | BOITE A OUTILS DE L'APPLE IIGS

On constate dans le dernier exemple qu'il est possible de combiner les styles,
comme dans QuickDraw. Il est & noter que certaines polices de caractéres ne tiennent
pas compte du souligné, et notamment la police utilisée par le systéme, aussi bien en
mode 320 qu'en mode 640 ! Pour retrouver le style utilisé par un article donné, on
peut appeler la fonction GetltemStyle :

int x,y;

x = GetltemStyle(n2); * x regoit la valeur 1 (style gras) */
y = GetltemStyle(n5); I* y regoit la valeur 7 (style gras italique souligné) */

® On peut changer le nom de I’article, quand I'application le justifie, grice a la
procédure Setltem. Deux arguments : un pointeur sur le nouveau nom et le numéro de
I'article incriminé.
Attention La chaine de caractéres constituant le nouveau nom doit étre de type Pascal.
De plus, un octet en début de chaine doit étre réservé, le Menu Manager s’en servira
pour stocker la longueur de Iarticle.
Exemple Quand une commande peut prendre deux états, on changera son nom &
chaque sélection.

char  nomi[] = "22-Afficher la régle";

char  nom2| ] = \21-Masquer la régle”;

int flag = FALSE; I TRUE si la régle est affichée, FALSE sinon */
int menulD; * lidentifiant du menu medifié */

I* larticle n est sélectionné, réponse a la commande */

case n:
it (fag) /" la régle est-clle afiichée? */

Setitem(nom1, n); * oui: on change le nom de l'article... */
masque( ); I ...eton masque la régle */
}
else
{
Setltem(nom2, n); /" non: on change le nom de larticle... */
affiche( ); F* ...eton affiche la régle */
)
CalcMenuSize(0, 0, menulD); /* recalcule la largeur du menu */
flag = Hflag; #* on change la valeur de l'indicateur */
break;

Si les libellés sont de longueur nettement différente (en pixels), il sera obligatoire
d’appeler CalcMenuSize (voir plus loin).

Notons I'existence de la fonction Getltem, qui retourne un pointeur sur le nom de
I'article dont I'identifiant est passé en argument.

® On peut changer les autres caractéristiques d'un article (\V et \X dans la
définition) grace a la procédure SetltemFlag. Deux arguments : une valeur prédéfinie
et le numéro de I'article. Voici les divers cas de figure :

SetltemFlag(Underltem, n); 1" équivaut & forcer \V */
SetltemFlag(NoUnderitem, n); I* équivaut a annuler \V) */
SethtemFlag(XORMhilite, m); I* équivaut & annuler \X) */

SetltemFlag( ColorAeplace, n); I* équivaut & forcer \X) */

Les deux derniéres valeurs utilisées ont été vues plus haut. Les deux premiéres sont
définies ainsi :

#define Underftem 0x0040
#define NoUnderitem OxFFBF



® Enfin, pour changer le numéro d'un article, il suffit d’appeler SetItemID :

SetitemID(m, n); /* larticle n porte désormais le numéro m */

Acceés a une barre de menus

® Nous avons déja parlé de la procédure InsertMenu au moment de la création
d'une barre de menus. C'est évidemment cette procédure qu’une application ou un
accessoire de bureau doit appeler pour ajouter un menu supplémentaire dans la barre
courante, & n'importe quel moment. Pour étre sir que le menu ajouté viendra a droite
de tous les menus présents, on pourra écrire :

InsertMenu(NewMenu(menuX),65535); /* menuX est un pointeur
sur le menu didentifiant X */

La valeur 65535 (équival a2 — 1enrepr ion interne) assurera la place la
plus A droite, puisqu’aucun menu ne peut avoir un identifiant plus grand. La fonction
NewMenu, rappelons-le, réserve de la place en mémoire vive pour mémoriser les
renseignements concernant le menu et ses articles. Si cette allocation a déja €té faite, il
ne faut pas la recommencer, sous peine de voir sa mémoire saturer trés rapidement !
Logiqs quand I"application doit jongler avec ses menus, elle conserve trace des
handles les localisant en mémoire. Si tel n’était pas le cas, il y aurait encore une
possibilité, retrouver le handle sur un menu gréce & son identifiant par la fonction
GetMHandle. Si nous supposons gue MenuX a déja été alloué¢ par NewMenu, que
nous n'avons pas gardé la valeur du handle qui lui est attaché et que son identifiant
porte la valeur X, nous écrirons pour insérer ce menu :

InsertMenu(GetiMHandle(X),65535);

La fonction GetMHandle retourne un handle sur le menu d'identifiant X, ou zéro-
long en cas d'erreur (si par exemple la fonction NewMenu n'avait jamais été appelée
pour ce menu).

Maintenant que nous savons ajouter des menus dans une barre, il peut étre

intéressant de savoir les enlever. C'est la procédure DeleteMenu qui retire de la barre
courante le menu dont l'identifiant est passé en argument.
Attention Elle retire le menu, mais elle ne libére pas I'espace mémoire qui lui est
consacré, donc le handle sur menu est toujours valide aprés cet appel. Pour détruire
définitivement un menu et libérer la place qu'il occupe en mémoire, on utilisera la
procédure DisposeMenu en d comme arg) le handle du menu & évacuer.
Le menu n’étant plus accessible, GetMHandle retournerait zéro-long en cas d’appel
pour ce menu.

Aprés avoir inséré ou retiré un menu, il est obligatoire d’appeler DrawMenuBar
pour répercuter ces modifications a I’écran.

® Ce qu'on peut faire pour les menus a I'intérieur de la barre courante, on peut
également la faire pour les articles & l'intérieur d'un menu. Les procédures sont
Insertitem et Deleteltem.

La procédure Insertltem réclame trois arguments :

— un pointeur sur une ligne de définition d’article (vous vous souvenez ? caractére
spécial, suivi d'un caractére réservant de la place pour la longueur, suivi du titre de
Iarticle, suivi des options, et terminé par le caractére nul) ;

— P'identifiant de I'article apres lequel le nouvel article viendra s’insérer (donner la
valeur zéro pour que I'article soit le premier du menu, et la valeur 65535 ou — 1 pour
qu'il soit le dernier, tout en bas du menu déroulé) ;
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- lidentifiant du menu dans lequel I'article doit venir s’insérer.

La procédure Deleteltem ne réclame qu'un seul argument (il est toujours plus facile
de détruire que de construire), I'identifiant de I'article 4 retirer de la barre de menus.

On appellera CalcMenuSize pour laisser le Menu Manager recalculer la taille du
menu incriminé. Trois arguments lui sont nécessaires : la nouvelle largeur du menu
(mettre 0 pour que le Menu Manager se débrouille tout seul), la nouvelle hauteur du
menu quand il est déroulé (mettre ici aussi la valeur () et I'identifiant du menu.

Notons que FixMenuBar appelle CalcMenuSize pour chaque menu de la barre dont
elle doit calculer les dimensions, avec des nombres négatifs pour les deux premiers
arguments, ce qui ne permet pas de recalculer une largeur de menu préalablement non
nulle : cet appel est parfait au moment d'une création, mais pratiquement inopérant
par la suite ! C'est bien CalcMenuSize qu'il faut appeler ici, et non FixMenuBar.

Exemple d'utilisation de ces possibilités : une application multifenétres peut
vouloir gérer un menu dont les articles seraient le titre de chacune des fenétres
ouvertes. Dés que I'utilisateur ouvre une nouvelle fenétre, un article est ajouté dans le
menu, et dés qu'il ferme une fenétre, I'article correspondant est effacé.

char  menuS[] = ">>Fenédtres\\N5";
char  menu51[] = "-\\N500%;
char  menuSx[]="";

Pointer fen[9]; /" on autorise 9 pointeurs sur fenétre */

I* au début du programme */

InsertMenu(NewMenu(menus), -1);

Deleteltem(500); /* quand ga marcheral */
CaicMenuSize(0, 0, 5); /* recalcule la hauteur du menu § */

I lutifisateur ouvre la fenétre N (1sN<g) */

Insertitem(menu51, -1, 5);

SetitemID(500+N, 500); * identifiant de 'article */
Setitem(GetWTitle(fen[N-1]), 500+N); * ce qui aurait pu tre le titre de l'article */
CalcMenusSize(0, 0, 5);

* l'utilisateur ferme la fenétre M (1<M<9)*/
Deleteltem(500+M):
CalcMenusSize(0, 0, 5);

Le principe de cet exemple est clair : on crée dans la définition du menu un article
bidon, qu'on supprime juste aprés I'allocation du menu, Cet article servira & chaque
insertion, mais on modifiera avant affichage son identifiant et son titre (en allant
chercher un pointeur sur le titre de la fenétre). Pour le retrait d’un article, il est de la
responsabilité de I'application de faire le lien entre la fenétre et I'identifiant de I'article
qui la concerne.

Malheureusement, rel qu'il est écrit, cet exemple ne fonctionne pas. Deux causes &
cela :

— dans sa version actuelle (1.03), le Menu Manager perd complétement les pédales
quand on supprime tous les articles d’'un menu ! On ne pourra donc pas supprimer
Iarticle bidon d’emblée, et il faudra travailler un peu plus : le supprimer aprés
insertion du premier article valable, le rétablir avant retrait du dernier article valable.

- le passage d’argument entre GetWTitle et Setltem est impossible, a cause de
T'octet supplémentaire dont a besoin le Menu Manager pour gérer le libellé de
I'article, et que ne posséde évidemment pas le titre de la fenétre. On peut penser ruser
en laissant un blanc devant le titre de la fenétre. Malheureusement, le Menu Manager
va mettre une valeur & la place de ce blanc, générant un caractére parasite qui
apparaitra dans le titre de la fenétre dés que celle-ci sera redessinée ! On verra dans
I'exemple en fin de chapitre une fagon de tourner la difficulté, en gérant deux listes de
noms. C'est nettement plus pénible, plus gourmand en place mémoire, mais cela
fonctionne sans anicroche !
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Remargque Si le passage d’argument entre GetWTitle et Setltem avait été correct, il
aurait tout de méme fallu faire attention. Un compilateur qui convertirait de lui-méme
les chaines Pascal en chaines C n’apprécierait pas du tout une telle construction, qui
conduirait au plantage assuré ! (voir dans I'introduction le paragraphe consacré aux
chaines de caractéres).

® Une application peut & tout instant savoir combien d’articles contient un menu, ce
qui lui évite une comptabilité paralléle en cas d’appels A Insertitem et Deleteltem dus
aux manipulations de l'utilisateur. La fonction CountMItems retourne le nombre
actuel d'articles présents dans le menu dont l'identifiant est passé en argument :

int nbArt;

nbArt = CountMitems(5); /* nombre d'articles du menu 5 */

En conjonetion avec I'exemple précédent, I'entier nbArt contiendrait le nombre de
fenétres actuellement ouvertes par I'application. Notons que dans la version 1.03 du
Menu Manager, cette fonction renvoie n'importe quoi !

® Méme si ce n'est pas sa vocation, une barre de menus peut servir & passer des
messages. Par exemple, une application qui n’utiliserait pas les menus déroulants
pourrait se servir de la barre systéme pour laisser 4 I'écran une sorte de signature. Un
tel message pourrait étre centré. La procédure SetTitleStart permet de laisser jusqu’a
127 pixels a blanc a gauche du premier titre de la barre. Cest une fagon élégante
d’opérer. Réciproquement, la fonction GetTitleStart renvoie le nombre de pixels
laissés a blanc,

® La largeur d'un titre de menu peut étre fixée indépendamment des caractéres qui
le composent (c’est pratique pour élargir un menu dont le titre serait yraiment trop
étroit) grace a la procédure SetTitleWidth. Deux arguments : la nouvelle largeur (un
entier contenant le nombre de pixels) et I'identifiant du menu visé. La fonction
GetTitleWidth retourne la largeur du titre dont I'identifiant est passé en argument.

Exemple On élargit le titre du menu 3 de 10 pixels, pour que I'utilisateur ait une
surface plus grande pour sélectionner ce menu.

SetTitleWidth(GetTitleWidth(3), 3);

® Pour attirer l'attention sans faire de bruit, on peut utiliser la procédure
FlashMenuBar, sans argument. Son role est conforme 2 son nom : elle va dessiner la
barre courante avec sa couleur de sélection, puis la redessiner immédiatement avec sa
couleur normale, créant ainsi une sorte d'éclair en haut de I'écran.

® Le Menu Manager dessine ses barres de menus par I'intermédiaire d’un grafport,
4 l'instar de tout ce qui apparait a I'écran. Il peut étre intéressant d’intervenir dans ce
grafport, par exemple pour changer la police de caractéres utilisée. Un pointeur sur ce
grafport nous est retourné par la fonction GetMenuMgrPort, et grice & ce pointeur
nous pourrons utiliser les routines QuickDraw adéquates. Le point suivant va nous
montrer qu'il est inutile de faire appel 4 cette fonction pour modifier les couleurs
utilisées par le Menu Manager.
Note L'origine du Menu Manager port est en (0.0), ce qui signifie que les coordonnées
locales et globales coincident dans ce grafport, tout comme dans le Window Manager
port.

® Et si nous changions les couleurs par défaut de la barre de menus ? Rien ne nous
empéche d’écrire nos menus en bleu sur fond jaune, le texte devenant rouge quand il
est sélectionné. Il suffit pour cela de passer les bons numéros de couleurs a la
procédure SetBarColors, eu égard a la palette de couleurs active. Et si I'application
change de palette en cours de route, les menus changeront de couleur corrélative-
ment, avec le risque de ne plus étre lisibles... La fonction GetBarColors nous permet
de connaitre le numéro des couleurs utilisées dans le dessin de la barre active.

La procédure SetBarColors admet trois arguments :
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— un entier désignant les couleurs « normales » : numéro de couleur pour dessiner
un texte non sélectionné (bits 0 & 3), couleur du fond quand non sélectionné (bits 4 2
7). Les bits 8 a 15 sont A zéro ;

- un entier désignant les couleurs « en sélection \X » : numéro de couleur pour
dessiner un texte sélectionné (bits 0 & 3), couleur du fond si sélectionné (bits 4 a 7).
Les bits 8 4 15 sont & zéro ;

~ un entier désignant la couleur des traits utilisés dans le dessin des menus (cadres
et barres de séparation). Les bits 4 a 7 contiennent ce numéro de couleur, les autres
bits sont a zéro,

La fonction GetBarColors retourne ces mémes informations, mais condensées dans
un entier long :

— bits 0a 3: couleur du texte normal ;

— bits 44 7: couleur du fond non sélectionné ;

— bits 8211 : couleur du texte sélectionné (cas de la directive \X) ;
~ bits 12 & 15 : couleur du fond sélectionné (cas de la directive \X) ;
— bits 16 2 19 : zéro ;

— bits 20 4 23 : couleur des lignes ;

- bits 24 4 31 : zéro.

Quand la barre de menus standard est utilisée, GetBarColors retourne la valeur
hexadécimale 0000 OFF0, ce qui signifie que les textes sont en noir (couleur 0) sur fond
blanc (couleur 15) en représentation normale, et en blanc sur fond noir en sélection
avec la directive \X. Cela implique que dans ce cas la directive \X n'a aucune

fl sur la repré des menus, puisque I'inversion standard des couleurs
donnera également blanc sur noir. Les lignes sont tracées en noir.

Pour écrire en bleu sur fond jaune en « normal » et en rouge sur fond jaune en
« sélection \X », toutes les lignes étant en marron, on pourra coder (en mode 320
avec la palette standard) :

SetBarColors(0x009D, 0x0097, 0x0020);

Dans ces conditions, GetBarColors retournerait la valeur hexadécimale : 0020
979D. Quand un titre est sélectionné, le bleu sur fond jaune devient marron sur fond
orange (couleurs « inverses ») si la directive \X n’est pas présente ou qu'on a utilisé
les instructions SetMenuFlag (XORhilite, n) ou SetltemFlag (XORAhilite, n) ; le bleu
sur fond jaune devient rouge sur fond jaune si la directive \X est présente ou qu'on a
utilisé les instructions SetMenuFlag (ColorReplace, n) ou SetltemFlag (ColorReplace, n).

Notons que SetBarColors admet des arguments négatifs, signifiant que la valeur
courante ne doit pas étre modifiée. Par exemple, si nous voulons changer seulement la
couleur des lignes (orange au lieu de marron), nous écrirons :

SetBarColors(-1, -1, 0x0060);

Il faut appeler DrawMenuBar pour rendre effective la prise en compte des
nouvelles couleurs. Notons que dans sa version 1.03, le Menu Manager ne rétablit pas
les couleurs par défaut quand la procédure MenuShutDown est appelée. Il sera donc
préférable d’ajouter I'instruction suivante en fin d’application (pour penser a celles qui
suivront, notamment si elles utilisent une résolution différente !) :

SetBarColors(0x00F0, 0x000F, 0); /* rétablit les couleurs initiales */
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Utilisation de plusieurs barres de menus

Quand le Menu Manager est initialisé, une barre systéme est créée, et toutes les
actions concernant les menus viennent se rapporter a cette barre, qu'on référence par
la valeur zéro-long dans certains appels. Pour créer cette barre, MenuStartUp fait
appel a la fonction NewMenuBar. Pour créer elle-méme d’autres barres de menus,
P'application va elle aussi faire appel & cette fonction.

Deux types de barres de menus sont possibles : les barres systéme et les barres
fenétre. Chaque barre appartient & un grafport : les barres systéme sont dessinées
dans le Window Manager port, les barres fenétre dans le grafport associé a la fenétre
d'appartenance. Les barres sont dessinées par défaut a partir de 'origine du grafport
et ont généralement une hauteur de 13 pixels, donc une barre systéme se situe en haut
de I’écran, une barre fenétre en haut de la région contenu de la fenétre. On peut
également définir une barre de menus dans la zone d'informations d’une fenétre,
auquel cas elle n’appartient plus & son contenu, mais 4 son cadre... et elle est donc
dessinée dans le Window Manager port.

@ Une application peut manipuler plusieurs barres syst¢éme, et jongler de I'une &
Iautre en fonction des nécessités du moment. Une seule de ces barres est évidemment
visible 4 un moment donné. Pour créer une barre systéme, on appelle NewMenuBar
avec zéro-long comme argument. La fonction retourne un handle qui va servir &
repérer la nouvelle barre. Pour dire qu'une barre devient la barre syst¢me, on appelle
la procédure SetSysBar (le handle sur la barre est passé en argument, elle devient
barre courante) et on la redessine. Pour connaitre le handle qui repére I'actuelle barre
systéme, on appelle la fonction GetSysBar,

Une séquence d'instructions typique pour une application gérant deux barres
systéme pourrait étre la suivante :

Handle barS1, barS2; /* handles sur barres systdme */

* début des initialisations */
MenuStartUp(mylD, zeropg);
/* suite des initialisations */

barS1 = GetSysBar( ); /* handle sur la batre créée A ['initialisation */

/* insertion de menus dans cette barre, par InsertMenu */
FixMenuBar( ); /* caleul des dimensions de la barre */

barS2 = NewMenuBar(0L): /* nouvelle barre systdme... */
SetSysBar(barS2); * ...sur laquelle on va travailler */

" insertion de menus dans cette barre, par InsertMenu */
FixMenuBar( ); I* calcul des dimensions de la barre */

A ce stade, les deux barres systéme sont créées, elles contiennent des menus, mais
aucune d’elles n’est dessinée. On passera alternativement de 'une i I'autre par des
appels de ce type :

SetSysBar(barS1); I* change la barre par défaut */
DrawMenuBar{ ); * dessine la barre par défaut */

Tout appel 4 MenuSelect ou 3 MenuKey avec zéro-long en deuxiéme argument
s'adressera a la barre systéme par défaut, fixée par le dernier appel 4 SetSysBar.

® En plus d’une ou plusieurs barres systéme, une application (ou un accessoire de
bureau) peut vouloir gérer des barres fenétres. Le mécanisme de création est assez
identique : on appelle NewMenuBar en donnant en argument le pointeur repérant le
grafport de la fenétre dans laquelle on veut placer la barre de menus, on appelle la
procédure SetMenuBar avec en argument le handle sur la barre qui devient barre
courante, on appelle éventuellement la fonction GetMenuBar pour connaitre par son
handle la barre actuellement courante.
Attention Il n’y a qu'une barre courante, cette fonction peut donc retourner un handle
sur une barre systéme.
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Dans I'exemple complet qui suit, application utilise une barre systéme et une
barre dans chaque fenétre. Notons que tel que I'exemple a été congu, la barre dans
une fenétre fait partie de sa région contenu, et non de la zone d’informations. Cela
impose quelques contraintes : en régle générale, il faudra éviter de venir dessiner par
dessus la barre de menus, en modifiant la clip region (sauf si I'utilisateur n’a pas la
possibilité de 1'écraser, comme c’est le cas ici) ; la fenétre ne devra pas posséder de
barres de défilement, et si elle est redimensionnable, il sera préférable de ne pas
autoriser une largeur trop faible qui masque une partie des menus !

La bonne méthode est évidemment de créer la barre fenétre dans sa zone
d'informations, ot I'utilisateur n'aura pas acces pour dessiner dessus, et qui reste fixe
méme quand le contenu de la fenétre défile. Malbeureusement, la mise en place et
surtout la gestion d'une telle barre est relativement compliquée (Apple a publié une
note Iechmque de huit pages pour en expliquer la mise en euvre). Faute de place,
nous n'en parlerons donc pas ici.

Les menus déroulants sont les mémes dans chaque fenétre, la définition leur est
donc commune. Il n'empéche qu'ils doivent étre gérés de maniére distincte, donc la
fonction NewMenu est appelée deux fois pour chaque menu, une fois par fenétre.
C'est grice a cela que nous pouvons cocher les articles d'un menu d'une fenétre sans
pour autant interférer sur le menu de l'autre fenétre.

Pour vérifier si 'utilisateur a bien cliqué dans la barre, on commence par récupérer
sa hauteur (valeur retournée par FixMenuBar) et on garde trace du rectangle qu'elle
définit (en coordonnées locales, la valeur pouvant étre arbitrairement grande). Quand
FindWindow retournera winContent, on appellera la fonction PtinRect pour savoir si
le bouton a été ou non enfoncé dans le rectangle (donc dans la barre) pour appeler ou
non MenuSelect.

A titre d'expérience, supprimons ce test et regardons en bas & gauche comment le
Menu Manager réagit quand on appelle MenuSelect alors que I'utilisateur n'a pas
cliqué dans une barre de menus : il renvoie zéro pour l'article sélectionné, et la
coordonnée horizontale (locale) du clic souris en numéro de menu ! Aucune géne
cependant dans cet exemple, puisque le cas de I'article nul est prévu dans notre
fonction ExecMenu.

Le but de I'exemple est de dessiner dans chaque fenétre une forme d’une certaine
couleur, la forme et la couleur étant choisies dans leurs menus respectifs. Les choix
seront stockés dans le champ wRefCon de chaque fenétre. Notons que le code de cet
exemple n'est absolument pas optimisé, On aurait pu utiliser des tableaux de fonctions
pour faire riche et propre, mais la lisibilité s’en serait nettement ressentie ! On notera
la maniére retenue pour dessiner les formes et le texte d'ac
tale : on génére un événement de mise & jour en invalidant deux rectangles, plutét que
de dessiner directement dans la fenétre. Ainsi, on est sir que quelles que soient les
manipulations de I'utilisateur (activation d'une autre fenétre, masquage partiel par
déplacement, etc.), la fenétre aura toujours un contenu rigoureusement exact. Une
fenétre dans laquelle I'utilisateur ne dessine pas, doit toujours étre remplie par
'intermédiaire de la fonction de mise & jour.

L'exemple est présenté en mode 640 (méme si l'illustration correspond au
mode 320), ce qui nous permet d'employer des définitions de pattern dans ce mode
(pseudo rouge, vert, bleu, jaune : un pixel sur deux est coloré, I'autre est blanc, ce qui
explique la paleur des couleurs). Elément remarquable : il suffit de décaler les
fenétres d’un pixel horizontalement pour que les couleurs ne soient plus conforme a ce
qu'on attend, puisqu'en mode 640 la couleur d'un pixel dépend de sa position &
I’écran. On comprend mieux maintenant pourquoi DragWindow ne permet par défaut
dans ce mode qu'un déplacement de huit pixels d'un coup : c’est exactement la largeur
de la définition du pattern, donc pas de sautes de couleurs lors d’'une promenade de
fenétre | Vous pouvez toujours essayer de changer la définition du contenu d'une
fenétre d’un pixel, pour voir !

Pour faire tourner I'exemple en mode 320, il suffit de changer la valeur de la
constante mode au début du programme : 0 signifie mode 320, 1 signific mode 640.
Toutes les dimensions (fenétres, rectangles) tiennent compte de ce paramétre, de
méme évidemment que les couleurs utilisées.



MENU MANAGER | 185

Jean—Pierre CURCIO présente

Premiére
Forme Couleur
Deuxiéme
Forme Couleur
h

Rectangle Jaune

Arc rouge

article 314 — menu 6

Figure V1.4. Fenétres avec une barre de menus (en mode 320)

#include <tools h> * définition des termes en gras */
#include <entete.h> * définition des termes en italique */
#define mode 1 * 0 si mode 320, 1 si mode 640 */
char Menu2[ | = ">>Jean-Pierre CURCIO présente\\N2"; /* menu systéme */

char Menu21[ | = "--les fenétres avec menus...\\N271DV™;
char Menu23( ] = "--Quitter\N273"Qq";
char Menu29[] =" ";

char Menu5[ ] = ">» Forme WN5X"; /* premier menu fenétre */
char Menu51[ | = -Rectangle\\N301X";

char Menu52| | = "--Ovale\\N302X";

char Menu53] ] = "--Rect, arr, AN303X";

char Menu54[ | = "--Arc\N304X";

char MenuS59[ ] =", %;
char Menus[ ] = ">> Couleur\N6X"; I sacond menu fenétre */
char Menu61[ ] = "~Rougel\N311X";

char Menu62[ | = "-Vert\N312X";

char Menu63[ | = “-Bleul\N313X";

char Menu64| | = "-Jaune\\N314X";

char Menu68[ ] =".";

/* définition de quelques constantes */
#define mFichier 2
#define mForme 5
#define mCouleur 6
#define iQuitter 273
#define iRect 301
#define iOval 302
#define iRRect 303
#define iArc 304
#define iRouge 31
#define iVert 312
#define iBleu 313
#define iJaune 314

int colfen[ ] = {0,0x0F00,0x020F ,0xFOF0,0x00F0}; /* couleur des fenétres */
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sizeof(ParamList), 0x80A0, "10Premiére”, OL,
{0, 0, 0, 0}, colfen, 0, 0,

0,0,0,0,0,0,0,0,

0L, 0, OL, OL, OL,

{30,10,150,155+160°mode), -1L, OL };

ParamList maFen2 = { I* la saconde fenétre */
sizeof(ParamList), 0x80AD, "\10Deuxidme®, OL,
{0, 0, 0, 0}, colfen, 0, 0,
0,0,0,0,0,0,0,0,
0L, 0, 0L, OL, OL,
{60,166+160*mode, 180,310+320*mode}, -1L, OL };

Rect  theRect! = {30,20,100,125+160*mode}; I* rectangle ol on va dessiner */
Rect theRect2 = {100,0,120,145+160*mode}; I* rectangle ol on va écrire */
char  patf4][16] = { /* pattern rouge/blanc (mode 640) */
{0x77,0x77,0x77,0x77 ,0x77,0x77,0x77 ,0x77,
0x77,0x77,0x77 ,0x77 ,0x77,0x77,0x77,0x 77},
I* pattem vertblanc (mode 640) */
{0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,
0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB},
* pattern blanc/bleu (mode 640) */
{0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,
0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xD0},
/* pattern blanc/jaune (mode 640) */
{OxEE,OxEE,0xEE,0xEE,0xEE,0xEE,0xEE,0xEE,
0xEE,0xEE,0xEE,0xEE,0xEE,0xEE,0xEE, 0xEE}
¥
int indic = TRUE ; /* indicateur de fin de boucle */
TaskRec tache; /* ce que manipule GetNextEvent */
Pointsr wind, fen1, fen2; * pointeurs sur fenétres */
Handlle barFen1, barFen2; /* handles sur barres de menus */
Rect menuRect; /* rectangle contenant chaque barre fenétre */
int forCh1 = iRect; * article forme coché fenétre 1 */
int colCh1 = iRouge; /* article couleur coché fenétre 1 */
int forCh2 = iOval; I* article forme coché fenétre 2 */
int colCh2 = iVert; f* article couleur coché fenétre 2 */
**** PROGRAMME PRINCIPAL *****/
main()
int mylD; I* identifiant de I'application */
mylD = debut_appl(mode); /* initialisations standard */
PlaceMenus( ); /* installe la barre de menus systéme */
OuvreFen( ); I* ouverture des deux fenétres */
FlushEvents(EveryEvent, 0); I mé dans la file d'évé Y
do {

if{IGetNextEvent( EveryEvent, &tache)) continue;
switch(tache. wha?)

case MouseDown : * souris */
sourisDans(FindWindow(&wind, tache.whers));
break;

case KeyDown : I clavier */
if (tache.modifiers & AppleKey) /* touche Pomme enfoncée */

MenuKey(&tache, OL); I* appel menu systéme */
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indic = ExecMenu(tache. TaskData);
}
break;
case UpdateEvt : 7 fenétre & mettre & jour %/
Ajour(tache.message);
break;
}
}
while(indic);
SetBarColors(0x00F0,0x000F,0); * on rétablit les couleurs par défaut */
quitter(mylD); /* fin standard */

/**** FONCTION SOURISDANS: réponse & un clic souris *****/
sourisDans(code)
int code; * code retourné par FindWindow */

{
long pt; /* un point, pour ne pas aitérer le champ where de 'événement */

switch(code)
{

case winMenuBar :
MenuSelect(&tache, OL); I* appel menu systdme */
indic = ExecMenu(tache. TaskData);
break;

case winContent: .

if (wind {= FrontWindow( )) SelectWindow(wind);

alse
{ I* appel des différents menus fenétre */
pt = tache.where ; /* lieu ol la souris a été enfoncée (ooord globales) */
SetPort(wind);  ind ble pour la ion qui suit */
GlobalToLocal(&pt), pamgs en coordonnées locales */
if (PtinRect(&pt, &menuRect)) /* le point est-il situé dans la barre fenétre? */

if (wind == fen1) MenuSelect(&tache, barFent);
else if (wind == fon2) MenuSelect(&tache, barFen2);
ExecMenu(tache. TaskData);

}

)

break;
case winDrag : I* déplacement de fenétre habituel */
it (wind != FrontWindow( ) && \(tache.modifiers & AppleKey))
SelectWindow(wind);
DragWindow(0, tache.whers, 0, OL, wind); /* déplacement minimal par défaut */
break;

1

/**** FONCTION OUVREFEN: ouvre 2 fenétres avec barre de menus ****/
OuvreFen( )

{
int hMBar; I* hauteur des barres fenétre */

fen2 = NewWindow(&maFen2); /* ouverture de la fenétre 2... */
barFen2 = NewMenuBar(fen2); ... laquelle on associe une barre de menus...*/
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SetMenuBar(barFen2); 7 ...sur laquelle on va travailler immédiatement */
SetTitleStart(16); /* on laisse 16 pixels & gauche de la barre */
InsertMenu(NewMenu(Menu6), 0); 7 on inclut le menu Couleur */
InsertMenu(NewMenu(MenusS), 0); / on inclut le menu Forme, & sa gauche */

FixMenuBar( ); £ on calcule la taille de la barre */
CheckMitem( TRUE, iOval); 1 on coche la forme par défaut */
CheckMitem(TRUE, iVert); I* on coche la couleur par défaut */
* Note: on ne dessine pas la barre, c'est l'événement de mise & jour qui s'en charge! */
fen1 = NewWindow(&maFen1); /* idem fenétre 1 */
barFen1 = NewMenuBar(fen1);
SetMenuBar(barFen1);
SetTitleStart(16);

InsertMenu(NewMenu(Menus), 0);

InsertMenu(NewMenu(Menus), 0);

hMBar = FixMenuBar( ); I* on mémorise la hauteur de la barre */
CheckMitem( TRUE, iRect);

CheckMitem(TRUE, iRouge);

SetRect(&menuRect, 0, 0, 1000, hMBar); /" le rectangle contenant la barre fenétre */

/***** FONCTION PLACEMENUS: installe |a barre de menus systéme *****/

PlaceMenus( )

{
SetMenuBar(0L); " on travaille sur la barre systéme */
SetTitleStart(S0); I* on commence & 50 pixels du bord */
InsertMenu(NewMenu(Menuz2), 0); I* insertion du menu JP Curcio présente */
FixMenuBar( ); /* caleul de la taille de la barre systéme */
if (Imode) SetBarColors(0x000D, 0x0097, 0x0020);
DrawMenuBar( ); I* dessin immédiat (en couleurs si mode 320 uniquement) */

/**+** FONCTION EXECMENU: répond au choix d'un article de menu *****/

int ExecMenu(art, menu) I* retoumne FALSE si quitter est choisi */
int art; /* article choisi */
int menu; I* dans ce menu */
{
char  msg[30];
SetPort(GetWMgrPort( )): * on écrit dans le Window Manager port... */
sprintf(msg,“article %d - menu %d “art,menu); /*...le menu et l'article choisis... */
MoveTo(10,195); DrawCString(msg); /* ...en bas & gauche de |'écran
switch(art)
* les valeurs parlent d'elles-mémes! */
case iQuitter:
return FALSE ; * 'application se termine bientdt! */
break;
case iRect:  on va mémoriser la nouvelle forme... */
SetWRefCon((long) (GoM'R.lOﬂn(wnd)a 0xF0) | 0x01, wind);
ForMarque(art); ..et faire les cochages nécessaires */
break;
case iOval:
SetWRefCon((long) (GetWRefCon(wind) & 0xF0) | 0x02, wind);
ForMarque(art);

break;
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case iRRect:
SetWRefCon((long) (GetWRefCon(wind) & 0xF0) | 0x03, wind);
ForMarque(art);
break;

case iArc:
SetWRefCon((long) (GetWRefCan(wind) & 0xF0) | 0x04, wind);
ForMarque(art);

break;

case iRouge: I* on va mémoriser la nouvelle couleur... */
SetWRefConi(long) (GetWRefCon(wind) & 0x0F) | 0x10, wind);
ColMarquefart); I ...t faire les cochages nécessaires */
break;

case iVert:
SetWRefCon((long) (GetWRefCon(wind) & 0xOF) | 0x20, wind);
ColMarque(art);
break;

case iBleu:
SetWRefCon((long) (GetWRefCon(wind) & 0xOF) | 0x30, wind);
ColMarque(art);
break;

case iJaune:
SetWRelCon((long) (GetWReiCon(wind) & 0xOF) | 0x40, wind);
ColMarque(art);
break;
}
if (art) I s'il y a réellement choix d'un article */
SetPort(wind); I* on sélectionne le grafport de la fenétre active */
InvalRect(&theRect1); /* on rend invalide le rectangle contenant le dessin */
InvalRect(&theRect2); /* on rend invalide le rectangle contenant le texte */
HiliteMenu(0, menu);  /* on rétablit le menu & son état normal */

}
return TARUE ; * l'application continue! */

£7*** FONCTION AJOUR: mise & jour d'une fenétre *****/

Ajour(port)
Pointer  port; I pointeur sur la fenétre & metire & jour */
refcon;
char  msg[10]:
refcon = (int) GetWRefCon(port); /* récupére les caractéristiques du dessin a exécuter */
SetPort(port); /* on va dessiner dans le grafport de la fenétre & rafraichir */
BeginUpdate(port); I* début da la mise & jour */

if (port == fan1) SetMenuBar(barFen1):
else if (port == fen2) SetMenuBar(barFen2);

DrawMenuBar( ); /* on commence par redessiner la barre fenétre */
EraseRect(&theRectl); I on efface complétement le rectangle du dessin */
EraseRect(&theRect2); I on efface complétement le rectangle du texte */

switch (refcon & 0xF0)

case 0x10: I* rouge */
if (mode) SetPenPat(pat[0]); 7 on fixe un pattern en mode 640 */
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else SetSolidPenPat(7); I* ou la couleur rouge en mode 320 */

sprinti{msg,“rouge”);
break;

case 0x20: I vert */
if (mode) SetPenPat(pal[1]);
alse SetSolldPenPat(10);
sprintf(msg,“vert");
break;

case 0x30: 7 bleu */
if (mode) SetPenPat(pat[2]);
else SetSolldPenPat(4);
sprintf(msg,bleu”);
break;

case 0x40: F jaune */
if (mode) SetPenPat{pat{3]);
else SetSolldPenPat(S);
sprintf(msg, jaune™);

break;
Mﬂ\?o'l'oﬂoonsu'nndn,ﬂa); DrawCString(msg): * on écrit la couleur */
switch (refcon & OxOF)
1[:359 ox01: I* rectangle */

PaintRect(&theRect1); /* on le dessine avec la couleur fixée plus haut */
PenPat(0); SetP: (2*(mode+1), 2);

FrameRect(&theRect1); /* et on souligne ses contours en noir */

sprintf(msg,”Rectangle”);

break;

case 0x02:  ellipse */
PaintOval(&theRectl);
SetSolidPenPat(0); SetPenSize(2*(mode+1), 2);
FrameQOval(&theRect1);
sprintf{(msg,"Ovale");
break;

case 0x03: I rect. arr. */
PaintRRect(&theRect1, 40*(mode+1), 30);
SetSolidPenPat(0); SetPenSize(2*(mode+1), 2);
FrameRRect(&theRect1, 40*(mode+1), 30);
sprintf(msg,”Rect. arr.”);
break;

case 0x04: r arc*/
PaintArc(&theRect1, 45, 200);
SetSolidPenPat(0); SetPenSize(2*(mode+1), 2);
FrameArc(&theRect1, 45, 290);

sprinti(msg,”Arc");
break;
}
MoveTo(10,118); DrawCString(msg): I* on éerit la forme */
EndUpdate{port); * fin de la mise & jour */

/***** FONCTION COLMARQUE: cochage des articles des menus Couleur *****/
ColMarque(article)

int article;
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if (wind == fent)

{

CheckMItem(FALSE, colCh1); /* on retire la marque de la couleur précédente */
CheckMitem(TRUE, article);  /* on coche la couleur choisie */

colCh1 = article; £ on mémorise la nouvelle couleur */

}
else if (wind == fen2)

CheckMitem(FALSE, colCh2); F idem */
CheckMitem(TAUE, article);

©oICh2 = article;

}

1**** FONCTION FORMARQUE: cochage des articles des menus Forme *****/
ForMarque(article)

int article;

if (wind == fon1)

{

CheckMitem(FALSE, forCh1); /* on retire la marque de la forme précédente */
CheckMitem(TRUE, article);  /* on coche la forme choisie */

forCh1 = article; # on mémorise la nouvelle forme */

}
else if (wind == fen2)

{

CheckMitem(FALSE, forChz); *idem */
CheckMlitem(TRUE, article):

forCh2 = article;

}

Exemple complet : menus et fenétres

Dans cet exemple, nous allons voir ['utilisation d’une barre de menus systéme en
conjonction avec I'activité des fenétres (systéme et application). Le menu & contient
les accessoires de bureau. Quatre autres menus sont présents :

— le menu Fichier, toujours actif. Il permet d’ouvrir une nouvelle fenétre (jusqu’
neuf possibles), de fermer une fenétre ou un accessoire de bureau, et de quitter
I'application ;

— le menu Edition, actif uniquement si une fenétre systéme est au premier plan
(I'application ne gére pas le copier-coller pour ses propres fenétres, mais le permet
entre accessoires de bureau) ;

~ le menu Fenétres, actif uniquement si une fenétre de I'application est active.
Chagque fois qu'une fenétre est ouverte, son titre est ajouté dans ce menu. Chaque fois
qu'une fenétre est fermée, son titre est retiré de ce menu. De plus, sélectionner un
article dans ce menu entraine la mise au premier plan de la fenétre correspondante ;

- le menu Spéciaux, actif uniquement si une fenétre de I'application est active. Ce
menu n'a aucune utilité. II est 12 simplement pour illustrer quelques fonctions du
Menu Manager : la directive \X (couleurs de remplacement), les styles que peuvent
prendre les articles (remarquer le souligné, inutilisable avec la police systéme, et
I'italique, que la version 1.02 de QuickDraw ne sait pas générer), le cochage et le
changement de libellé pour un article.
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Chaque fois que la barre des menus est sollicitée, le numéro de Tarticle et le
numéro du menu sélectionnés sont affichés en bas de I'écran.

Le titre des fenétres est généré automatiquement : un compteur incrémente le
nombre de fenétres ouvertes depuis le démarrage de I'application. Remarquer la
double réservation d’espace mémoire, pour les titres de fenétres et les libellés des
articles correspondants, Les fenétres sont décalées les unes par rapport aux autres
leur création. Elles affichent le contenu de la valeur d'utilisation libre, dont nous nous
sommes servi comme lien avec le tableau de pointeurs sur fenétres.

La barre de menus est bleue sur fond jaune en mode 320 (et rétablie en fin
d’application), elle restera noire sur fond blanc en mode 640.

On notera la maniére dont sont repérées les fenétres : les éléments d'un tableau de
dimension 9 contiennent soit zéro-long soit la valeur du pointeur repérant une fenétre.
L'indice de I'élément plus un est la valeur stockée dans le champ wRefCon de la
fenétre pointée. Cette valeur est également I'identifiant de I'article du menu Fenétres
correspondant (2 une translation prés).

(4 Fichier tditvien Fenatres Spéciaux

Fenatre n°l1
Fengtre n°10

R
RefCon = 2
=0=Fenatre n°11
RefCon =35 [
heg
™ re n°9
R
RefCon =90
Clock
11/ 1/87 17:28:53

article 295 dumenu 4

Figure VL5 Neuf fenétres et un accessoire de bureau ouverts,

#!nclude <tools.h> /* définition des termes en gras */
#include <entete.h> F* définition des termes en italique */
#define mode 0 /* 0 si mode 320, 1 si mode 640 */
char Menu1[] = ">>@W\XN1"; 7 menu & */

char Menu11[ ] = *~A propos de.. \N261VD";

char Menu19[]=".";

char Menu2[ ] = ">> Fichier \WN2"; #* menu Fichier */
char Menu21[ ] = "-Ouvrit\N271*0o";

char Menu22[ | = "--Fermer\N255D*Ff*;

char Menu23[ | = "-Quitter\N273*Qq";

char Menu29[]=".";

char Menu3[ ] = ">> Edition WN3D"; /* menu Edition */
char Menu31[ ] = "-Annuled\N250V*Zz";

char Menu32| ] = "-Couper\\N251*Xx";

char Menu33[ | = "-Copier\N252*Cc";

char Menu34{ | = -Coller\N253*Wv";

char Menu35] | = "-Effacer\N254";

char Menudg[] =" "
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char Menu4[ ] = ">> Fenétres WN4D"; I menu Fenétres */
char Menud1[ ] = " \\N290";

char Menu49[ ] =" ";

char Menu5[ ] = "»>> Spéciaux WN5XD"; /* menu Spéciaux */
char Menu51[ ] = "--Normal\N301";

char Menu52[ | = "--Gras\\N302B";

char Menu53[ ] = "--ltalique\\N3031";

char Menu54| | = "--Souligné\\N304U";

char MenuS5[ ] = "--\\N305D";

char Menu56[ ] = "--Coché\\N306C\22*Mm®;

char Menu57] | = "--Estompé\\N307D";

char Menu58[ ] = "--Non standard\N308X";

char MenuS8[ ] =" "

char cochouil | = "6 Coché"; /* un blanc obligatoire! */
char cochnon[ | = "\12 Non coché®; I idem */
#define mFichier 2  définition de quelques constantes */

#define mEdition 3

#define mFenetres 4

#define mSpeciaux 5

#define iOuvrir 27
#define iFermer 255
#define iQuitter 273
#define iAnnuler 250
#define iCouper 251
#define iCopier ~ 252
#define iColler 253
#define iEffacer 254
#define iFen 290
#define iCocher 306

int

colfen[ ] = {0,0x0F00,0x020F 0xFOF0,0x00F0}; I* couleur des fenétres */

ParamListmaFen = { * la fenétre de base (invisible) */

char
char

sizeof(ParamList), 0xC080, ™, OL,
{0,0, 0, 0}, colfen, 0, 0,
0,0,0,0,0,0,0,0,

0L, 0, 0L, 0L, OL,
{30,20,70,180+320"mode}, -1L, OL };

titreF[9][14]; I* 9 litres de 14 caractéres maxi (fenétres) */
tireM[9][15]; " 9 titres de 15 caractéres maxi (menus) */

Pointer fen[9) = {OL, OL, OL, OL, OL, OL, OL, OL, OL}; /* trace des différentes fendtres */

int indic = TRUE ; / indicateur de fin de boucle */
TaskRec tache; /* ce que manipule GetNextEvent */
Pointer wind; " pointeur sur fenétre */
£ PROGRAMME PRINCIPAL *****/
main( )
int mylD; I identifiant de 'application */
Pointer savePort; I* pointeur sur gratport */
char  msg[15]:
mylD = debut_appl(mode); * initialisations standard */
PlaceMenus( ); * installe la barre de menus */
FlushEvents(EvaryEvent, 0); /* le ménage dans la file d'événements */

{ J
SystemTask( ); /* pour les accessoires de bureau périodiques */
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il(!GetNextEvent(EveryEvent, &tache)) continue; /* pas d'événement notable */
switch(tache. wha I* quel événement? */
{
case MouseDown : /* bouton souris enfoncé */
sourisDans(FindWindow({&wind, tache. where)):
break;
case KeyDown : I* clavier */
if (tache.modifiers & AppleKey) I touche Pomme enfoncée */
MenuKey(&tache, OL); * quel article, quel menu? */
indic = ExecMenu(tache. TaskData); I réponse & la commande */
}
break;
case UpdaleEvt: I* mise & jour */
savePort = GetPort( );
SetPort(tache.message); /* on va écrire dans le bon grafport */

BeginUpdate(tache. message);
sprinti{msg,"RefCon = %d",(int) GetWRefCon(tache. message));
MoveTo(10,20); DrawCString(msg);

EndUpdate(tache.message);
SetPort(savePort); /* on rétablit le grafport précédent */
break;
case ActivateEvt : I* activation ou désactivation */
activer{tache.message);
break;
}
}
while(indic);
SetBarColors(0x00F0,0x000F,0); * couleurs standard pour les menus */
quitter(mylD); /* fin standard */

}
£+t FONCTION SOURISDANS: réponse & un clic souris *****/

sourisDans(code)
int code; * code relouné par FindWindow */
if (code<0) I* dans un accessoire de bureau */
{
SystemClick(&tache, wind, code); I* manipulé par le Desk Manager */
if ((code & OxFF) == winGoAway) EtatMenu( ); /* on change la barre des menus */
}
else switch(code)
case winMenuBar I* dans la barre des menus */
MenuSelect(&tache, OL): * quel article, quel menu? */
indic = ExecMenu(tache. TaskData); J* réponse & la commande */
break;
case winContent : /* dans le contenu d'une fenétre */
if (wind |= FromWindow( )) SelectWindow{wind);
break;
case winDrag /* dans la barre de titre */
if {wvnd I= antWIndow{ ) && Ktacha.modifiers & AppleKey))
SelectWindow(wind); I* manipulations standard! */

DragWindow(0, tache.where, 0, 0L, wind);
break;
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case winGoAway : I* dans la case de fermeture */
fermer(wind); /" on fermel */
break;

£+**** FONCTION PLACEMENUS: installe la barre des menus *****/

PlaceMenus( )
{
InsertMenu(NewMenu(Menus), 0); I* le menu Spéciaux */
InsertMenu(NewMenu(Menu4), 0); /* & sa gauche, le menu Fenétres */
InsertMenu(NewMenu(Menu3), 0); I* & sa gauche, le menu Edition */
InsertMenu(NewMenu(Menuz2), 0); I* & sa gauche, le menu Fichier */
InsertMenu(NewMenu(Menu1), 0); * & sa gauche, le menu & */
FixAppleMenu(1); I le nom des accessoires dans le menu & */
FixMenuBar( ); * calcul des dimensions de la barre des menus */
if {Imode) SetBarColors(0x009D, 0x0097, 0x0020); /* en couleurs si mode 320 */
/*  Deleteltem(iFen); quand cela marchera!
CalcMenusSize(0, 0, mFenetres);  */
DrawMenuBar( ); I* on dessine la barre des menus */

/**** FONCTION EXECMENU: répond au choix d'un article de menu *****/

int ExecMenu(art, menu) I* retoune FALSE si quitter est choisi */
int art; * article choisi */
int menu; /* dans ce menu */

{
int flag = TRUE ;
char  msg[30];
I le port par défaut est le Window Manager port */
sprintf(msg,"article %d du menu %d ", art, menu);
MoveTo(20,195); DrawCString(msg); * on écrit en bas de I'écran */

if (art>249) I article ¢réé par 'application */
switch (art)

{

case iOuvrir:
ouvrir( ); I* ouverture d'une fenétre de I'application */
break;

mcraénmmow( » 1* fermeture de la fenétre active */
flag - FALSE 1 on quittera lapplicatian */
Sylt't.nEd:It(Lhw}: I géré par le Desk Manager */
SystemEdIt(Cut); 1 géré par le Desk Manager */

case |

iCopier:
SystemEdit(Copy}; * géré par le Desk Manager */
break;
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case iColler:
SystemEdit(Paste); I* géré par le Desk Manager */
break;
case iEffacer:
SystemEdit( Clear); I* géré par le Desk Manager */
break;
case iFen+1:
case iFen+2:
case iFen+3:
case iFen+4:
case iFen+5:
case iFen+6:
case iFen+7:
case iFen+8:
case iFen+9:
SelectWindow(fen[art—iFen—1]); /* activation de la fenétre choisie */
break;
case iCocher:
if{GetitemMark(iCocher)) I* article est-il coché? */
{ I oui... */
CheckMitem(FALSE, iCocher); /* ...on refire la marque... */
Setitem(cochnon, iCocher); /* ...aton change le libellé */
]
else
{ / non... *
CheckMitem(TRUE, iCocher); 7 ...on met la marque...*/
Setltem(cochoui, iCocher); /* ...et on change le libellé */
1
CalcMenuSize(0, 0, mSpeciaux); /* recalcul du menu touché */
braak;
}
else if (art>0)
OpenNDA(art); I* ouverture accessoire de bureau */
EnableMitem(iFermer); I* article Fermer autorisé */
EtatMenu( );
}
if (art) HillteMenu(0, menu); /* on rétablit I'état normal du menu */
return flag;
/**** FONCTION OUVRIR: ouverture d'une nouvelle fendtre *****/
ouvrir( )
{
static compteur; /* s'incrémente & chaque ouverture de fenétre */
int H
Rect 7 un rectangle */
for (i=0; i<@; ++i)
{
if (fen(i] == OL)

fen{i] = NewWindow(&maFen); I nouvelle fenétre (invisibla)... */
* ...dont on change le titre */

sprinti(titreF[i),"Fenétre n°%d",++comptaur);

ctopstr(titreF[i]); 1* conversion C —> Pascal */

SetWTitle(titreFTi], fen(i]);
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I ... dont on change la localisation */

MoveWindow(20+20*(mode+1)*i, 30+12°, fen(i]);
/* ...dont on change le champ wRefCon */

SetWRefCon((long) i+1, fan[i]);

/* on fait apparaitre la fenétre */
SelectWindow(fen[i]);
ShowWindow(fen[i]);

/* manip sur le menu Fenétres */
Insertitem(Menu41, -1, mFenetres);
SetltemID(iFen+i+1, iFen);
sprintf(titreM([i],” Fenétre n°%d",compteur); /* un blanc de différence! */

ctopstr(titreM[i]); I* conversion C —> Pascal */
Setltem(titreM([i], iFen+i+1); * on change le libellé de l'article */
CalcMenuSize(0, 0, mFenetres);  /* recalcul de la taille du menu Fenétres */
EnableMitem(iFermer); I* article Fermer autorisé */
break;
}
}
for (i=0; i<9; ++i) if (fen[i] == OL) return; * si 9 fenétres sont ouvertes... */
DisableMitem(iOuvrir); J* ...l'article Ouvrir est estompé */

I ces deux demidres lignes pourront dire évitdes quand CountMitems remplira son réle. ..
On écrira:

if (CountMitems(mFenetres) == 1) DisableMitemn(iOuvrir);
L'égalité & 1 se transformant en égalité & 0 si les menus vides d'articles sont tolérés */

/**** FONCTION FERMER: fermeture d'une fenétre *****/

fermer(port)
Pointer port; I* pointeur sur la fenétre & fermer */
{
int ind;

if (port == OL) return; /" aucune fenétre */

else if (GetWKind(port)) CloseNDAbyWinPtr(por); /* accessoire de bureau */
else

( /* fenétre de l'application */
ind = (int) GetWRefCon(port); I laquelle? */
fen[ind-1] = OL; /* on annule son pointeur */
CloseWindow(port); /* on ferme la fenétre */
EnableMitem(iOuvrir); * article Ouvrir autorisé */
Deleteltem(iFen + ind); I* article correspondant & la fenétre supprimé */
[ 1Size(0, 0, /* recalcul de la taille du menu Fenétres */
)
if (FrontWindow( ) = OL)
DisableMitem(iFermer); I sl n'y a plus rien & fermer, on estompe! */
EtatMenuy }; I* on change la barre des menus */

**** FONCTION ACTIVER: aclivation ou désactivation d'une fenétre *****/

activer(port)

Pointer port; /* pointeur sur la fenétre & activer ou désactiver */
I* seules les fenétres de |'application sont touchées */
{

int ind;

ind = (int) GetWRefCon(port);
if (tache.modifiars & ActiveFlag) I* si activation... */



198 | BOITE A OUTILS DE L'APPLE IIGS

CheckMitem({ TRUE, iFen + ind); I* ...fenétre cochée */
else I si désactivation... */
ChecikMitem(FALSE, iFen + ind); * ...fenétre non cochée */
EtatMenu( ); I* on change la barre des menus */

f***** FONCTION ETATMENU: transforme la barre des menus
en fonction de la fenétre active *****/

EtatMenu( )

{
static etatprec; I* le type de la fenétre active précédente */
int elalact; /* le type de la fenétre active actuelle */

etatact = (FrontWindow( ) == OL) 7 0 : (GetWKind(FrontWindow( }) 7 -1 : 1);
if (etatact == etatprec) return; /* on ne fait rien si le type n'a pas changé */
/* sinon... */
if (etatact > 0) * si la fenétre active appartient & ['application */

{

SetMenuFiag(DisableMenu, mEdition); /* menu Edition désactivé */

SetMenuFlag(EnableMenu, mFenetres); /" menu Fenétres activé */
A lag(EnableMsnu, mSpeciaux}; * menu Spéciaux activé */

}

else if (etatact < 0) I* si la fenétre active est un accessoire de bureau */

denuFlag(EnableMenu, mEdition); /* menu Edition activé */

SetMenuFlag(DisableMeanu, mFenetres); I* menu Fenétres désactivé */
SetMenuFlag(DisableMenu, mSpeciaux); /* menu Spéciaux désactivé */
}

else /* g'il n'y a plus de fenétre ouverte */
{
SetMenuFlag(DisableMenu, mEdition); /* menu Edition activé */
SetMenuFlag(DisableMenu, mFenetres); /* menu Fenétres désactivé */
SetMenuFlag(DisableMenu, mSpeciaux); /" menu Spéciaux désactivé */
}

elalprec = etatact; /* on mémorise I'état actuel... */
DrawMenuBar( );  ...eton redessine la barre des menus */



CHAPITRE VI

CONTROL MANAGER

PRINCIPES GENERAUX

Les contrdles sont omni-présents dans les applications respectant l'interface
utilisateur Apple, mais le plus souvent, c’est un gestionnaire particulier qui les gére
plutét que I'application elle-méme. Qu'est-ce qu’un contréle 7 C'est un objet qui
apparait & I'écran avec lequel I'utilisateur, grace a la souris, peut soit provoquer une
action instantanée, soit changer des paramétres pour modifier une action future.

O a cocher Boutonl

El péja cochée
Bouton2

® gption 1
Bouton3

QO option 2

Boutonl

L

Figure VIL.1. Les contrdles standard,

Le Control Manager gére les contrdles : il en permet Iaffichage ou le masquage,
s’occupe de I'aspect visuel des actions de I'utilisateur, garde en mémoire la valeur
qu'ils prennent...
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Bautanl

Boutonl

Lo Buiani g
fllesusenz |
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Boutonl

Bouton2 Bouton2 Boutan?

Boutonl

|
Ll

Bouton2 Bouton2 Rouvtan2

Figure VII.Z. Les différents aspects des boutons simples des deux types (normal, en lumiére, estompé).

11 existe deux grandes catégories de contrdles : ceux qui peuvent prendre au plus
deux valeurs (catégorie des boutons) et ceux qui peuvent prendre un nombre fini
(supérieur & deux) de valeurs (catégorie des cadrans).

Dans la premiére catégorie, trois types de contréles sont prédéfinis :

- le bouton simple (ou case) peut avoir deux aspects: rectangle normal ou
rectangle a bords arrondis, contenant un titre (centré). Le fait de cliquer dans un
bouton cause la mise en lumiére de I'intérieur du bouton, et si le bouton de la souris
est relaché 4 I'intérieur, une action immédiate ou continue doit s’ensuivre. Optionnel-
lement, un trait fort peut entourer le bouton arrondi ou une ombre accompagner le
bouton non arrondi, signifiant que I’appui sur la touche Retour ou Entrée équivaut a
un clic souris dans ce bouton (bouton par défaut) ;

O A cocher X péja cochée

O A cocher El péja cochée

I il cachev DBaeja cochbe

Figure VIL3. Les différents aspects des cases # cocher (normal, en lumiére, estompé).

- la case a cocher est un petit carré avec un titre 4 sa droite. Le fait de cliquer (et
surtout de relicher le bouton) dans une telle case fait alternativement apparaitre ou
disparaitre une croix, précisant une option sélectionnée ou pas. Typiquement, une
telle action est rarement suivie d'un effet immédiat, mais permet la modification d’une
action future ;

@® option 1 QO option 2
® Option 1 O Option 2

@ aprion L COprion 2

Figure VIL4. Les différents aspects des boutons radio (normal, en lumiére, estompé).
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~ le bouton radio est un petit cercle avec un titre & sa droite. Il n’est jamais seul
mais fait partie d’une famille de boutons radio. Le fait de cliquer dans I'un des boutons
fait apparaitre & 'intérieur du cercle un gros point, et disparaitre le point du précédent
bouton sélectionné. En effet, dans une famille de boutons radio, seule une option peut
étre sélectionnée i la fois : les options sont exclusives. Comme pour la case cachée, la
famille de boutons radio permettra d’agir sur une action future, plutét que de
déclencher une action immédiate.

Pour chacun des trois types, le contréle peut étre momentanément désactivé, a
T'instar des articles des menus déroulants. Le titre d'un contréle inactif est estompé, et
aucune action de la souris ne peut étre suivie d’effet dans un tel bouton de contréle.

Un seul type de contrdle est prédéfini dans la catégorie des cadrans : la barre de
défilement. Une barre de défilement est un objet complexe, composé de plusieurs
parties : fleches de défilement, bande de défilement, curseur de défilement, Le
curseur se déplace dans la bande, délimitant avec les fleches deux régions (parfois
vides) de défilement de page. Chacune des parties de la barre de défilement réagit 2 sa
maniére,

Une barre de défilement est généralement associée 2 une fenétre, mais peut servir
a représenter n'importe quelle quantité finie : la longueur de la bande de défilement
représente la quantité totale, la taille du curseur représente la quantité visible ou
affichée (en proportion de la taille totale), la position du curseur représente la position
de la partie visible ou affichée vis-a-vis de I'ensemble.

| [0} | %+ ‘ ki | & [

o $ o o

Figure VILS. Les différents aspects des barr (normal, de trois maniéres, inactif de
deux maniéres).

Pour I'action de défilement, il faut définir une unité (par exemple une ligne pour
une fenétre contenant du texte, ou la valeur 1 pour une barre représentant un état
variant de 0 & 15). Quand l'utilisateur cliquera dans une fléche de défilement, il
déplacera son document d'une unité (défilement d’une ligne pour la fenétre de texte,
incrémentation ou décrémentation de 1 pour I'état de 0 a 15). La position du curseur
sera modifiée en conséquence.

Attention Si |'utilisateur garde la souris enfoncée dans la fleche, I'action de défilement
doit se poursuivre périodiquement, jusqu'a ce qu'il reliche le bouton de la souris.

Quand ['utilisateur cliquera dans la bande de défilement entre le curseur et I'une
des fléches, il déplacera son document en une seule fois d’'un nombre déterminé
d'unités (par exemple défilement d’une page pour la fenétre de texte, incrémentation
ou décrémentation de 4 pour I'état de 0 & 15). La aussi, la position du curseur sera
modifiée en conséquence. La encore, si I'utilisateur garde la souris enfoncée dans la
bande, I'action de défilement doit se poursuivre périodiquement, jusqu’a ce qu'il
reléche le bouton de la souris. Les deux régions comprises entre le curseur (Thumb) et
les fléches (quand elles existent) sont appelées PageUp et PageDown.
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Enfin, I'utilisateur a la possibilité de faire glisser le curseur jusqu'a la position qu’il
désire. Dés qu'il aura reldché le curseur dans une nouvelle position, le document
devra étre déplacé proportionnell au dépl t du curseur.

UpArrow —————— [§]

Pagelp ~————

Thwmp ———— .

PageDown —»

Figure VIL.6. Les différentes parties des barres de défilement.

Si vous souhaitez définir vos propres controles, aucun probléme : le Control
Manager vous le permet ! Mais nous n’entrerons pas dans ce genre de considérations.
Reportez-vous a la documentation technique pour définir des contréles autres que les
boutons et la barre de défilement.

UTILISATION DU CONTROL MANAGER

Contrdles et fenétres

Nous avons vu dans le chapitre consacré au Window Manager qu'une fenétre est
créée avec un certain nombre de contrbles standard, définissant 1'aspect de sa région
contour. Nous avons dit que ces contriles sont enti¢rement gérés par le Window
Manager, qui utilise un grafport particulier, le Window Manager port, pour les
dessiner.

On ne confondra pas les controles gérés par le Window Manager et les contrdles
créés et gérés directement par I'application.

Chagque controle créé par I'application appartient  une fenétre. Quand un contrdle
doit étre affiché, il apparait dans la région contenu de la fenétre. Quand il est
manipulé par I'action de la souris, il agit dans cette fenétre. En conséquence, toutes les
coordonnées concernant un contréle seront définies dans le systéme de coordonnées
locales de la fenétre.

Les contréles peuvent étre définis dans la zone d’informations d'une fenétre, mais
I'opération présentant la méme complexité que la définition des menus déroulants,
nous n'en parlerons pas davantage.

Comment la fenétre garde-t-elle trace de tous ses contréles ? C'est trés simple :
elle ne garde en fait trace que du premier contréle qui lui est défini, par I'intermédiaire
d’un handle, et chaque contréle garde trace du contréle qui le suit par I'intermédiaire
également d'un handle. Deux listes sont associées & chaque fenétre : la liste des
contriles gérés par le Window Manager, et la liste des controles gérés par
I'application. De la sorte, les controdles f deux ch dans lesquelles Window
Manager et Control Manager savent se retrouver.
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Remarque Avec quelques manipulations pas trés orthodoxes, on peut échanger les
deux listes, ce qui permet a lapphca:ion de manipuler les controles créés par le
Window Manager. Nous ne donr le : plutdt que de jouer 2
I'apprenti sorcier, il vaut mieux laisser Taukater faire déﬁler les fenétres, ou alors
créer soi-méme les barres de défilement et programmer I'Apple IIGS comme un
Macintosh.

Caractéristiques de contréles

Tout contréle posséde une structure de stockage interne qui posséde les éléments
suivants (description non exhaustive) :

® un handle sur le contrdle suivant, pour assurer les chainages (le Control Manager
se débrouille).

® un pointeur sur la fenétre a laquelle il appartient.

® un rectangle dans lequel il sera dessiné : pour un bouton, ce rectangle englobera
la case de contrdle et le titre. Quand on demandera de rendre un contrdle invisible,
c’est ce rectangle qui sera effacé. Le rectangle précise 2 ]a fois la taille et la localisation
du contrdle dans la fenétre, il sera toujours exprimé dans son systéme de coordonnées
locales.

® un entier précisant quelques c istiques internes : si le controle est visible ou
invisible, s'il est actif ou inactif. D’autres caracténsuques dépendent du type du
contrdle : bouton par défaut ou pas en cas des boutons simples, famille d’apparte-
nance pour les boutons radio, composantes et orientation des barres de défilement...

® |a valeur courante associée au contréle : toujours 0 pour un bouton, 1 ou 0 pour
une case cochée ou non, un bouton radio sélectionné ou pas, variable pour une barre
de défilement, entre deux bornes.

® les données propres au contrdle ; un pointeur sur le titre pour un bouton, le
montant total de données et le montant qui peut étre vu pour une barre (par exemple
500 et 20 si un document texte fait 500 lignes mais que la fenétre ne peut en montrer
que 20 a la fois).

® |'adresse d’une procédure d’action a suivre quand I'utilisateur invoquera le
contrdle.

® I'adresse d'une procédure de définition du controle (prédéfinie pour les contréles
standard, & fournir pour les contrdles définis par I'application).

® un entier long que 'application pourra utiliser comme bon lui semble.

® un pointeur sur la table de couleurs qui servira a représenter les controles.

EXEMPLES D’UTILISATION

Initialisation, création de contrbles

alsnnup(mym. zeropg); 1 initialisation du Control Manager */

La procédure CtlStartUp doit étre appelée avant toute utilisation du Control
Manager, et aprés initialisation du Window Manager. Comme d’habitude, le premier
argument est I'identifiant de I'application tel qu'il a été retourné par la fonction
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MMStartUp du Memory Manager. Le second argument désigne la page zéro qui
servira en usage interne au Control Manager. Voir le chapitre XII pour la séquence
exacte d'initialisation des outils.

Pour créer un controle que l'application va pouvoir manipuler comme bon lui
semble, il faut déja avoir créé une fenétre, puisque tout contréle appartient & une
fenétre. On utilise alors la fonction NewControl, qui ajoute ce nouveau controle & la
liste des contrbles de la fenétre. Celle-ci ne réclame pas moins de dix arguments, et
retourne un handle qui identifiera le contréle pour son utilisation ultérieure (ou la
valeur zéro-long en cas d'erreur a la création). Voyons le détail des dix arguments, en
fonction du type de controle a créer :

- premier argument : un pointeur sur la fenétre a laquelle appartiendra le
controle, tel qu'il a été retourné par NewWindow ;

- deuxiéme argument : un pointeur sur le rectangle qui englobera complétement
le contréle et le localisera a I'intérieur de la fenétre. Les coordonnées du rectangle
doivent étre exprimées en coordonnées locales de la fenétre d’appartenance. Pour un
simple bouton, ce rectangle définit la taille exacte du bouton (et devrait avoir une
hauteur d’au moins 20 pixels). Pour les autres types de boutons, une hauteur de
16 pixels suffit. Pour une barre de défilement, il faut prévoir au minimum 48 pixels
dans le sens de la longueur pour que les fleches et le curseur de défilement puissent
étre dessinés, et une largeur d’au moins 12 pixels. Si on donne une largeur de trente
pixels, la barre fera trente pixels et paraitra énorme ;

- troisiéme argument : un pointeur sur le titre du contréle. Une barre de
défilement n’ayant pas de titre, on passera simplement un pointeur sur une chaine de
caractéres vide. Comme d’habitude, le titre est une chaine de caractéres de type
Pascal ;

- quatriéme argument : I'entier décrivant les caractéristiques du contréle. Seuls
quelques bits sont définis dans cet entier, en fonction du type de contréle (laisser a
zéro les bits non cités).

Remarque Si les bits 8 2 15 prennent la valeur $FF, le contrdle sera inactif,

® simple bouton. Le bit 0 est a 1 si le bouton doit étre ombré ou entouré d'un trait
gras, signifiant qu’il s’agit du bouton par défaut. Le bit 1 donne la forme du bouton : 0
pour un bouton arrondi, 1 pour un rectangle normal. Le bit 7 est a 1 si le bouton est
invisible.

® case a cocher. Le bit 7 est 4 1 si la case est invisible.

® bouton radio. Les bits 0 a 6 donnent le numéro de la famille 4 laquelle appartient
le bouton. Le bit 7 est & 1 si le bouton est invisible.

® barre de défilement. Le bit 0 indique la présence ou non d'une fléche de
défilement vers le haut, le bit 1 d’une fléche vers le bas, le bit 2 d'une fléche vers la
gauche, le bit 3 d’une fleche vers la droite. Le bit 4 est & zéro si la barre est verticale, a
un si la barre est horizontale. Le bit 7 est 4 1 si la barre est invisible.

- cinquiéme argument : la valeur prise par le contrble 4 sa création (entier sur
16 bits). Toujours 0 pour un simple bouton, TRUE ou FALSE pour les autres
catéfuries de boutons (mais nous utiliserons plutét 1 ou 0), quelconque pour une barre
de défilement (mais dans un intervalle cohérent avec les arguments suivants) ;

- sixi¢éme argument : taille de la partie visualisée, encore appelée, mais impropre-
ment, taille minimale (cas d’'une barre de défilement) ;

- septiéme argument : taille de I'ensemble des données, encore appelée, mais
improprement, taille maximale (cas d’une barre de défilement) ;

- huiti®me argument : adresse de la procédure de définition (dans le cas des types
de contréles non standard) ou valeur prédéfinie pour les contrdles standard :
SimpleProc pour les simples boutons, CheckProc pour les cases a cocher, RadioProc
pour les bouton radios et ScrollProc pour les barres de défilement ;

#define SimpleProc oL
#define CheckProc 0x02000000
#define RadioProc 0%04000000

#define ScrollProc 0x06000000
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— neuviéme argument : entier long d’utilisation libre, dans lequel I'application qui
crée un contréle peut stocker n’'importe quelle valeur ;

- dixieme argument : pointeur sur une table de couleur définissant quelles
couleurs seront employées pour dessiner les contréles (zéro-long désigne la table par
défaut). La taille et le contenu de la table sont différents pour chaque type de
controle. Chaque couleur est définie sur un entier de 16 bits.

Note La documentation est pratiquement inexistante sur le sujet, les renseigne-
ments ci-aprés sont sans doute incomplets ;

® simple bouton. 7 couleurs sont définies : couleur du bord (bits 4 & 7), couleur de
Pintérieur a I'état normal (bits 4 a 7), couleur de I'intérieur si sélectionné (bits 4 & 7),
couleur du titre si normal (bits 0 & 3 : ForeColor, bits 4 2 7 : BackColor), couleur du
titre si sélectionné (bits 0 a 3 : ForeColor, bits 4 a 7 : BackColor), couleur spéciale de
mise en lumiére (??7), couleur du double trait pour le bouton par défaut (?7?)

® case A cocher. 4 couleurs sont définies : la premiére n’est pas utilisée, couleur de
la case a I'état normal (bits 0 & 3 : les traits de la case, bits 4 2 7 : l'intérieur de la case),
couleur de la case « en lumigre » (bits 0 & 3 : les traits de la case, bits 4 4 7 : I'intérieur
de la case), couleur du titre (bits 0 & 3 : ForeColor, bits 4 4 7 : BackColor)

® bouton radio. Idem case a cocher.

® barre de défilement, 8 couleurs sont définies : couleur du bord (bits 4 a 7),
couleur des fleches a ['état normal (bits 0 2 3 : le contour de la fléche, bits 42 7 : le
reste de la boite, mais il y a d’autres subtilités), couleur des fléches « en lumiére » (bits
02 3 : toute la fleche, bits 4 2 7 : tout ce qu'il y a autour), couleur dans le rectangle
englobant la fléche (???), couleur du curseur a I'état normal (bits 4 & 7 : intérieur du
curseur), couleur du curseur si sélectionné (7??), couleur de la bande de défilement
(bit 8 : s'il est nul, la bande est de couleur pleine, définie dans les bits 4 2 7 : s'il n'est
pas nul, la bande est constituée de points de la couleur définie dans les bits 4 2 7 sur
fond de couleur définie dans les bits 0 & 3), couleur de la barre si inactive.

Nous verrons des exemples de contréles en couleur dans I'exemple complet en fin
du chapitre IX consacré au Dialog Manager.

Remarque

— la fonction NewCentrol ne dessine pas le controle mais génére un événement de
mise & jour, il sera donc judicieux d'inclure un appel & la procédure DrawControls
(voir plus loin) en réponse & ces événements !

— aucun argument dans NewControl ne permettant de définir I'éventuel pointeur
sur la procédure d'action (cas des barres de défilement), il faudra appeler explicite-
ment SetCtlAction (voir plus loin) pour fixer cette valeur.

A titre d'illustration, les lignes suivantes créent un contréle visible et actif de
chaque type, en noir et blanc (on suppose que la fenétre d'accueil existe) :

Handle bouton, check, radio1, radio2, barreH, barreV; I* handles sur contréles */
Pointer wind; /* pointeur sur fenétre */
Rect 1, /* un rectangle */

SetRect(&r,10,10,110,30);

bouton = NewControl(wind, &r,"6Bouton",3,0,0,0,SimpleProc,0L,0L);
SetRect(&r,10,40,110,56);

check = NewControl(wind,&r,"10A cocher",0,0,0,0,ChackProc,0L,0L);
SetRect(&r,10,70,110,86);

radiot = NewControl(wind,&r,\100ption 17,10,0,0,0, RadioProc,0L,0L);
SetRect(&r,10,90,110,106);

radio2 = NewControl(wind,&r,"100ption 27,10,1,0,0,RadioProc,0L,0L);
SetRect(&r,10,120,130,136);

barreH = NewControl(wind,&r,™ 0x1C.,5,1,20, ScrollProc,0L,0L);
SetRect(&r,140,10,156,130);

barreV = NewControl(wind, &, 0x03,25,20,200, ScrollProc,0L,0L);
DrawControls{wind);
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Dans la suite, un contréle sera toujours repéré par le handle retourné par la
fonction NewControl. S'il arrive un moment ou I'application n'a plus besoin d'un
contrdle, elle pourra libérer la place qu’il occupe en mémoire grice a DisposeControl.
En outre, cette procédure efface de I'écran et retire de la liste des contréles de la
fenétre le contrle dont le handle est passé en argument.

Handle barreH, barreV;

DisposeControi(barreH); I plus de barre horizontale */
DisposeControl(barreV); * plus de barre verticale */

Encore plus draconienne, la procédure KillControls détruit tous les contréles
associés 4 la fenétre dont le pointeur est passé en argument. La encore, seuls sont
détruits les controles créés par Papplication, et non ceux qui ont été créés pour la
fenétre par le Window Manager. Notons que cette procédure est automatiquement
appelée par CloseWindow, quand I'application demande la fermeture de la fenétre.

En réponse au Window Manager

® Aprés un événement de type MouseDown.

On se souvient de la boucle d’événements : quand I'utilisateur a enfoncé le bouton
de la souris, il a provoqué un événement de type MouseDown. Griice a FindWindow,
cet événement a pu étre localisé. Supposons qu'il se soit produit dans le contenu d’une
fenétre qui contient des controles gérés directement par I'application, c’est au tour du
Control Manager d'agir :

void  Defilement( ); I* déclaration de la procédure d'action */

Handle ctl; #* handle désignant un contréle */

Pointer theWindow; I* pointeur sur une fenétre */

int parti, part2; I* partie du contrdle concemée */

F* aprés l'appel & FindWindow */

case winContent : I* MouseDown dans la région contenu d'une fenétre */
if (theWindow != FrontWindow( )) I cette fenétre est-elle active? */

SelectWindow(theWindow); /* non, alors on l'active et on ne fait rien de plus */

else
part! = FindControl(&ct, tache.where, theWindow): /* clic dans un contréle? */
if (lpart1)

* non, I'application répend comme elle doit répondre */

olse I oull
{
part2 = TrackContro!(tache. where, Defik ctl); / manij ion du contréle */
if (part2==part1) I* si le clic est valide... */
switch(part1)
{
case SimpleButton : /* est-ce dans un bouton simple? */
/* oui, identification et réponse appropriée */
break;
case CheckBox : I* est-ce dans une case & cocher? */
I oui, identification et réponse appropriée */
break;
case RadioButton : /* est-ce dans un bouton radio? */
I oui, identification de sa famille et réponse appropriée */
break;

}
}
break;
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Aprés que I'on ait vérifié que le clic a eu lieu dans la fenétre active, la fonction

‘ontrol est appelée. Quatre arg ts : le premier donne I'ad; émoire ol
la fonction va stocker le handle désignant le contréle dans lequel 'utilisateur a cliqué.
Les deuxiéme et troisitme arg sont I'abscisse et I'ordonnée du point ol a eu
lieu le clic, en coordonnées globales, tel qu'il a été gistré dans I' de type

MouseDown (et comme d’habitude, ces deux entiers peuvent étre condensés en un
seul entier long). Le quatriéme argument est un pointeur sur la fenétre & laquelle le

point appartient.

Si I'utilisateur a réellement cliqué dans un contréle, le handle désignant ce controle
est stocké & I'adresse désignée par le premier argument, et la fonction FindControl
retourne en résultat explicite un code identifiant la partie du contréle dans laquelle on
a cliqué.

Si I'utilisateur n’a pas cligué dans un controle, c'est la valeur zéro-long qui est
stockée & I'adresse désignée par le premier argument, et la fonction FindControl
retourne la valeur zéro.

Les valeurs susceptibles d'étre retournées par FindControl sont prédéfinies : elles
indiquent une partie de contrile dans laquelle I'utilisateur a cliqué.

#define NoPart 0 I* aucune partie de contréle */

#define SimpleButton 2 /* bouton simple */

#define CheckBox 3 #* case & cocher */

#define RadioButton 4 * bouton radio */

#define UpArow 5 I* flidche du haut ou de gauche d'une barre */
#define DownArrow 6 I* fidche du bas ou de droite d'une barre */
#define PageUp 7 /* région Pagelp dune barre de défilement */
#define PageDown 8 I* région PageDown d'une barre de défilement */
#dofine Thumb 129 #* curseur de défilement d'une barre */

Les autres valeurs sont soit réservées & I'usage interne du systéme, soit utilisables
par les applications qui définissent leurs propres types de contréles.

Une fois que la fonction FindControl a retourné les renseignements qu'on attend
d'elle, il reste & gérer le controle, et c'est la fonction TrackControl qui s’en charge.
Dés que le bouton de la souris est pressé dans un contrdle visible et actif, cette
fonction est appelée : elle suit les mouvements de la souris et agit de maniére
appropriée jusqu'a ce que le bouton soit relaché, S'il y a des parties de contréles a
mettre en lumiére, elle le fait, si un curseur de défilement doit étre déplacé, il I'est. Par
contre, TrackControl n’assure pas toute seule le défilement du contenu de la fenétre
(ou toute autre action liée a I'emploi de la barre de défilement), c’est a I'application de
la gérer, en fonction de la valeur prise par le controle et de la valeur qu'il avait au
début de I'action.

La fonction TrackControl admet quatre arguments. Les deux premiers représen-
tent I'abscisse et 'ordonnée en coordonnées globales du point ot débute I'action, tel
gn‘il a été enregistré dans I'événement de type MouseDown. Le troisitme argument

onne I'adresse de la procédure qui gére I'action de TrackControl. Le quatriéme
argument est le handle qui désigne le contréle en cours de manipulation. La fonction
retourne zéro si la souris est relichée en dehors de la partie du contréle ou le bouton a
été enfoncé, ce qui signifie que I'utilisateur a changé d’avis en cours de route et qu’il
ne faut entreprendre aucune action, ou une valeur égale & celle qu’avait retournée
FindControl juste auparavant, ce qui signifie que I'utilisateur est allé au bout de son
idée et qu'il y a une action & entreprendre.

Pour gérer un bouton, TrackControl n’a pas besoin de procédure d’action, et on
peut passer zéro-long dans ce cas. Par contre, il est indispensable de créer une
procédure d’action pour la gestion des barres de défilement. En effet, tant que
I"utilisateur n’a pas relaché le bouton de la souris, TrackControl appelle périodique-
ment cette procédure, ce qui permet une action continue, généralement un défile-
ment,
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Il y a deux moyens d’appeler une procédure d’action. Le premier, c'est de passer
son adresse a la fonction TrackControl, en direct, ainsi que nous I'avons fait dans
I'exemple. Le second, c’est de stocker cette adresse au niveau du contrdle lui-méme,
dans I'un des champs de sa structure. On utilisera pour cela la procédure SetCtlAction
(voir description plus loin). Pour invoquer la procédure d’action, il suffira de passer un
argument négatif 4 TrackControl :

part2 = TrackControl(tache. where, —1L, ctl); /* invoque une procédure
au niveau du contrdle */

TrackControl ira rechercher dans la structure du contréle s'il y a une procédure
d'action, auquel cas il I'exécutera périodiquement. 8'il n'y a pas de procédure, pas
d'action (tout comme si I'argument avait été zéro-long).

Cette seconde solution est sans doute plus élégante, parce que plus lisible : on a
une procédure dédiée pour chaque contrdle de type cadran, et qui se borne aux seuls
tests nécessaires. Nous verrons les deux méthodes dans les exemples en fin de
chapitre.

Une procédure d’action est une routine de type Pascal, qui admet deux
arguments : le code désignant la partie du contréle invoquée et le handle désignant le
contrble invoqué. C'est TrackControl qui lui passe ces arguments. La procédure doit
examiner la partie du contréle invoquée et agir en conséquence : d'une part en
ajustant la valeur du contréle en fonction du défilement (ce qui permet notamment au
Control Manager de le redessiner cor ), d’autre part en exécutant I'action
réelle du défilement, liée a cette nouvelle valeur. Un modéle de procédure d'action est
donné plus loin dans ce chapitre, insistons sur le fait qu'il doit s’agir d'une procédure
Pascal, sa déclaration sera donc de la forme suivante :

pascal void Defilement(part,control)
int part;
Hande control;

® Aprés un événement de type KeyDown.

Un autre type d’événement doit étre pris en compte dans la gestion des controles :
la touche de clavier enfoncée. Nous avons dit qu'il existait une notion de bouton par
défaut, pour lequel il est équivalent de cliquer dedans ou d’enfoncer la touche Retour
ou Entrée. Quand un événement de type KeyDown est retourné, il faut bien vérifier
s'il s'agit d’'un Retour, auquel cas une action est a entreprendre, & condition que le
bouton par défaut existe et soit visible et actif & ce moment-la.

Rien n'empéche également d’imaginer des touches de commandes liées & I'emploi
de tel ou tel bouton, a I'instar des articles des menus déroulants. (Par exemple un
bouton pourrait étre invoqué par la combinaison des touches Pomme et l'initiale de
son titre). C'est évidemment & I'application de gérer de telles commandes, le
programmeur gardant toujours & I'esprit qu'il ne doit pas désorienter I'utilisateur (pas
de confusions avec les menus déroulants, par exemple) et qu'il ne doit pas compliquer
la tache d'un éventuel traducteur de son application !

Handie boutonDef; /* handle sur le bouton par défaut */
long  unPoint; * un point appartenant & ce bouton */
case KeyDown :
if (tache.modifiers & AppleKay)
/répondre A la , gé it en app MenuKey */
else

{
if (condition) /* si on sait qu'on a affaire & une fenétre contenant des contréles */

{
if (tache.message & 0xFF == 13) /" touche Retour ou Entrée ? */



{
if (T utcantrnl(mPolanoumDeﬂ)

* action du bouton par défaut */
}

" l'application fait ce qu'elle a & faire avec le caractére sélectionné */

Compliqué, n’est-ce pas ? On commence par tester si la touche Pomme est
enfoncée (on agit dans ce cas en conséquence). On teste ensuite dans un environne-
ment multifenétres si une condition est remplie : la fenétre doit posséder des contréles
gérés par I'application pour qu’il y ait un intérét a tester la touche Retour. On teste
ensuite le caractére correspondant 2 la touche enfoncée. Et si c'est la touche Retour
(code ASCII 13 décimal), on teste enfin I’état du contréle.

La fonction TestControl admet trois arguments : I'abscisse et I'ordonnée d’un point
dont on vérifie qu'il appartient 2 un contréle dont le handle est passé en troisiéme
argument. Elle retourne la partie du contrdle invoquée, ou zéro si le point
n'appartient pas au contréle. Cette fonction est généralement & usage interne (elle est
appelée par FindControl et TrackControl). Nous nous en servirons pour tester I'état
du contréle, en passant en argument un point dont nous savons pertinemment qu'il
appartient au bouton défini par défaut. Si la fonction retourne zéro, c'est que le
bouton est soit désactivé, soit invisible, et il serait désastreux de déclencher I'action
correspondante alors que l'utilisateur n'a pas le droit de cliquer dedans !

Compliqué, certes, mais heureusement que le Dialog Manager gérera pour nous le
bouton par défaut dans les fenétres d'alerte et de dialogue, en transformant
I'événement de type KeyDown en événement de type MouseDown dans le bouton par
défaut si les conditions préalables sont remplies.

Une fagon beaucoup plus simple d'agir était daller tester directement deux champs
du Control Record, a savoir CilFlag (pour savoir si le contrdle est visible ou pas) et
CrlHilite (pour savoir §'il est actif ou pas). Nous n’avons pas voulu donner la définition
de cette structure, on constate qu'il y a des cas ol on ne peut s'en passer !

On verra plusieurs exemples de manipulation des contrdles : deux localisations,
une utilisation des barres de défilement en tant que cadrans avec utilisation de tous les
types de boutons. Dans le chapitre consacré au Dialog Manager, comment sont gérés
les boutons dans une fenétre de dialogue. Enfin, dans le chapitre consacré a la routine
TaskMaster, nous verrons comment laisser le systéme gérer a notre place le
défilement du contenu des fenétres possédant des barres de défilement dans leur
région contour, II est tout de méme plus agréable de laisser le systéme accomplir tout
seul certaines tiches pénibles !

Modification et dessin de contréles

Dans les exemples qui suivent, la variable ct/ désigne un handle sur contrdle, tel
qu'il a pu étre retourné par la fonction NewControl.

® On peut modifier le titre d’un bouton (quel que soit son type), grice a la
procédure SetCtITitle (qui en outre redessine le contrdle). Deux arguments : un
pointeur sur la chaine de type Pascal désignant le nouveau titre et le handle repérant le
contrdle. On peut par ailleurs connaitre le titre d'un contrdle grace a la fonction
GetCtiTitle, 4 qui on donne en argument le handle repérant le contréle et qui retourne
un pointeur sur la chaine Pascal contenant le titre.

char titre[ | = "\15Nouveau titre™;
Pointer oldTitle;

oldTitle = GetCtiTitle(ctl); I* on récupére un pointeur sur le titre actuel */
SetCHiTitle(titre,ctl); /* on change le titre du contrdle */
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® Un contréle peut étre rendu invisible par la procédure HideControl et visible par
la procédure ShowControl. Un seul argument dans les deux cas : le handle désignant
le controle. Faire apparaitre ou disparaitre des contrdles dans une fenétre doit étre
motivé par de fortes raisons : il ne s'agit pas de désorienter I'utilisateur. L'offre de
nouvelles options & la suite d'un choix de cet utilisateur peut étre un exemple : on rend
visibles 4 ce moment-la de nouveaux contrdles, qui avaient été créés invisibles.

HideControl(ct); 1 le contréle est rendu invisible */

éﬁwconu'ol(cu); /* le contréle est rendu visible */

® On préférera généralement créer tous les contréles visibles, quitte a rendre
certains d’entre eux inactifs en fonction de la configuration actuelle. Pour activer ou
désactiver un contréle, pour mettre en lumiére une partie de contrdle, une seule
procédure : HiliteControl. Deux arguments : le second est le handle représentant le
contréle, le premier est un entier sur 16 bits dont la valeur détermine I'action a
entreprendre :

~ la valeur 0 signifie que le contrdle est actif mais qu’il n'est pas mis en lumiére. §’il
était précédemment inactif, il est réactivé et redessiné ;

— une valeur entre 1 et 253 est comprise comme une partie d'un contrdle (actif) qui
doit étre mis en lumiére (par exemple la fleche d'une barre de défilement). Ces valeurs
ont été vues plus haut ;

- la valeur 254 est réservée ;

~ la valeur 255 signifie que le contréle est rendu inactif, et il est redessiné en
conséquence.

On retiendra les deux appels suivants :

HiliteControl(255,ct); I le contréle est désactivé, il apparait estompé */
HiliteControl (0,ctl); /* le contréle est réactivé, il apparait normal */

® Pour dessiner I'ensemble des controles associés 4 une fenétre, on utilisera la
procédure DrawControls. Un seul argument : le pointeur désignant la fenétre. Lieu
typique ol cette routine doit étre employée : dans la réponse 2 un événement de mise
a jour (update event), entre BeginUpdate et EndUpdate. En effet, les routines telles
que SelectWindow ou ShowWindow n’appellent pas automatiquement DrawControls,
mais générent plutét de tels événements.

11 n’existe aucune routine permettant de dessiner un seul contréle. Pour ce faire, on
peut utiliser une astuce : déclarer invalide le rectangle contenant le controle, par
InvalRect (voir le Window Manager), ce qui génére un événement de mise & jour pour
la fenétre et provoque I'appel & DrawControls, le dessin étant limité a ce rectangle.

® Deux routines permettent I'accés a la valeur libre (un entier long) associée a un
controle. La procédure SetCtlRefCon permet de fixer une telle valeur, la fonction
GetCtiRefCon retourne la valeur de ce champ pour le contrdle passé en argument.

long  valeur;
valeur = GetCtiRefCon(ctl); /* on récupére la valeur contenue dans le champ */
SetCtiRefCon(valeur+1,ctl); F* on fixe une nouvelle valeur */

® Deux routines permettent I'accés & la procédure d’action liée A un contrdle. La
procédure SetCtlAction permet de donner I'adresse d’une nouvelle procédure
d’action, la fonction GetCtlAction permet de récupérer I'adresse de la procédure
actuellement utilisée par le contréle (ou zéro-long).
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void MonAction( ); /* déclaration d'une fonction */
void (*action)( ); /* action est l'adresse d'une fonction qui ne retourne pas d'argument */

action = GetCtlAction(ctl);
SetCtlAction(MonAction, ctl);

Un petit mot de C au passage. Pour exécuter explicitement la fonction dont le
pointeur est retourné par GetCtlAction, on doit déclarer action comme ci-dessus, et on
utilisera I'instruction (*action) (argl, arg2) pour lancer cette fonction. Mais en régle
générale, on ne fait que stocker I'adresse, pour un éventuel rétablissement ultérieur
(quand on change plusieurs fois de procédure d’action). Alors, on peut simplement
déclarer action de type Pointer.

® Notons enfin I'existence de deux procédures qui permettent de changer la
position d'un controle dans la fenétre, MoveControl et DragControl. L'application
utilisera ces appels pour des contréles particuliers qu'elle pourrait gérer elle-méme,
par exemple des simples boutons vus non pas comme des boutons-poussoirs (cas
classique d’utilisation), mais comme des objets dont la localisation peut changer en
fonction des événements (pourquoi les pions d’un jeu de dames ou les lettres d'un jeu
de scrabble ne seraient-ils pas gérés comme des controles ?).

MoveControl ne fait que redessiner un contréle ailleurs dans la fenétre aprés I'avoir
effacé de sa position initiale. On donne en argument les mouvelles abscisse et
ordonnée du coin supérieur gauche du rectangle englobant le contrdle, ainsi que le
handle désignant le contréle.

DragControl agit en liaison avec I'utilisateur. C'est lui qui déplace le contrdle 3
Iintérieur de la fenétre. Durant le déplacement, la silhouette du contréle suit les
mouvements de la souris, de la méme maniére qu’un déplacement de fenétre (pratique
plus familiere & I'ensemble des utilisateurs). DragControl termine en appelant
MoveControl quand le bouton de la souris est reliché.

Six arguments pour DragControl : I'abscisse et 'ordonnée du point de départ de
I'action, traduites en coordonnées locales ; un pointeur sur un rectangle limitant le
champ de déplacement ; un pointeur sur un rectangle de grice (voir DragWindow
dans le chapitre consacré au Window Manager pour avoir plus de renseignements i ce
sujet) ; un entier désignant une contrainte dans le déplacement (0 : pas de contrainte,
1: le déplacement est strictement horizontal, 2 : le déplacement est strictement
vertical) ; le handle sur le contréle incriminé.

DragControl comme DragWindow font appel 4 une fonction plus générale du
Control Manager, qui s'appelle DragRect. Nous n’entrerons pas dans le détail de la
description de cette fonction.

Valeurs prises par un contréle

® Pour fixer la valeur associée & un controle (FALSE ou TRUE pour une case &
cocher ou un bouton radio, une valeur arbitraire pour une barre de défilement), on
emploiera la procédure SeCtIValue. Deux arguments : la valeur 4 donner (entier sur
16 bits) et le handle désignant le contréle. Notons que la procédure redessine le
contréle en fonction de sa nouvelle valeur (case cochée ou bouton radio plein si 1, case
non cochée ou bouton radio vide si 0, curseur de défilement au bon endroit en cas de
barre de défilement). Pour connaitre la valeur associée 4 un contréle, on emploiera la
fonction GetCtlValue. Elle retourne la valeur (dans un entier sur 16 bits) associée au
contrle dont le handle est passé en argument.

— cas d’un bouton simple. On ne doit pas toucher 2 sa valeur, qui n'a aucune
signification ;

— cas d’une case & cocher. On donne la valeur 0 ou 1 & ce contrdle (ou plus
généralement une valeur nulle ou non nulle), et quand I'utilisateur clique dans une
telle case (et que la souris est relichée dans cette case), on agit de la manitre
suivante
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int valeur;

valeur = GetCtiValue(ctl); /* si le contrfle est une case a cocher... */
SetCtiValue(1-valeur, ctl); /* ...on change son état: sélectionné <—s non sélectionné */
I* ou bien: SetCtiValue(lvaleur, cti); dans un cas plus général */
I* 'application fait ce qu'elle a & faire & la suite de ce changement */

Le fait de fixer la valeur redessine la case correctement.

- cas d’un bouton radio. Dés qu’'on fixe la valeur d’un bouton radio, le Control
Manager redessine tous les boutons appartenant a la méme famille. Il suffira donc de
donner la valeur 1 (ou toute autre valeur non nulle) au bouton radio sélectionné par
I'utilisateur, pour que tout fonctionne correctement: si le bouton était déja
sélectionné, il le reste, s'il ne I'était pas, il le devient et tous les autres sont
désélectionnés. On est sir de la sorte qu'au moins un, et un seul, bouton est
sélectionné dans I'opération.

SetCtlValue(1 ctl); I* cas d'un bouton radio: ultra-simple! */
. * 'application fait ce qu'elle a 4 faire & la suite de ce changement */

— cas d'une barre de défilement. Cest dans la procédure d’action que la valeur sera
fixée, en fonction de la partie sélectionnée du contrdle. Cette procédure sera appelée
répétitivement par le Control Manager tant que I'utilisateur n'aura pas relaché le
bouton de la souris.

pascal void Defilement(part,control)
int part;
Handle control;

{
int valeur, min, max, unitflech, unitpage;

if (part < 5) return; /* if (part == 0) return; ...si on est sir que le contréle est une barre */
O * caleul de unitflech et unitpage en fonction de ce que représente la barre */
gl /* caleul de min et max grice a GetCtiParams, voir point suivant */
valeur = GetCtiValue(control);
switch(part)
{
case UpAmow:
valeur —= unitflech;
break;

* on retire une unité */

case DownArrow:
valeur += unitflech;
break;

case Pagelp:
valeur — unitpage;
break;

* on ajoute une unité */

/* on retire une unité-page */

case PageDowr.
valeur += unitpage;
break;

7 on ajoute une unité-page */
}

if (valeur<0) valeur = 0;
if (valeur>max—min) valeur = max-min;
SetCtlValue(valeur,control);

* borne inférieure */
I* bome supérieure */
I* on fixe la nouvelle valeur */

/* action résultant du défilement, tenant compte de la nouvelle valeur */
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On constate que seules les fleches et les bandes de défilement sont prises
effectivement en compte. Le Control Manager se débrouille tout seul pour suivre les
manipulations du curseur de défilement en fonction du déplacement de la souris, et
fixe la nouvelle valeur du contréle dés que I'utilisateur a reliché le bouton. En fait,
seule I'action résultant de la nouvelle valeur prise par le contréle est commune & toutes
les parties de la barre de défilement.

Le test en premitre ligne vise & exclure tous les boutons, dans le cas ol la
procédure d'action est appelée & partir de TrackControl, sans test préalable sur la
nature du contréle. Si par contre on est siir qu’on a affaire 2 une barre de défilement,
soit parce qu'on le teste avant, soit parce que la procédure a été mémorisée dans le
champ adéquat du contréle grice 4 SetCtlAction, le test peut se borner a vérifier que la
valeur prise par part est non nulle : on ne fait rien si l'utilisateur est en dehors du
contréle.

Nous verrons deux exemples complets d’utilisation des procédures d'action en fin
de chapitre.

® Dans le cadre des barres de défilement, le curseur matérialise une valeur entre un
minimum et un maximum. Il est parfois nécessaire de changer ce minimum ou ce
maximum. Par exemple, si la barre est censée repérer un document de 200 lignes dans
une fenétre affichant 20 lignes, le minimum sera fixé a 20 et le maximum a 200. Si
I'utilisateur se sert de son clavier et rajoute une ligne au document, le maximum doit
devenir 201. il se sert de sa souris et qu'il diminue la hauteur de la fenétre, ramenant
I'affichage & 16 lignes, le minimum doit devenir 16. Notons que [a valeur prise par le
contrdle ayant un minimum & 16 et un maximum a 201 est comprise entre 0 et 201-16.
C’est pourquoi ces termes de minimum et de maximum semblent assez impropres !

La procédure SetCtlParams se charge de modifier les bornes associées a une barre
de défilement. Trois arguments : la nouvelle valeur maximale, la nouvelle valeur
minimale (toutes deux sur 16 bits) et le handle désignant le controle. Souvent, une
seule des deux bornes doit étre modifiée. Si on passe la valeur — 1 dans I'un des
arguments, la routine comprendra qu'il s’agit d’un code signifiant : ne pas modifier
cette valeur. Les deux exemples cités ci-dessus se coderont donc ainsi :

SetCtlParams(201, —1, c);/* modification de la bomne supérieure du contréle */
SetCtiParams(-1, 16, ctl); /* modification de la borne inférieure du contrdle */

De plus, cette procédure redessine le controle en tenant compte des nouvelles
valeurs, notamment en repositionnant et en redi ionnant corr le curseur
de défilement.

Pour connaitre la valeur des bornes, on utilisera la fonction GetCtlParams, qui
retourne dans un entier long le minimum (mot le moins significatif) et le maximum
(mot le plus significatif) associés au contrdle repéré par le handle passé en argument.

long val;
int max, min;

val = GetCtiParams(ctl);
min = (int) val; I* mot bas */
max = val >> 16; 1+ mot haut */
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Figure VI1.7 Les valeurs prises par une barre de défilement

® Pour mieux comprendre la signification des valeurs associées 4 une barre de
défilement, regardons les figures VIL.7 et VILS.

Dans la figure VII,7, on suppose que la barre traduit un certain nombre de lignes
dans un document dont seule une partie peut étre visualisée. Au départ (a gauche), le
document fait 200 lignes numérotées de 0 & 199 (valeur dite maximale), la partie
visualisée correspond a 20 lignes (valeur dite minimale), et la ligne portant le
numéro 30 est la premigre ligne visible. On constate que le curseur est 2 son maximum
des que la ligne 180 est atteinte, donc le contrdle ne peut prendre une valeur qu'entre
0 et 180 (onr 180 = 200 — 20, c’est-a-dire total du document moins nombre visualisé).

Au centre, la barre est représentée aprés I'effacement de 40 lignes. La valeur ne peut
plus étre comprise qu'entre 0 et 140, A droite enfin, on a opéré une réduction
d’échelle : on visualise toujours 20 lignes 2 la fois, mais dans un espace plus restreint.
Aucune des valeurs n'a changé par rapport au dessin précédent, seule la taille du
controle a été modifiée (en fait le rectangle qui 'englobe). Dans les trois cas, le
curseur chevauche la frontiere de deux « pages ».

Dans la figure VI8, les barres traduisent un état, qui prend huit valeurs en haut,
seize valeurs en bas. Ces valeurs sont les valeurs « maximales ». Dans les deux cas, la
valeur « minimale » est égale a 1, puisque la barre traduit un état. La valeur prise par
le controle est comprise entre 0 et max-min. Le curseur de défilement ne pourra
jamais chevaucher deux états.
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Figure VILS. Les valeurs prises par une barre de défilement (bis).
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Figure VIL.9 La fenétre de I'exemple.

Exemple complet : contréler les couleurs

Cet exemple consiste 4 ouvrir une fenétre dans laquelle seront manipulés trois
cadrans en forme de barre de défilement, permettant de régler le niveau de rouge, le
niveau de vert et le niveau de bleu intervenant dans la composition de la couleur
externe  la fenétre... juste pour s'amuser 2 manipuler des barres de défilement a la
main. On pourra ainsi visualiser les 4 096 couleurs possibles de I'Apple IIGS.

#include <tools.h> * contient la definition des termes en gras */
#include <entete.h> /* contient la definition des termes en italique */
void Defilement(); I* la procédure d'action */

ParamlistmaFen = { * la fenétre qui sera ulilisée */

sizeof(ParamList), 0x20A0, ", OL,

{0,0,0,0},0L,0,0,

0,0,0,0,

0,0,0,0,

OL, 0, OL, OL, OL,

{70,35,150,285}, -1L, OL };
TaskRec tache; " ce que manipule GetNextEvent */
Pointer wind; 1* pointeur sur fenétre */
int indic = TRUE ; /* indicateur de fin de boucle */
Handle barR, barV, barB; /* handles sur les 3 barres */
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/***** PROGRAMME PRINCIPAL *****/

( main( )

Pointer myWind; * pointeur sur fendtre */

Rect r; * un rectangle */

int mylD; * identifiant de l'application */
mylD = debut_appl(0); " initialisations en mode 320 */
FlushEvents{EveryEvent0); I* la file d'événements est vidée */

int

myWind = NewWindow(&maFen); /* ouverture de la fenétre... */

SetPort(myWind);
SetRect(&r,65,18,225,34);

/* ...qui devient le port courant */
/* création de la barre des rouges */

barR = NewControl{myWind,&r,",0x1C,0,1,16, SerollProc,0L,0L);

SetRect(&r,65,38,225,54);

I* création de la barre des verts */

barV = NewControl(myWind,&r,™,0x1C,0,1,16, ScrollProc,0L,0L);

SetRect(&r,65,58,225,74);

* création de la barre des bleus */

barB = NewControl(myWind,&r,™,0x1C,0,1,16, ScrollProc,0L,0L);

Desktop(5,0x40000022);
Couleur( );

do {

I la couleur 2 sera utilisée pour redessiner le bureau */
/* on lui donne la bonne couleur */

if(!GetNextEvent{EveryEvent, &tache)) conlinue; I* nouvel événement */

swilch(tache. whal)

case MouseDown :

1 quel événement? */

I* bouton souris enfoncé */

sourisDans(FindWindow(&wind, tache.where));

break;

case KeyDown :

indic = FALSE ;

break;
case UpdateEvt :

" ouche enfoncée */
* on sort, cest finif */

/* mise & jour de la fenétre */

BeginUpdate(tache. message);
MoveTo(10,31); DrawCString("Rouge”);

MoveTo(10,51); DrawCString("Vert?);
MoveTo(10,71); DrawCString("Bleu”);
MoveTo(82,15); DrawCString("0123456780ABCDEFT);
DrawControls(tache.rnessage);
EndUpdate(tache.message);
break;
i }
while(indic); * fin de la boucle d'événement */
CloseWindow(myWind); * on ferme la fenétra... */
quitter(mylD); /" ..etonsenva*/
/**** FONCTION SOURISDANS: réponse & un clic souris *****/
sourisDans(code)
code; " code retourné par FindWindow */
switch (code) I* quel code? *f
case winContent : /* dans le contenu de la fenétre */

RepCii{wind);
break;

I* on va répondre aux contréles */
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* dans le cadre de la fenétre */

DragWindow(0, tache.where, 0, OL, wind); /* on suit la souris */

break;
}

£***** FONCTION REPCTL: bouton souris enfoncé dans |'une des barres *****/

RepCti{fen)

Pointer fen;

{
Handle ctl;
int part;

/* fenétre ol la souris a été enfoncée */

7 handle sur contréle */
* partie de contréle */

part = FindControl(&ct, tache.where, fen); /* a-t-on cliqué dans un contréle? */
if (part) TrackControi({tache. where, Defilement, ctl); /* cui, alors, gérons-le */

1***** PROCEDURE DEFILEMENT: bouton souris enfoncé dans l'une des barres *****/

pascal void Defilement(part,control)

int part;
Handle control;

int valeur;
char msg[3];

if(part < 5) return;
valeur = GetCtiValue(contral);
switch{part)

{

/* partie du contréle */
/* handle sur contréle */

/* valeur prise par le contréle */

/* dans ces cas, on peut quitter! */
* valeur actuelle du contréle */
I* dans quelle partie ['utilisateur est-il? */

case UpAmrow ; " flache de gauche */
valeur —=1; * on ratire une unité */
break;

case DownAmow : 1 fizche de droite */
valeur +=1; /* on ajoute une unité */
break;

case Pagelp : I* banda de gauche */
valeur — 4; /* on retire 4 unités */
break;

case PageDown : * bande de droite */
valeur +=4; /* on ajoute 4 unités */
break;

]

if (valeur<0) valeur = 0;

if (valeur>15) valeur = 15;
SetCtlValue(valeur control);
sprintf{msg,"%x “valeur);

if (control == barR) MoveTo(235,31);

else if (control == bar\) MoveTo(235,51);

else if (control == barB) MoveTo(235,71);

DrawCString(msg); * on écrit la nouvelle valeur & droite de la flache */
Couleur( ); /* et-an change la couleur du fond d'écran */
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£+**** FONCTION COULEUR: change la couleur du fond d'écran *****/
Couleur( )

int coul;
* calcul de la nouvelle couleur */
coul = (GetCtiValue(barR)<<8) + (GetCtValua(barV)<<d) + GetCtiValue(barB);
SetColorEntry(0, 2, coul); /* stockage dans la 2éme couleur da la palette systéme */
}

Exemple complet : des boutons et des barres

Cet exemple permet de visualiser certaines routines du- Control Manager, en
employant des boutons de tout type et deux barres de défilement. L'intérét de
P'application, hormis son aspect pédagogique, est évidemment nul.

La figure VII.1 donne une idée de I'écran au début de I'application : quatre
boutons & droite, le premier pris par défaut, deux cases a cocher et deux boutons radio
a gauche, le tout séparé par une grosse barre de défilement verticale, et une barre
horizontale, moins épaisse.

Boutonl

Bouton3

Boutonl

FindControl: 129 TrackControl: 12

Figure VII-10

Quand on clique dans le bouton numéro 1 (ou si on utilise les touches Retour ou
Entrée), on sort de I'application. Le bouton 2 désactive les cases & cocher, réactive les
boutons radio et rend visible le bouton 3, §'il y a lieu, et devient invisible. Le bouton 3
désactive les boutons radio, réactive les cases a cocher et rend visible le bouton 2, s'il y
a lieu, et devient invisible. Le bouton 4 réactive tout, rend visible tout.

Les cases a cocher et les boutons radio réagissent correctement, mais aucune action
n’est liée a leur valeur. Les barres de défilement réagissent correctement, et agissent
sur les entrées 0 et 15 de la palette de couleurs utilisée, ce qui permet avec certaines
combinaisons de ne plus rien voir du tout ! La figure VII.10 montre une belle
inversion du blanc et du noir.

Enfin, dans le bas de la fenétre sont affichées les valeurs retournées par les
fonctions FindControl et TrackControl.

#include <tools.h> I* contient la definition des termes en gras */
#include <entete.h> * contient la definition des termes en italique */
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void DefilH( ); I* la procédure d'action de la barre horizontale */
void DefilV( ); I* la procédure d'action de la barre verticale */
ParamListmaFen = { /* la fenétre qui sera utilisée */

sizeof(ParamList), 0x20A0, ™, OL,
{0,0,0,0)},0L,0,0,

0,0,0,0,
0,0,0,0,
oL, 0, OL, OL, OL,
{20,10,190, 310}, -1L, 0L };
TaskRec tache; ' ce que manipule GetNextEvent */
Pointer wind; I* pointeur sur fendtre */
int indic = TAUE; * indicateur de fin de boucle */
Handie bouton1, bouton2, bouton3, boutond,
check1, check2, radio1, radio2, barreH, bameV; /* handles sur contréle */

/**** PROGRAMME PRINCIPAL *****/

; main( )

Pointer myWind; I pointeur sur fendtre */

Rect r; * un rectangle */

int mylD; I* identifiant de I'application */

char  tampon([32]; * réserve 32 octats en mémoire */
mylD = debut_appl(0); 7 initialisations en mode 320 */
InitColorTable(tampon); I* on récupére la table de couleurs par défaut */
SetColorTable(0,tampon); /* la table 0 regoit ces valeurs */
SetColorTable(1,tampon); /* la 1able 1 recoit ces valeurs */
SetAllSCBs(1); /* on rend active la table 1 */

FlushEvents(EveryEvent, 0); * la file d'événements est vidée */
myWind = NewWindow(&maFen); /* la fenétre est ouverte... */
SetPort(myWind); I* ...et on peut dessiner dedans */
SetRect(&r,185,20,285,40); I* création du bouton 1 */
bouton1 = NewControl(myWind,&r,\7Bouton1*,3,0,0,0, SimpleProc,0L,0L);
SetRect(&r,185,50,285,70); I* création du bouton 2 */
bouton2 = NewControl(myWind,&r,"\7Bouton2",2,0,0,0, SimpleProc,0L,0L);
s-:n-m(ar 185,80,285,100); /* création du bouton 3 */

yWind, &r,"7Bouton3",2,0,0,0, SimpleProc,0L,0L);
Sitﬁlci(&r1851102,85130) 1* création du bouton 4 */
boutond = NewControl(myWind,&r,"\7Boutond",2,0,0,0, SimpleProc,0L,0L);
SetRect(&r,10,20,110,36); /* création d'une case & cocher */
check1 = NewControl{myWind,&r,"10A cocher",0,0,0,0,CheckProc,0L,0L);
SetRect(&r,10,40,110,56); I* création d'une case & cocher */
check2 = NewControl(myWind,&r,"13Déja cochée”,0,1,0,0, CheckProc,0L,0L);
SetRect(8r,10,70,110,86); * création d'un bouton radio */
radio1 = NewControl(myWind,&r,"100ption 1*,2,1,0,0,RadioProc,0L,0L);
SetRect(&r,10,80,110,1086); F* création d'un bouton radio */
radio2 = NewControl(myWind,&r,"\100ption 2"2,0 D 0 .FlmﬁoPrm.ﬂL,Ol.)
SetRect(&r,10,120,130,140); tion de la barre horizontale */
barreH = NewControl(myWind,&r,™ 0x1C,0,1,16, Scmh‘Pmc ,0L,0L);
SetCtlAction(DefilH barreH); I* on fixe sa procédure d'action */
SetRect(&r,135,10,165,140); J* crégtion de la barre verticale */
barreV = NewControl(myWind,&r,™ 0x03,15,1,16,ScrollProc,0L,0L);
SetCtlAction(DefilV, barreV); I* on fixe sa procédure d'action */

{
if({GetNextEvent({EveryEvent, &tache)) continue; I événement suivant */
switch(lache.what) * da quoi s'agit-il? */
{
case MouseDown : /* bouton souris enfoncé */
sourisDans{FindWindow(&wind, tache.where));
break;
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case KeyDown : I touche clavier enfoncée */
if ({tache.message & 0xFF) == 13) I Retour ou Entrée? */
indic = FALSE ; /* oui, on sort */
break;

case UpdateEvt : 1* fenétre & mettre & jour */
BeginUpdate(tache. message);
DrawControls(tache.message); J* dessin des contréles */

MoveTo(10,165); DrawCString("FindControl:");
MoveTo(160,165); DrawCString("TrackControl ");

EndUpdate(tache.message);
break;
) }
while{indic); * fin de la boucle d'événerment */
CloseWindow(myWind); 7 on ferme la fenétre.. */
quitter(myID); I ...etonsenva*/

/++*** FONCTION SOURISDANS: réponse a un clic souris *****/

sourisDans(code)
int code; /* code retcumé par FindWindow */
swilch (code)
{
case winContent : /* bouton enfencéd dans le contenu de la fenétre */
if (wind 1= FrontWindow()) SeiectWindow(wind); /* inutile, il n'y a quiune fenétre! */
else RepCti(wind); I* réponse aux contréles */
break;
}
}
/**** FONCTION REPCTL: scuris enfoncée dans I'un des coritrbles *****/
RepCit(fen)
Pointer fen; * fendira ol la souris a é18 enfoncée */
{
Handie ctl; 7 handle sur contréle */
int part1,part2; I* parties de contréle */
char  msg[10];

partl = FlnannIml(&r.ﬁ.lacha.whm,ien); I* dans quel contréla? */
sprintf(msg,™%d " parti);

MoveTo(106,165); DrawCString(msg); I* affichege de la valeur retournde */
MoveTo(266,165); DrawCString(* ™)
if{part1) I wioimnent daits un contréle. .. */

part2 = TrackControi{tache.whers,-1L,ct); 7 ...2lors on le gére */
sprinti(msg,*%d  *part2);
MoveTo(266,165); DrawCString(msg); /* affichage de !a valeur retoumnée */

if (pan2 == parti) F* l'utilisateur a reldché la souris
dans la bonne partie du contréle */
switch(part1) I quelle pasie? */
{
case SimpleButton : /* dans un bouton classique */
if (ctl == bouton1) indic = FALSE ; /" dans le bouton 1: on sort! */

else if (cl == bouton2) I* dans le bouton 2 */
({



CONTROL MANAGER | 221

HiliteControl(255 check1); /* on désactive les cases A cocher */

HiliteControl(255,check2);

HiliteControl(0,radio1);
HiliteControl(0,radic2);
HideControl(bouton2);

ShowControl(boutond);

)
else if (cl == bouton3)
{

HiliteControl(0,check1);
HiliteControl (0,check2);
HiliteControil(255 radio1);
HillteControl(255 radio2);
ShowConirol(bouton2);
HideControl(bouton3);

}

else

(
HilitsControl{0,check1);
HiliteCantrol(0,checkz);
HillteControi(0,radio1):
HiliteControl(0 sadio2);

/* on active les boutons radio */

I* on cache le bouton 2 */
/* on montre le bouton 3 */

" dans le bouton 3 */
/* on active les cases a cocher */
* on désactive les boutons radio */

/* on imonire le bouton 2 */
1* on cache a bouton 3 */

I forcément dans le bouton 4 */
/* un active les cases A cocher */

* on active les boutons radio */

ShowControl(0,bouton2); /* on montre le bouton 2 */
ShowContref(0,bouton3);  /* on montre ‘e bouton 3 */
}
break;

case CheckBox : /* dans une case a cocher */
SetCilValue{1-GetCtiValue(ct),ctl); I on change sa valeur */
break;

case RadioBution : /* dans un bouton radio */

SetCtiValue(1,ct); /~ on force sa valeur & 1 (tous |2s autres passent a 0) */

break;

}

£***** FONCTION DEFILCOMM: partie commune aux deux procédures d'action *****/
/* retourne FAUX si la procédure d'action n'a rien & faire, VRAI dans (e cas contraire
et alors la valeur du contréle est placée 2 I'adresse donnée par le iroisiéme argument */

int DefilComm(part,control pval)

int part;
Handle control;
int *pval;

{

int valeur;

if('part) return FALSE ;

valeur = GetCtiValue(controt);

switch(part)
{
case UpArmow :
valeur —= 1;
break;

case DownAmow :
valeur +=1;
break;

/* partie du contréle */

7 handle sur contréle */

* pointaur sur la valeur du contréle */
# la valeur du centréla */

* part est nul, on n'a rien a faire */
I* valaur actuelle du contréle */

I la nouvells valeur est fixée... */
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case Pagelp :
valeur — 4;
break;
case PageDown :
valeur +=4;
break;
}
if (valeur<0) valeur = 0; /* ...dans des bornes correctes... */
if (valeur>15) valeur = 15;
SetCtiValue(valeur,control); /* ...et donnée au contréle... */
(“pval) = valeur; /* ...at passée a la fonction appelante */
retum TRUE;
}
f++** PROCEDURE DEFILH: bouton souris enfoncé dans la barre horizontale *****/
pascal void DefilH(part,control)
int part; /* parde du conirdle */
Handle control; I handle sur contréle */
int val; * valeur du contréle */
char msg[3];
if (DefilComm(part,coritrol &val}) /* la procédure doit-elle continuer? */
{
sprinti(msg,™%x ",val);
MoveTo(115,115); DrawCString(msg): /* la valeur est affichée prés de la barre */
SetColorEntry(1,0,GetColorEntry(C,val)); * I'entrée 0 de la table 1 est modifiée */
}
}
f*** PROCEDURE DEFILV: bouton souris eriforicé dans la barre verticale *****/
pascal void DefiiV(part,control)
int part; I* partie du contréle */
Handle control; /* handle sur contréle */
{
intval; * valeur du contréie */
char msg|3];

if (DefilComm(part,control, &val)) I* la procédure doit-elle continuer? */
{

sprintf(msg,"%x " vai);

MoveTo(120,20); DrawCString(msg); /* la valeur est affichée prés de la barre */
SetColorEntry(1,15,GetColorEntry(0,val)); /* I'entrée 15 de la table 1 est modifiée */
]



CHAPITRE VI

LINE EDIT

PRINCIPES GENERAUX

Line Edit est un éditeur de texte qui travaille sur des lignes de 256 caractéres au
maximum. Par éditeur, comprenons outil qui permet de créer, de modifier et de
détruire les lignes de caractéres, les sélections de texte étant faites par I'intermédiaire
de la souris, et les saisies de caractéres par I'intermédiaire du clavier. Une application
utilisera ’éditeur pour obtenir de I'utilisateur des renseignements lui permettant de
fonctionner : grace a Line Edit, il est trés facile de faire saisir du texte par petites
quantités et de le mémoriser. Cependant, nous allons voir que certaines fonctions trés
utiles n’existent pas dans cet éditeur de base, et qu'il y a donc une importante valeur a
ajouter pour créer un magnifique éditeur de programmes !

Parallélement & I'édition de texte, Line Edit offre des fonctions d’affichage de
textes possédant jusqu'a 32 767 caractéres. Ces textes ne peuvent pas étre édités : on
ne pourra pas sélectionner des caractéres, en insérer ou en effacer. Il sera par contre
possible de justifier & gauche ou 2 droite, ou de centrer un tel texte dans un rectangle
déterminé. Ce mode est idéal pour afficher des messages, par exemple pour gérer des
écrans d'aide dans des fenétres avec barres de défilement : I'utilisateur n’a pas a
modifier de tels écrans !

Souvent, une application n'utilisera pas Line Edit directement, mais plutét au
travers des fenétres d’alerte et de dialogue gérées par le Dialog Manager, objet du
chapitre suivant.

UTILISATION DE LINE EDIT

Fonctions de Line Edit

< Edition de lignes

La fonction principale de Line Edit est d’assurer I'édition de lignes de caractéres,
en transformant les manipulations souris ou clavier de I'utilisateur en sélection de
textes. Ceci se traduira par la présence soit d’un point d’insertion (généralement une
barre verticale clignotante) soit d’une étendue de texte inversée (texte blanc sur fond
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noir si les couleurs par défaut sont utilisées, c’est-a-dire I'écriture en noir sur fond
blanc). A partir du point d'insertion, des caractéres pourront étre insérés (soit parce
qu'ils sont saisis au clavier, soit parce qu'ils sont collés & partir du presse-papiers), ou
détruits (en appuyant sur les touches convenables). A partir d'un texte sélectionné, les
mémes opérations sont possibles, mais la sélection est d’abord détruite. De plus, un
texte sélectionné peut étre coupé ou copié vers le presse-papiers.

L’affichage de la sélection (inversion des caractéres sélectionnés) est entiérement
géré par Line Edit. De méme le couper-copier-coller, pour lequel plusieurs routines
sont utilisables. Notons toutefois que Line Edit utilise un presse-papiers privé pour ses
opérations d’édition, et non le presse-papiers commun & toutes les applications. 11 y
aura donc une manipulation (facile) a faire pour transférer le contenu du presse-
papiers de Line Edit dans le presse-papiers général, afin de transmettre du texte entre
deux applications, ou entre une application et un accessoire de bureau.

Une ligne est limitée & 256 caractéres. C'est vraiment une ligne, et non un texte de
256 caracteres, c'est-a-dire qu'une ligne ne peut en aucun cas s’étendre a I'écran sur
plusieurs lignes. Si la ligne est plus longue que la largeur de la fenétre, elle disparait
vers la droite, sans aucune tentative de mise en page. Elle est forcément cadrée a
gauche, elle ne connait pas les tabulations. A une ligne sont affectés une police de
caractéres, une taille et un style, comme nous le verrons plus loin. Toute modification
de ces caractéristiques se fait sur la ligne entiére. Enfin, le couper-copier-coller n'est
pas intelligent, dans le sens ol les espaces ne sont pas ajustés durant l'opération. Cette
derniére restriction n’est pas grave, dans la mesure oo Line Edit redessine toute la fin
de la ligne aprés un couper ou un coller.

® Nous allons voir les commandes clavier supportées par Line Edit :

— les fleches gauche et droite permettent de déplacer le point d'insertion d'un
caractére a la fois ;

— les combinaisons Option-fléche (gauche ou droite) permettent de déplacer le
point d’insertion d’'un mot (un mot est un ensemble de caractéres délimités par des
blancs, le blanc est le caractére de code ASCII $20) ;

- les combinaisons Pomme-fleche (gauche ou droite) permettent de déplacer le
point d'insertion au début ou a la fin de la ligne courante ;

— les combinaisons Majuscule-fleche (gauche ou droite) permettent d’agrandir ou
de diminuer une sélection de texte caractére par caractére (agrandissement & partir du
point d’insertion initial, dans les deux sens, diminution & partir du point d’insertion
courant, dans le sens contraire) ;

~ les combinaisons Option-Majuscule-flecche (gauche ou droite) permettent d’a-
grandir ou de diminuer une sélection de texte mot par mot (régles similaires aux
précédentes) ;

— les combinaisons Pomme-Majuscule-fleche (gauche ou droite) permettent d'é-
tendre la sélection du point d'insertion jusqu'a un bout de la ligne ;

— la touche Effacement efface le texte sélectionné ou le caractére situé immédiate-
ment & gauche du point d'insertion (le presse-papiers n'est pas affecté) ;

— la combinaison Contréle-F efface le texte sélectionné ou le caractére situé
immédiatement & droite du point d'insertion (le presse-papiers n'est pas affecté) ;

— la combinaison Contrdle-X efface le texte sélectionné ou toute la ligne si aucun
caractére n'est inversé (le presse-papiers n'est pas affecté).

Remarque La touche Clear (en haut a gauche du pavé numérique) est équivalente a
Controle-X ;

— la combinaison Contréle-Y efface le texte sélectionné ou toute la fin de la ligne

(tout ce qui est & droite du point d’insertion, le presse-papiers n'est pas affecté).

® Nous allons voir les manipulations souris et les combinaisons clavier/souris
supportées par Line Edit :
- un clic dans une ligne positionne le point d'insertion ;

— faire glisser la souris dans une ligne étend ou diminue la sélection de texte (en
suivant des régles similaires aux combinaisons Majuscule-fleche vues plus haut) ;



LINE EDIT | 225

— un double-clic dans un mot sélectionne le mot ;

— un triple-clic dans une ligne sélectionne la ligne entiére ;

~ la combinaison Majuscule-clic permet d’étendre ou de diminuer une sélection (le
point d’insertion initial est pris comme pivot).

< Affichage de textes

Line Edit permet I'affichage de textes comprenant jusqu'a 32 767 caractéres et
s’étendant sur plusieurs lignes, les sauts de ligne n’étant pas gérés automatiquement
mais forcés par I'insertion de caractéres Retour (code ASCII $D). Aucune opération
d'édition n’est permise sur ce genre de textes. De plus, un seul style et une seule police
de caractéres peuvent étre utilisés pour un texte donné. Toutefois, quelques fonctions
de mise en page sont permises : le texte s'ajustera dans un rectangle et pourra étre
justifié & droite ou & gauche, ou centré horizontalement a I'intérieur de ce rectangle.
Aucune tabulation n’est gérée.

Données manipulées par Line Edit

Pour permettre I’édition d’une ligne a I'écran, Line Edit a besoin d'un certain
nombre de renseignements, tels que I'endroit ou afficher le texte, I'endroit ol le
stocker, 'endroit o se trouve le point d'insertion, quelle est la zone sélectionnée, etc.
A chaque ligne est associée une structure de données gérées par Line Edit, qui
contient tous ces renseignements. Contrairement & I’habitude, nous allons définir le
contenu exact de la structure, en gardant bien présent a I'esprit qu’il est interdit d’aller
modifier directement I'un des champs sans passer par une routine approprice.
Certains champs n'étant pas accessibles au travers de routines, il sera parfois
nécessaire d'aller les lire directement !

struct _LERec {

Handle TextHandle ;  handle sur la ligne de texte éditable */

int Length ; 1* longueur courante en caractéres */

int MaxLength ; /* nombre imal de & isés */

Rect  DestRect; I* rectangle de destination */

Rect  ViewRect; /* reciangle de visualisation */

Pointer PortPtr; I* pointeur sur le grafport définissant I'environnement */
int LineHite ; /* hauteur du rectangle & inverser si sélection */

int BaseHite ; /* position verticale du texte dans le rectangle de destination */
int SelStart ; /* début de la sélaction */

int SelEnd ; /* fin de la sélecticn */

int ActFlg ; /* usage interne a Line Edit*/

int CarAct; I usage interne & Line Edit*/

int CarOn; * usage interne a Line Edit*/

long CarTime; I usage intene a Line Edit */

Pointer HiliteHook ; # pointeur sur la routine de mise en lumidre */

Pointer CaretHook ; /* pointeur sur la routine de dessin du curseur d'insertion */

}:
#define LERec struct _LERec

Nous allons décrire certains de ces champs, ceux qui interviendront dans les
manipulations de base du manager. Notons immédiatement qu'une telle structure est
repérée par un handle, alloué par Line Edit a sa création.

® Tout affichage de texte suppose un environnement graphique complet, ¢’est-a-
dire un grafport. Ce sont les caractéristiques du grafport qui serviront a I'affichage du
texte (police de caractéres, couleurs et style notamment), et donc la structure associée
4 une ligne gardera trace d’un pointeur (PortPtr) sur le grafport a utiliser.

® Dans ce grafport, deux rectangles seront définis (coordonnées locales) : un
rectangle de destination, dans lequel le texte sera dessiné (DestRect), et un rectangle
de visualisation, dans lequel le texte sera visible (ViewRecr). Puisque nous travaillons
dans un grafport, qui posséde une clip region et une région visible, nous constatons
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que Line Edit n’affichera du texte visible qu'a I'intersection de ces quatre rectangles
ou régions. Souvent, ces deux rectangles seront égaux (ou ViewRect sera légérement
plus grand que DestRect). Clest le rectangle ViewRect qui fixe les frontiéres de
I'activité de la souris sur une ligne. Dans I’exemple de fin de chapitre, nous avons fait
ce rectangle volontairement trop haut, et nous voyons a I'exécution que ce n’est pas
d’un effet trés heureux pour un utilisateur !

Ligne entiérement uisiblel

rectangle de
visualisation
HAdde partiel lement visipié]
i L destination

Figure VIIL1. Re gles de et de

C’est principalement pour pouvoir accéder au rectangle ViewRect que nous avons
donné la définition de la structure LERec, Pour respecter l'interface utilisateur, il
serait souhaitable que le pointeur change de forme dés qu'il passe au-dessus d’un texte
éditable, et prenne la forme d'une poutre en I (I-beam). 1l faut donc tester
TI'appartenance du point survolé par le pointeur au rectangle ViewRect de chaque ligne
éditable présente a 1’écran !

Figure VIIL.2, Le curseur en forme de poutre.
Supposons que la variable LEHdI soit un handle repérant une ligne éditable, tel

qu'il a été retourné par la fonction LENew (voir la section suivante). Pour obtenir le
rectangle de visualisation défini pour cette ligne, on écrira en C:

LERec **LEHdI; I LEHdl est déclaré handle sur structure LERec*/
Rect r; /* 1 est un rectangle */

r=(*LEHdI)->ViewRect; /" rectangle de visualisation d'une ligne éditable */
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ou encore :
Handle LEHdI; /* LEHdI est déclaré handle sans particularité */
BRect r; I* r est un rectangle */

r = (*(LERec **) LEHd|)-> ViewRact ; /* rectangle de visualisation d'une ligne éditable */

et si pt est un point défini en coordonnées globales (et qu’on doit donc convertir en
coordonnées locales du grafport définissant ’environnement de la ligne repérée par
LEHdI), I'appartenance de ce point au rectangle de visualisation sera testée de la
maniére suivante :

SetPort((*LEHdI)->PortPtr); /* utile si le grafport est susceptible d'avoir changé */
GlobalToLocal(&pt); 1* conversion */
if (PtinRect(&pt, &(*LEHdI)->ViewRect) ... I* test d'appartenance */

ou bien :

SetPor((*(LERec **) LEHdI)-> PortPty;
GlobalToLocal(&py);
if (PUnRect(&pt, &(*(LERec **) LEHdI)-> ViewRect)) ...

Et encore ! ce n’est pas aussi simple, puisque cette construction suppose que
LEHdI est connu. Quand une fenétre contient plusieurs lignes éditables, il appartient
a I'application de déterminer sur laquelle I'utilisateur promeéne le pointeur et peut étre
amené a cliquer ! C'est ce genre de tests qui rendent trés difficile 'écriture d’un
éditeur tout simple sur 1'Apple IIGS, infiniment plus difficile qu’avec le manager
TextEdit sur Macintosh.

® Le texte lui-méme ne fait pas partie de la structure, mais est repéré au moyen
d'un handle (TextHandle). C'est ce handle qui est mémorisé par Line Edit, Un texte
n’est ni une chaine de type Pascal, ni une chaine de type C, mais une suite quelconque
de caractéres. A ce texte sont associées deux valeurs, son nombre de caractéres
courant (Length) et le nombre maximal de caractéres qu'il est autorisé a posséder
(MaxLength).

® Pour placer le texte dans le rectangle de destination, pour assurer I'inversion
graphique lors d'une sélection de texte, Line Edit a besoin de deux renseignements :
ol faut-il placer le crayon par rapport au sommet de ce rectangle pour écrire le texte
(BaseHite), et quelle sera la hauteur de la zone a inverser (LineHite). Ces deux
élements dépendent de la police de caractéres utilisée, et devront étre recalculés si
celle-ci est modifiée. Ces deux champs obéiront aux régles suivantes :

BaseHite = leading + ascent

LineHite = leading + ascent + descent

sommet de -
Dy fRc £ leading
. ascent
basetine .. QOULJKCL Jascent

Figure VIII.3. Position du texte dans le rectangle de destination.

® Pour garder trace de la partie de texte sélectionnée ou de la position du point
d'insertion, Line Edit utilise deux entiers, SelStart et SelEnd. Dans ces entiers sont
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mémorisées des positions de caractéres. Il faut voir une position de caractéres comme
un index au travers du texte, la position 0 désignant la gauche du premier caractére, la
position 1 la gauche du deuxiéme caractére, etc. Un point d’insertion en position 4
signifie qu'il est situé entre le quatriéme et le cinquiéme caractére de la ligne éditable.

0 12 3 456 78 9 10111213 141516 17

zZone sﬁm!ionnée

0 1 23436 192 10y ReBy
point d'inserftion

6 789 10 11 12131415 16 17

Figure VIIL4. Zone sélectionnée ou point d'insertion.

SelStart et SelEnd mémorisent les positions de début et de fin de la sélection. Si ces
nombres sont différents, il y a effectivement une sélection de texte (la différence entre
les deux donne le nombre de caractéres sélectionnés) et Line Edit inverse le rectangle
correspondant a cette sélection, en utilisant LineHite comme hauteur et en faisant la
somme des largeurs des caractéres pour obtenir la largeur totale du rectangle. 11 s’agit
réellement d’une inversion au sens QuickDraw du terme, et non d'un ¢change entre
les couleurs de premier plan et de fond (cette subtilité n'est visible qu'en cas
d'utilisation de couleurs autres que le noir et blanc).

Si ces nombres sont égaux, il 'y a pas de sélection de texte : la position désignée
sera donc celle du point d'insertion, par défaut une barre clignotante de hauteur égale
a LineHite.

Vision d’ensemble des routines

On commencera par initialiser Line Edit, comme tout autre outil, avant d'utiliser
les routines que nous offre ce manager. Pour créer une ligne éditable et allouer un
handle sur cette ligne, on appellera LENew. Une fois qu’on n'aura plus besoin de cette
ligne, on fera de la place avec LEDispose. Une routine devra étre appelée
réguliérement pour assurer le clignotement du point d’insertion, LEIdle.

Pour répondre & un événement de type MouseDown dans le rectangle de
visualisation d’une ligne éditable, on utilisera LEClick. Pour répondre & un événement
de type KeyDown ou AutoKey, on appellera LEKey. Pour assurer le couper-copier-
coller, il existe LECut, LECopy et LEPaste. Pour insérer du texte, on pourra utiliser
LEInsert, et LEDElete pour effacer du texte. Ces deux routines ne touchent pas au
presse-papiers et peuvent former les bases d’implantation d'une commande Annuler.

Pour transférer les informations copiées entre le presse-papiers privé de Line Edit
et le presse-papiers public géré par le Scrap Manager, on utilisera LEFromScrap et
LEToScrap.

En réponse a un événement de type UpdateEvt, il faudra appeler LEUpdate. En
réponse a un événement de type ActivateEvt, il faudra utiliser LEActivate ou
LEDeactivate.

Pour forcer le contenu d'une ligne éditable, on appellera LESetText. Pour forcer
une sélection’' de texte, on utilisera LESetSelect.
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Enfin, pour dessiner un texte (éventuellement plus long que 256 caractéres) sans
possibilité d’édition, il faudra se servir de LETextBox.

Nous allons maintenant détailler ces routines, en étudiant leur syntaxe et leur
utilisation exacte.

EXEMPLES D’UTILISATION
Initialisation et création de lignes éditables

Rect  dest, view; /* les deux rectangles */
Handle hL1; /* handle sur ligne éditable */

/* initialisations précédentes */
LEStartUp(myID, zeropg); /* initialisation de Line Edit */
/* suite des initialisations */

SetPort(..); * on se place sur le grafport voulu */
SetRect(&dest, 4, 4, 200, 15); * rectangle de destination (coordonnées locales) */
view = desl; I recopie dans le rectangle de visualisation... */
InsetRect(&view, -2, -2); /* ...qui est légérement agrandi */

hL1 = LENew(&dest, &view, 30);  /* création d'une ligne éditable: 30 caractéres au plus */

Tout appel & une routine de Line Edit doit étre précédé de I'initialisation du
manager. C'est LEStartUp qui s’en charge. Deux arguments: I'identifiant de
T'application et I'adresse d’une page zéro, dont Line Edit a besoin pour fonctionner,
(Voir le chapitre XII pour une vision d’ensemble des initialisations). LEStartUp
s'alloue de maniére interne un handle qui repérera son presse-papiers privé, vide a
Tinitialisation.

Pour créer une ligne éditable, on appelle la fonction LENew. On donne trois
arguments : un pointeur désignant le rectangle de destination, un pointeur désignant
le rectangle de visualisation et un entier contenant le nombre maximal de caractéres
autorisés dans la ligne (compris entre 1 et 256). La fonction retourne un handle (sur
une structure LERec) qui permettra de désigner la ligne éditable dans toutes les
manipulations futures. Les rectangles sont donnés en coordonnées locales du grafport
d’appartenance, c’est-a-dire le grafport courant au moment de I'appel (ce grafport
sera généralement le port associé i une fenétre). Le rectangle de visualisation ne doit
pas étre vide. Pour rendre le texte complétement invisible, il suffit que I'intersection
entre les rectangles de destination et de visualisation soit vide.

Attention, LENew ne provoque pas I'apparition du curseur clignotant (voir le
paragraphe suivant sur le point d'insertion). LENew alloue un handle qui repérera le
texte de la ligne, vide a la création (les champs SelStart et SelEnd sont donc forcément
nuls).

Le handle repérant une ligne éditable sera valide jusqu'a ce que la procédure
LEDispose soit appelée. On précise ce handle en argument. La place occupée en
mémoire par la structure LERec et par le texte que la ligne contenait est libérée.

Pour affecter du texte a la ligne éditable et remplacer celui qui aurait pu s’y trouver
déja, on fait appel a la procédure LESetText, qui réclame trois arguments : un
pointeur sur le texte & incorporer, le nombre de caractéres de ce texte et le handle sur
la ligne éditable ol le texte doit étre affecté. Le point d'insertion sera fixé apreés le
dernier caractére du texte. Si le nombre de caractéres dépasse le maximum autorisé
pour la ligne, le texte sera tronqué.
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Cette procédure n’affecte absolument pas ce qui est affiché & I'écran : il faut forcer
le dessin du nouveau texte. La méthode correcte est la suivante : on déclare invalide le
rectangle de visualisation par InvalRect, ce qui va provoquer un événement de mise a
jour de la fenétre, et on répond 4 cet événement par un appel 4 LEUpdate.

Point d’insertion, texte sélectionné

Nous avons dit que ['appel a LENew ne provoque pas ['apparition du curseur
clignotant. Supposons que nous voulions créer plusieurs fenétres possédant chacune
plusieurs lignes éditables. Il serait assez inopportun de voir plusieurs points d'insertion
clignoter en méme temps, ou plusieurs zones sélectionnées en divers lieux de I'écran !
La régle est qu'il n’y a qu'un point d’insertion ou zone sélectionnée, et que ce point ou
cette zone appartient obligatoirement a la fenétre active. Il est de la responsabilité de
'application de garder trace de la ligne active ainsi définie.

® Pour faire clignoter le point d'insertion ou inverser la zone sélectionnée dans une
ligne éditable, on fera appel a la procédure LEActivate (en donnant comme argument
le handle sur la ligne visée). On aura pris soin juste avant de rendre son état normal a
la précédente ligne sélectionnée, en appelant la procédure LEDeactivate (méme type
d’argument).

Un lieu privilégié pour placer ces procédures est évidemment la réponse aux
événements d'activation. Sans se poser la moindre question, on appelle LEDeactivate
quand une fenétre est désactivée, ou LEActivate quand elle est activée. Cela se
complique dés qu'une fenétre contient plus d'une ligne éditable : ces procédures
doivent étre appelées dés qu'un clic souris intervient dans une ligne éditable différente
de la ligne active !

® Pour répondre au clic souris, on appellera la procédure LEClick, a condition que
la fenétre soit active (sinon on active la fenétre, comme d’habitude). Deux
arguments : un pointeur sur I'événement a traiter et un handle sur la ligne ou le clic a
eu lieu.

Voici une séquence d'instructions typique pour répondre 2 un MouseDown qui a
eu lieu dans la région contenu d'une fenétre contenant des lignes éditables (I'exemple
assume qu'il n'y en a que deux) :

TaskRec tache; I l'événement auquel il faut répondre */
Handle hLE; I handle sur la ligne courante */
Handle hL1, hi2; I les deux lignes définies */

Pointer  wind; I pointeur sur la fenétre active */

case winConltent :
if {wind != FrentWindow( )) SelectWindow(wind);

else
{
long pt; 1* poirit qu'on va convertir en coordonnées locales */
pt = tache.where ; " ii est en coordonnées globales */
GlobalToLoca!(&pt); 7" il est converti */
LEDeactivate(hLE); /* la ligne courante est désactivée */

/* on va déterminer duns quelle ligne ['utilisateur a cliqué */
if (PtinRect(&pt, &("(LERec **) hL1)-> ViewRech) hLE = hL1;
else if (PtinRect(&pt, &(*(LERec **) hL2)-> ViewReact) hLE = hlL2;

LEActivate(hLE); I* on active la nouvelle ligne courante... */
LECIlick{&tache, hLE); /* ...eton laisse Line Edit se débrouiller */
)

break;

Quand LEClick est appelé, I'écran est propre, et la ligne est propre. Toute
manipulation de ['utilisateur sera traduite sur la ligne : déplacement du point
d'insertion, extension de la sélection, etc. Si le travail préparatoire n'avait pas été
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accompli, on pourrait se retrouver avec plusieurs zones sélectionnées. En effet,
LEClick ne sait agir que sur une ligne, ignorant totalement I'état des autres.

® Pour que le curseur clignote dans le cas d’un point d’insertion, il est nécessaire
d’appeler la procédure LEldle périodiquement, disons au moins une fois dans la
boucle d’événement, avant GetNextEvent. On donnera en argument le handle sur la
ligne courante. On pourra se passer d’appeler LEIdle si la fenétre active ne contient
pas de ligne éditable.

@ [’application peut forcer dans une ligne éditable la position du point d’insertion
ou la zone sélectionnée, grice i la procédure LESetSelect. Trois arguments : un entier
donnant la nouvelle position de début de sélection, un entier donnant la nouvelle
position de fin de sélection, et le handle désignant la ligne. De maniére évidente, les
deux premiers arguments doivent étre compris entre 0 et 256, et le premier argument
doit étre inférieur ou égal au second. $'ils sont égaux, la sélection est vide, et la
position désigne alors le point d'insertion. On constate que cette procédure assure la
modification directe des champs SelStart et SelEnd de la structure LERec. L'effet 2
I'écran est immédiat.

Edition de lignes

Nous venons de voir comment positionner un point d'insertion ou faire une
sélection. Dés que Y'utilisateur va se servir de son clavier, il va détruire la sélection et
insérer des caractéres. Il peut aussi invoquer le menu Edition, choisir Couper pour
effacer la sélection et la transférer dans le presse-papiers, choisir Copier pour
transférer la sélection dans le presse-papiers sans I'effacer, choisir Coller pour
remplacer la sélection par le contenu du presse-papiers ou l'insérer & I'endroit du
curseur clignotant, ou choisir Effacer (sans affecter le presse-papiers). Notons que
dans le cas d’insertion de texte, si le nombre de caractéres courant atteint le nombre
maximal autorisé, ce seront les caractéres les plus & droite qui seront perdus.

® Dés que l'utilisateur a enfoncé une touche alors qu'il existe une ligne éditable
courante, I'application appelle LEKey avec trois arguments : le code ASCII du
caractére (dans un entier), le champ modifiers tel qu'il est retourné par I'Event
Manager et le handle sur la ligne éditable courante.

LEKey remplace la sélection par le caractére entré ou insére le caractére s'il n'y
avait pas de sélection, et positionne le point d'insertion juste derriére, Elle gére
complétement les caractéres spéciaux, tels la touche d’effacement, les fleches gauche
et droite, les caractéres Contréle-F, Contréle-X et Contrdle-Y, et la touche Clear
(équivalente a Contrdle-X). LEKey redessine le texte immédiatement.

Tout serait parfait si cette procédure ne présentait pas le défaut de laisser a
I'application un certain nombre de manipulations. Dans la mesure ol elle ne filtre
absolument rien, c’est a I'application de vérifier si par exemple la touche Pomme était
enfoncée, et d’agir en conséquence : la touche Pomme était associée & une fleche
(droite ou gauche), ¢’est LEKey qu'il faut appeler pour déplacer le point d’insertion en
bout de ligne, sinon c’est sans doute un équivalent-clavier de menu déroulant, et il faut
appeler MenuKey. De la méme maniére, les caractéres optionnels ne sont pas gérés.

Quand la touche Option est enfoncée, il faut forcer 2 un le bit 7 du code ASCIT pour
obtenir les caractéres internationaux. Enfin, on peut juger indésirables les caractéres
de contrdle, obtenus quand la touche Contréle est enfoncée. C'est & 'application & en
faire le tri : certains de ces caractéres sont imprimables, et il serait dommage de s’en
priver ; d’autres sont vraiment spéciaux, et pourraient s'avérer perturbants. A titre
d’exemple, savez-vous comment on obtient le caractére « é » sur un clavier QWER-
TY ? En faisant Contréle-Option-n, et a condition de forcer 4 un le bit 7.., Nous
verrons un exemple de filtrage en fin de chapitre. Il n’est pas parfait, mais satisfait aux
régles de linterface utilisateur, Les caractéres de controle ne sont pas filtrés.

Rappelons qu'a la fin du Chapitre IV sur I'Event Manager, I'exemple permet de voir
le code ASCII de n'importe quelle combinaison de touches, caractéres optionnels
compris. Ce peut étre un élement de réflexion pour Iécriture d’un filtre parfait.
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Annuler
{ Couper GH
] Copier &C
Coller &U
I Effacer

Figure VIIL5. Le menu standard d’édition.

® Pour répondre 4 la commande Couper, il suffit d’appeler la procédure LECut en
précisant en argument la ligne éditable concernée. Le contenu de la sélection est placé
dans le presse-papiers privé de Line Edit, écrasant ce qui s'y trouvait, La sélection est
effacée et la ligne redessinée. Si la selection était vide (présence d'un point
d'insertion), le presse-papiers est vidé.

® Pour répondre 4 la commande Copier, il suffit d’appeler la procédure LECopy en
précisant en argument la ligne éditable concernée. Le contenu de la sélection est placé
dans le presse-papiers privé de Line Edit, écrasant ce qui s’y trouvait. Si la sélection
était vide (présence d'un point d'insertion), le presse-papiers est vidé,

® Pour répondre & la commande Coller, il suffit d’appeler la procédure LEPaste en
précisant en argument la ligne éditable concernée. Le contenu du presse-papiers privé
de Line Edit (méme vide) vient remplacer la sélection en cours et le point d'insertion
est positionné juste derriére le texte ainsi inséré. §'il n'y avait pas de sélection, il y a
juste insertion de texte. Le contenu du presse-papiers reste inchangé. Si nécessaire, la
ligne est redessinée,

® Pour répondre 4 la commande Effacer, il suffit d"appeler la procédure LEDelete
en précisant en argument la ligne éditable concernée. La sélection, si elle existe, est
effacée, mais n'est pas transférée dans le presse-papiers, et la ligne est redessinée. S'il
n'y a pas de sélection, il ne se passe rien.

® En addition a ces procédures, notons I'existence de LEInsert, qui permet
d’insérer du texte juste devant la sélection ou devant le point d'insertion. On lui passe
trois arguments : un pointeur sur le texte a insérer, le nombre de caractéres a insérer
et la ligne éditable concernée. Ni la sélection ni le presse-papiers ne sont modifiés par
cette procédure.

Pour mettre en ceuvre une commande Annuler, il faut commencer par se fixer
certaines régles : que doit-on annuler ? On pourra mémoriser I'état d'une ligne au
moment de son activation, et considérer 'annulation comme la restauration de cette
ligne tant qu'une autre ligne n’est pas activée. Ou alors mémoriser son état avant une
commande, pour pouvoir annuler les effets de cette commande. Ou encore mémoriser
une séquence de caractéres saisis, pour les annuler d'un coup (dans ce cas il serait bien
de rétablir la sélection éventuellement écrasée par la saisie du premier caractére de la
séquence). Et on n'oubliera pas de laisser la possibilité a I'utilisateur d’annuler son
annulation !

Affichage de lignes éditables
et de texte non éditable

® Cas des lignes éditables

Nous avons vu que la procédure LESetText ne redessine pas le contenu de la ligne
éditable, et qu'il faut rendre invalide son rectangle de visualisation pour provoquer un
événement d’activation. Dans la réponse a cet événement, on appelle LEUpdate, avec
comme argument le handle sur la ligne a redessiner.
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Quand une ligne éditable est dessinée a I'écran, elle utilise les caractéristiques du
grafport dont elle garde trace dans la structure LERec qui I'identifie. En particulier, la
police de caractéres, la taille, le style et les couleurs (fond et premier plan) utilisés sont
ceux de ce grafport. On peut imaginer conserver autant de grafports différents qu'ily a
de lignes éditables, chacune présentant ses propres caractéristiques. Ce serait un peu
lourd ! Tl vaut certainement mieux mémoriser ces caractéristiques au niveau de chaque
ligne, et utiliser un grafport unique dont on modifiera les champs juste avant d’appeler
LEUpdate.

Attention, si on modifie les caractéristiques d'un grafport, aucun effet visible ne se
répercute a I'écran, puisque Line Edit n'a aucun moyen de savoir ce qui s’est passé. Il
faut donc la encore rendre invalide le rectangle de visualisation des lignes concernées
par la modification, et appeler LEUpdate.

LEUpdate sera appelé classiquement entre les procédures BeginUpdate et EndUp-
date. Juste avant I'appel, s'il concerne la ligne active, on prendra soin d'effacer
complétement son rectangle de visualisation, pour éviter de laisser accidentellement a
I'écran le fantdme du point d'insertion quand la fenétre est désactivée.

Reprenons notre exemple précédent ol nous avions deux lignes éditables dans une
fenétre. La réponse aux événements de mise a jour pourrait avoir I'allure suivante :

long  port;
Pointer precPort;
Handle hLE, hL1, hL2; 1" hLE désigne la ligne active */
int style1, style2; I styles dans lesqueis les lignes sont dessindes */
case UpdaleEvt ;
port = tache. message ;
precPort = GetPort( ); /* on mémorise le grafport courant */
SetPort(port); I* on fixe le grafport ds la fenétre & mettre & jour */
BeginUpdate(port)
Ennﬂoch(&{‘(LERnc *)hLE)->ViewRect); I” on efface le rectangle de la ligne active */
SetTextFace(style1):  le styla a &15 détermind par ailleurs */
LEUpdate(hL1); /* cossin de la premidre ligne */
SetTextFace(styla2); I* la style a ¢4 déterminé pai ailleurs */
LEUpdate(hL2); I dessin de la deuxidme ligne */
EndUpdate(port);
SetPort(precPort); * on rétablit le grafport précédent */
break;

® Cas du texte non éditable

Nous n’en avions pas parlé jusqu’a présent, et nous n’en parlerons plus par la suite.
En effet, le texte non éditable est géré par une seule procédure, LETextBox. Quatre
arguments : un pointeur sur le texte a afficher, un entier donnant le nombre de
caractéres du texte, un pointeur sur le rectangle (coordonnées locales) dans lequel le
texte viendra safficher et un entier précisant la justification du texte a I'intérieur du
rectangle (0 signifie justification a gauche, — 1 justification a droite et 1 texte centré).

LETextBox commence par effacer le rectangle spécifié, puis dessine le texte &
I'intérieur. Le rectangle agit comme une clip region, dans le sens ot le texte ne pourra
pas déborder du rectangle. Les lignes de texte sont définies par linsertion de
caractéres Retour (code ASCII 13 décimal) au milieu des caractéres éditables.
Excepté la justification, aucune tentative de mise en page n’est effectuée : si une ligne
dépasse la largeur du rectangle, une de ses extrémités (voire les deux) ne sera pas
visible, un point c'est tout. Aucun passage a la ligne suivante ne se fait automatique-
ment.

Le texte est limité & 32 737 caractéres. I est dessiné avec les caractéristiques du
grafport courant. Pour ce faire, Line Edit crée une structure provisoire et I'écrase
immédiatement aprés. C'est pourquoi un tel texte n’est pas éditable : Line Edit n'en
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garde pas une copie. C'est pourquoi aussi on aura tout intérét a appeler cette
procédure en réponse a4 un événement de mise & jour (voir I'exemple en fin de
chapitre).

Manipulation de presse-papiers

® Le Scrap Manager (voir chapitre X) gére un presse-papiers grice auquel les
applications et/ou les accessoires de bureau peuvent s’échanger des données, données
de tous types. Line Edit gére un presse-papiers qui lui est propre, et qui ne peut
contenir autre chose que du texte. Il arrive souvent que deux applications, ou une
application et un accessoire de bureau, veuillent s'échanger du texte copié par
I'intermédiaire de Line Edit. Cela nest possible que si le contenu des deux presse-
papiers peuvent étre échangés.

Line Edit offre deux procédures pour ces échanges. LEFromScrap copie le contenu
du presse-papiers public dans son propre presse-papiers, LEToScrap fait exactement
l'inverse. Si une application veut gérer convenablement le copier-coller d’informations
de type texte, elle veillera 4 appeler ces procédures a bon escient, notamment a son
démarrage ou aprés réactivation (elle vérifiera si le presse-papiers public contient du
texte, laissé 14 par I'application précédente ou par I'accessoire de bureau récemment
appelé, et en fera éventuellement le transfert), et dans I'autre sens au moment d’une
désactivation ou de quitter (’accessoire appelé ou I'application suivante peuvent
vouloir recevoir le texte copié, donc le transfert vers le presse-papiers public est
indispensable).

® LEScrapHandle est une fonction sans argument qui retourne un handle sur le
presse-papiers privé de Line Edit. De la sorte, on peut méme s’amuser & éditer le
presse-papiers !

® LEGetScrapLen est une fonction sans argument qui retourne dans un entier la
taille en octets du presse-papiers privé de Line Edit. Cette taille doit étre vue comme
une limite supérieure au nombre de caractéres mémorisés, et non le nombre exact. On
peut changer la taille maximale du presse-papiers en passant un entier compris entre
et 256 a la procédure LESetScrapLen.

Remarque Le presse-papiers de Line Edit est limité 4 256 octets, pas le presse-
papiers public. Si une tentative de copie de plus de 256 caractéres est effectuée par
l'intermédiaire de LEFromScrap, une erreur sera retournée dans _errno, de code
$1404 (presse-papiers trop gros pour étre copié).

Exemple complet

Exemple complet, mais modeste. Modeste, parce qu'il ne manipule qu'une seule
ligne éditable, et un seul texte non éditable sur plusieurs lignes. Notre but n'étant pas
d'écrire un éditeur de programme, nous nous sommes limités a la simplicité, Le fait
que Line Edit gére des lignes et soit incapable de passer automatiquement 2 la ligne
suivante restreint singuli¢rement son utilisation ! Sur Macintosh, Text Edit sait éditer
plusieurs lignes d’un coup et assurer une certaine mise en page (gestion de fexte, et non
de ligne). Aussi a-t-on vu fleurir de magnifiques exemples d'éditeurs, dans tous les
livres, dans tous les environnements de développement, quel que soit le langage. La
mise en ceuvre était si simple ! Gageons que ce ne sera pas le cas avec Line Edit sur
I'Apple IIGS, en tout cas les éditeurs « simples » auront des fonctionnalités extréme-
ment limitées, Par contre, Line Edit est parfait comme outil pour le Dialog Manager,
dont nous allons parler dans le chapitre suivant, et nous n’avons pas voulu ici faire de
maniére compliquée ce que le Dialog Manager permet de faire de maniére plus
simple.

L’exemple passe en revue la plupart des appels de Line Edit sur une simple ligne
éditable ! Toutes les manipulations sont permises sur cette ligne, sauf la commande
Annuler et le passage de texte aux accessoires de bureau, non pas que nous trouvons
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cela difficile 4 faire, mais parce qu'il n'existe au moment ol nous écrivons ces lignes
aucun accessoire de bureau susceptible de recevoir du texte, et qu'il est donc
impossible de tester des exemples plus complets !

Le rectangle de visualisation est dessiné, et le pointeur est géré de telle sorte qu’il
prend la forme d'une poutre en I dés qu'il passe au-dessus de cette zone éditable.

En addition 4 la ligne éditable, un texte non éditable est affiché, et grace 2 un menu
déroulant, on peut modifier sa justification.

Pour manipuler plus d’une ligne éditable par fenétre, il suffira de combiner (trés
simplement) les morceaux d’exemples vus plus haut avec I'exemple complet vu ici. On
pourra ainsi monter les éléments d’un éditeur pleine page, en définissant autant de
handles qu'il y a de lignes. A vous de gérer les caractéres Retour pour passer d'une
ligne & I'autre, et, beaucoup plus compliqué, la possibilité de sélectionner du texte sur
plus d'une ligne, ce qui est tout de méme la moindre des choses sur un éditeur pleine

page !

Ceci est le texte par DTN, pié I

Ceci est un texte
beaucoup plus long.

et non éditable,
qui sert aillustrer
la procédure LETextBox.

3 justifications sont possibles:
a gauche, a droite et centrée.
Vous pouvez la changer
grace a un menu déroulant.

Figure VIIL6. L'écran de I'exemple.

#include <tools.h> 1* définition des termes en gras */
#include <entete.h> * définition des termes en italique */
#define mode 0 0 si mode 320, 1 si mode 640 */

char Menu1[] = "> @WXN1";

char Menu11[ ] = " A propos d'édition.. \N257VD";
char Menu18[] =" ";

char Menu2{ | ="> Fichier WN2";

char Menu21][ ] = *- Quitter\\N260*Qq";

char Menu2e[ ] =".";

char Menu3[] = "> Edition WN3™;

char Menu31[ ] = *- Annuler\N250V*Zz";
char Menu32[ ] = ™ Couper\N251*Xx";

char Menu33[ ] = " Copier\N252*Cc";

char Menu34| | = ™ Collet\N253*Vv";

char Menu35[ | = "- Effacer\\N254";

char Menu39[ ] =".";

char Menu4| ] ="> Justification \\N4™;

char Menu41[ ] = " Gauche\W271*GgC\22";
char Menu42] ] = ™ Droite\\N270*Dd";



236 | BOITE A OUTILS DE L'APPLE IIGS

char Menu43[ | = " Centrée\\N272*"Mm";
char Menud9[]="";

#define iQuitter 260
#define iAnnuler 250
#define iCouper 251
#define iCopier 252
#define iColler 253
#define iEffacer 254
#define iGauche 271
#define iDroite 270
#define iCentre 272

int colfen[ | = {0,0x0F00,0x020F 0xFOF0,0x00F0}; I* couleurs des fenétres */

ParamListmaFen = {
sizeof(ParamLisf), 0x8080, "\11 Edition ", 0L,
{0, 0, 0, 0}, colfen, 0, 0,
0,0,0,0,
0,0,0,0,
0oL, 0, OL, OL, OL,
{40,20,180, 300+320*mode}, -1L, OL };

* curseur en forme de poutre (modale de définition libre) */

char IBeam[ ] = { 10,0,3,0, 7" 10 lignes de 3 mots */

0xFF,0,0x0F,0xF0,0,0, /* image */

0,0xF0,0xF0,0,0,0,

0,0x0F,0,0,0,0,

0,0x0F,0,0,0,0,

0,0x0F,0,0,0,0,

0,0x0F,0,0,0,0,

0,0x0F,0,0,0,0,

0,0x0F,0,0,0,0,

0,0xF0,0xF0,0,0,0,

0xFF,0,0x0F,0xF0,0,0,

0,0,0,0,0,0, I* masque */

0,0,0,0,0,7,

0,0,0,0,C,0,

0,0,0,0,6,3,

0,0,0,0,0L,

0,0,0,6,0,9,

0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0,0,

0,0,0,0,0,0,

5030} /* point chaud */

char texte[ ] = "Ceci est le texte par défaut, défaut inversé™;

char texti[ ] = "Ceci esi un texte\15beaucoup plus long,\15et non éditable,\15qui sert &
illustrer\15la procédure LETextBox.\0153 justifications sont possibles:\15a gauche, & droite et
centrée \15Vous pouvez la changer\15grdce & un menu déroulant.”;

TaskRec tache; I ce que manipule GetNextEvent */
Pointer fen; * pointeur sur fenétre */

int indic = TRUE; * indicateur de fin de boucle */
Painter wind; * la fenétre courante */

Handle hLE; * la ligne éditable courante */

Rect DV = {10,4°(mode+1),30,276+316*'mode}; /* rectangle de destination et de visu */
Rect  box = {40,15+40"°mode,125,265+40°'mode};  /* rectangle pour le texte a afficher */
int justif = 0; I justification active */

Pointer arrow; /* curseur en forme de fléche */

/+**** PROGRAMME PRINCIPAL *****/
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main( )
{
int mylD; I identifiant de I'application */
mylD = debut_appl{mode); I initialisations */
PlaceMenus( ); /* installe la barre des menus */
fen = NewWindow(&maFen); " ouverture de la fenétre (invisible) */
SetPort(fen); 1* grafport sur lequel on va travailler */
hLE = LENew(&rDV, &rDV, 30+50'mode); /* création d'une ligne éditable... */
LESetText{lexte, 44, hLE); /* ...ol on met du texte par défaut... */
LESetSelect(22, 28, hLE); /* ...et o on sélectionne un mot par défaut */
ShowWindow(fen); /* fenétre maintenant visible */
FlushEvents(EveryEvent, 0): 1* ménage dans la file d'événements */
armow = GetCursorAdr( ); I* on garde l'adresse du curseur fleche */
do {
SystemTask( ); /* pour les accessoires de bureau périodiques */
LEldle(hLE); I pour le clignotement du point dinsertion */
AjusteCurs( ); /* ajuste le dessin du curseur */

if(IGetNextEvent(EveryEvent, &tache)) continue;

switch(tache. wha?) 1* quel événement? */
{
case MouseDown :
sourisDans(FindWindow(&wind, tache.whers)); /* réponse & un clic souris */
break;

case KeyDown :

case AutoKey :
clavier( ): I* réponse aux événements de type clavier */
break;

case UpdateEvt :

majFen(tache.message); /* réponse & un événement de mise & jour */
break;

case ActivateEvt :
actFen(tache.message); /* réponse & un événement d'activation */
break;
}
}
while(indic);

quitter(mylD);  fin de I'application */

/***** FONCTION PLACEMENUS: installe la barre des menus “****/

PlaceMenus( )

InsertMenu(NewMenu(Menus), 0j;
InsertMenu(NewMenu(Menu3), 0);
InsertMenu(NewMenu(Menu2), 0);
InsertMenu(NewMenu(Menu1), 0);
FixAppleMenu(1):

FixMenuBar( );

DrawMenuBar( );

1***** FONCTION EXECMENU: répond au choix d'un article de menu *****/

int ExecMenu(art, menu) I retourne FALSE si quitier est choisi */
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int art; I* article choisi */
int menu; /" dans ce menu */

if (art>24) switch (art)
{

case iQuilter:
return FALSE ;
break;

case iAnnuler:
SystemEdit{ Undo); I* l'application ne gére pas larticle Annuler */
break;

case iCouper:
if (\SystemEdit(Cuf)) LECut(hLE);
break;

case iCopier:
if (ISystemEdit(Copy)) LECopy(hLE);
break;

case iColler:
if (!SystemEdit(Paste)) LEPaste(hLE);
break;

case iEffacer:
if (ISystemEdit( Clear)) LEDelete(hLE);
break:;

case iGauche:
CheckMitem(FALSE, iGauche+justif);
justif = 0;
CheckMitem( TRUE, iGauche);
InvalRect(&box); /* le rectangle est rendu invalide, il sera donc redessiné... */

break; /* ...au prochain événement de mise & jour */
case iDroite:

CheckMIitem(FALSE, iGauche+justif);

justif = —1;

CheckMitem( TRUE, iDroite);
InvaiRect(&box):
break;

case iCentre:
CheckMitem(FALSE, iGauche+justif);
justif = 1;
CheckMIitem( TRUE, iCentre):
InvalRect{&box);
break;

}

else if (art>0) OpenNDA(art); " ouverture accessoire de bureau */
if {art) HiliteMenu( FALSE, menu);
return TRUE ;

/**** FONCTION MAJFEN: mise & jour du contenu d'une fenétre *****/
majFen(port)

Pointer port; I pointeur sur la fenétre A rafraichir */
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{

Pointer precPort; /* pointeur sur le précédent grafport actif */
Rect [H I* rectangle intermédiaire */
precPort = GetPort( ); J* on mémorise le grafport actif */
SetPort(port); * on change de grafport */
BeginUpdate(port);
EraseRect(&rDV); I* on efface toute la ligne éditable */
r=rDV;
InsetRect(&r,-1,-1);
FrameRect(&r); I* on dessine un rectangle contour */
LEUpdate(hLE); /* on dessine la ligne éditable */
r = box;
InsetRect(&r,- 4-4)
FrameRect(&r) I* on dessine un rectangle contour */
LETaxtBux(texU 213,&box justif); /* on dessine le texte justifié */
EndUpdate(port);
SetPort(precPort); I on rétablit le précédent grafport */

£**** FONCTION ACTFEN: activation ou désactivation d'une fenétre *****/
actFen(port)
Pointer port; /* pointeur sur Ja fenétre a activer ou désactiver */

{
if (tache.modifiers & ActiveFlag) LEActivate(hLE); /* activation */
else LEDeactivate(hLE); /* désactivation */
}

/**** FONCTION SOURISDANS: réponse & un clic souris *****/
sourisDans(code)

int code; /* code retournd par FindWindow */

if (code<0) SystemClick{&tache, wind, code);
else switch (code)

{

case winMenuBar :
MenuSelect(&tache, OL);
indic = ExecMenu(tache. TaskData);
break;

case winContent :
if (wind = F ) SelectWind ind);
else LEClick(&tache, hLE) r geshon par Line Edit du clic souris */
break;

case winDrag : )

it (wind 1= FrontWindow() && l(tache.modifiers & AppleKey))
SelectWindow(wind);

DragWindow(0, tache.where, 0, OL, wind);

break;

/***** FONCTION CLAVIER: réponse & un événement clavier *****/

clavier{ )
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int car;
car = tache.message & 0xFF; * on garde l'octet le moins significatif */
if {car == 0x08 || car == 0x15) #* fléches droite ou gauche... */
LEKey(car, tache.modifiers, hLE); /* ...on laisse faire Line Edit */

else if (tache.modifiers & AppleKey)
{ /* touche Pomme enfoncée... */

MenuKey(&tache, OL); .. c'est pour ie Menu Manager */
indic = ExecMenu(tache. TaskData);
1
else
{
if(tache.modifiers & OptionKey) /* touche Option enfoncée... */
car |= 0x80; f..onforcelebit7 a1...%/
LEKey(car, tache.modifiers, hLE); /* ...on laisse faire Line Edit dans tous les cas */
}
/**** FONCTION AJUSTECURS: ajuste le dessin du curseur *****/
AjusteCurs( )
static  modif;
int ind;
long pt; /* le point ol se trouve le curseur */

if (FrontWindow( ) = fen) ind = FALSE ;
else I* notre fenétre doit étre au premier plan */

{
GetMouse(&pt); 1 le point est en coordonnées locales du grafport aclif */
ind = PtinRect(&pt,&(*(LERec **) hLE)-» ViewRach);

}
if (ind == modif) return;
if {ind) SetCursor(IBeam};
else SetCursor(arrow);
modif = ind;



CHAPITRE IX

DIALOG MANAGER

PRINCIPES GENERAUX

Nous I"avons vu, une application communique avec l'utilisateur par I'intermédiaire
des fenétres, et I'utilisateur donne ses directives par I'intermédiaire des menus
déroulants. Parfois, une commande appelle I'introduction de certains paramétres pour
étre prise en compte. Dans ce cas, I'application fait appel & une fenétre de dialogue
pour préciser lesdits paramétres. A d'autres moments, I'utilisateur peut faire une
fausse manauvre ou tente une action qui peut se révéler dangereuse. Pour le mettre
en garde, I'application affichera une fenétre d’alerte contenant soit des explications,
soit la possibilité de faire marche arriére.

Le Dialog Manager a pour mission de gérer les fenétres d’alerte et de dialogue.
Pour mener a bien cette mission, il utilisera de manidre transparente pour le
programmeur des appels & QuickDraw, a I'Event Manager, au Window Manager, au
Control Manager et & Line Edit. Ce qui explique la localisation de ce chapitre dans cet
ouvrage,

Code D Nom L ]

i Age [ | @ Masculin
® celib. O Féminin
O Marieé

e E Enfants

O Divorce
O Veuf

Gargons ID
20 (0] Filles [ ]

Ajouter ' |Supprimer] ’ Quitter I

Figure IX.1. Un exemple de modal dialog.
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Dans la suite de ce chapitre, on sera amené 2 distinguer deux sortes de dialogues :
le modal dialog et le modeless dialog. Un modal dialog, au méme titre qu’une alerte,
interrompt le fonctionnement de 'application jusqu’a ce que I'utilisateur en sorte, soit
en validant ses modificati eten 3s de poursuivre sa commande (bouton OK
ou équivalent), soit en annulant purement et simplement sa requéte (bouton Annuler
ou Cancel en anglais ou équivalent). Un modeless dialog n'interrompt pas le
fonctionnement de I'application, mais coexiste avec elle, modifiant son comportement
en fonction des options choisies parmi les possibilités qu’elle vient offrir. C’est une
fenétre supplémentaire dans 'environnement de I'application, et & ce titre, elle en a
tous les aspects habituels : barre de titre, case de fermeture notamment, Elle pourra
passer sous d’autres fenétres de ’application et donc devenir inactive. La fenétre d'un
modal dialog ou d’une alerte, par contre, n’aura pas ces possibilités : un cadre fait
d'un trait double, pas de barre de titre, et impossibilité de passer sous une fenétre de
'application. Une fenétre d’alerte sera toujours au premier plan.

Une fenétre de dialogue pourra contenir toutes sortes d'éléments : du texte
d’information et du texte éditable, des contrdles, des images QuickDraw ou des
icdnes, ainsi que tout autre objet défini par I'application. Un modal dialog contiendra
nécessairement un bouton OK et un bouton Annuler, pour poursuivre la commande
ou I'annuler, Une fenétre d’alerte pourra contenir du texte d'information, des images
ou icones et des boutons simples (au moins un pour pouvoir sortir). Dans toutes ces
fenétres, un bouton pourra étre privilégié, en ce sens qu'il sera équivalent a I'action
d'enfoncer la touche Retour (ou Entrée) du clavier. Ce bouton aura une représenta-
tion caractéristique, permettant de le distinguer des autres boutons.

ED% Hemp'acer

Que rechercher 7 |Macintosh

Remplacer par : |Apple 116§

(Poursuivre la recherche (Remplacer et poursuivie |

Hemplacer (Remplacer partout]

@® Mot entier QO Partie de mot

Figure IX.2. Un exemple de modeless dialog.

Dans la figure IX.3, on a un magnifique exemple a ne pas suivre : un bouton par
défaut qui provoque la perte de toutes les données de I'utilisateur !

()

Vous allez perdre
toutes vos données!

Attention!

Voulez—-vous continuer?

l D'accord I ll’us d'accord

Figure IX.3. Un (mauvais) exemple d'alerte.
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UTILISATION DU DIALOG MANAGER

Fenétres de dialogue et d’alerte

Le Dialog Manager utilise ce type de fenétre particulier pour créer une alerte ou un
modal dialog : le cadre est fait d’un trait double, c’est tout : il n'y a pas de barre de
titre et aucun des contrdles spécifiques & une fenétre. L’application précisera la taille
du contenu de cette fenétre (le PortRect du grafport associé) et si elle est visible ou pas
au moment de sa création.

La fenétre d’an modeless dialog est tout a fait classique, et toutes les caractéristi-
ques habituelles associées 4 une fenétre pourront étre utilisées : barre de titre avec
case de fermeture et case de zoom, modification de taille, défilement du contenu,
changement de plan, activation, invisibilité.

Alors que I'application n'aura aucune flexibilité pour manipuler une fenétre
d'alerte, elle pourra dessiner dans les fenétres de dialogue comme bon lui semble : on
récupérera en effet 4 leur création un pointeur sur le grafport associé, dans lesquel
toute routine QuickDraw pourra étre exécutée, avec respect de la notion de clip
region.

Composantes (ou items) d’un dialogue ou d’alerte

Nous venons de dire qu'une fenétre de dialogue est une fenétre semblable a toutes
les autres fenétres. Quelle est donc la valeur ajoutée qu'apporte le Dialog Manager ?
Elle réside dans les listes de composantes apparaissant au sein d'une fenétre d’alerte
ou de dialogue, composantes qu'il gérera automatiquement.

Chaque composante ou item de la liste contiendra les informations suivantes :

- un identifiant (entier sur 16 bits) désignant I'item : tout appel & une routine du
Dialog Manager voulant référencer un item se fera par 'intermédiaire de cet
identifiant. Cette valeur sera donc unique pour I'ensemble des items d’'une méme
fenétre de dialogue ou d’alerte ;

~ le type de l'item (valeur précodée sur 16 bits), qui précisera sa nature et
déterminera donc quel traitement le Dialog Manager doit lui appliquer ;

- un descripteur pour I'item (désigné par un pointeur ou un handle), tel un titre,
une image ou une procédure de gestion dans certains cas particuliers ;

— une valeur (entier sur 16 bits) dépendant du type de I'item, telle la valeur initiale
d'un contréle ou la longueur limite d’une chaine de caractéres ;

- un rectangle d’affichage, pour déterminer la taille et la localisation de I'item au
sein de la fenétre ;

— un champ caractéristique (sur 16 bits), dépendant lui aussi partiell du type
de I'item ;
- le numéro d’'une table de couleurs permettant de ch les leurs dard

utilisées par le Dialog Manager pour dessiner l'item.

Différentes routines nous permettront, connaissant le pointeur sur le grafport de la
fenétre de dialogue et I'identifiant d’un item a l'intérieur de cette fenétre, de fixer ou
de récupérer le contenu des caractéristiques de cet item. Caractéristiques que nous
allons étudier plus en détail maintenant.

Identifiant d’un item

Dans toute liste d'items associés & une fenétre de dialogue ou d’alerte, chaque item
doit posséder un identifiant unique. Attention, aucun identifiant ne doit étre égal &
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zéro, car le Dialog Manager se sert de cette valeur pour retourner |'équivalent du
message « item invalide ou non trouvé » dans certaines routines,

Par convention, dans une fenétre d'alerte, I'item possédant I'identifiant numéro 1
doit correspondre au bouton OK (ou équivalent), et I'item possédant I'identifiant
numéro 2 doit correspondre au bouton Annuler (ou Cancel, ou I'équivalent).

Dans une fenétre de modal dialog, le Dialog Manager assume que l'item portant
Pidentifiant numéro 1 sera le bouton par défaut (2 moins de spécifier autre chose),
c'est-i-dire que si l'utilisateur appuie sur la touche Retour ou Entrée, I'application
aura la méme information que s'il avait cliqué dans I'item par défaut.

Si l'item numéro 1 est effectivement un bouton, le Dialog Manager I'entourera
automatiquement d'un second trait (cas des boutons arrondis) ou l'ombrera (cas des
boutons rectangulaires), pour que I'utilisateur sache que c'est le bouton par défaut. Si
I'item numéro 1 n'est pas un bouton simple, ou s’il n'existe aucun item portant le
numéro 1 dans la liste, le Dialog Manager ne gérera aucun bouton par défaut.

Type de I'item

Nous désignerons le type des items par I'une des constantes prédéfinies suivantes :

#define Buttonitem 10 I bouton simple */

#define Chackltem 1 I* case a cocher */

#define Radjoltemn 12 /* bouton radio */

#define ScrollBarltem 13 I* barre de défilement */

#define UserCtiltem 14 I* contréle propre & I'application */
#define StatText 15 I* texte statique */

#define LongStatText 16 I texte statique long */

#define EditLine 17 I* ligne de texte éditable */
#define Iconltem 18 I icbne */

#define Picltem 19 I picture QuickDraw */

#define Userltem 20 * item propre & I'application */
#define /tlemDisable 0x8000 /* & ajouter pour rendre I'itern muet */

Les cinq premiers types sont des contrdles tels que nous les avons rencontrés dans
I’étude du Control Manager : le bouton simple qui déclenche une action immédiate (et
notamment la sortie d’'un modal dialog ou d'une alerte), la case & cocher qui prend la
valeur 1 (cochée) ou 0 (non cochée), le bouten radio (membre d'une famille de
boutons radio parmi lesquels un seul 2 la fois est sélectionné), la barre de défilement
(seul exemple prédéfini de cadran) et tout autre contréle que I'application aurait créé
et gérerait elle-méme. Pour agir sur ces items, le Dialog Manager fera évidemment
appel aux routines du Control Manager, mais de maniére transparente au program-
meur.

Note La case a cocher s'appelle Checkltem et une procédure du Menu Manager
CheckMItem. Attention aux homonymies !

Les types suivants sont propres au Dialog Manager.

® Le texte statique (StatText) et le texte statique long (LongStatText) représentent
des chaines de caractéres que l'utilisateur ne pourra pas modifier (non éditables).
Elles serviront a afficher des messages, plus ou moins longs. Elles pourront s'étendre
sur plusieurs lignes, par insertion de return en leur sein. Le refurn, ou retour-chariot,
posséde le code ASCII 13 et est symbolisé en C par le caractére spécial \r. Un texte
statique peut posséder jusqu’a quatre zones paramétrables, repérées par les caractéres
particuliers "0, "1, "2 et “3. On donnera une valeur (alphanumérique) & chaque
paramétre, et le Dialog Manager substituera les caractéres particuliers. Le texte
statique est une chaine de type Pascal. Elle est donc limitée & 255 caractéres, et le
premier octet contient la longueur de la chaine. Le texte statique long est une suite de
caractéres en nombre inférieur a 32767, le nombre de caractéres étant stocké ailleurs
(dans le champ valeur associé a I'item).
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® EditLine représente une ligne (et une seule 4 la fois) de texte éditable, c'est-a-dire
que ['utilisateur pourra saisir et muodifier 2 sa guise. Un tel item permettra &
I'application d'obtenir de la part de I'ufilisateur des informations littérales ou
chiffrées, impossibles a gner par I'i édiaire d'un controle. Pour gérer ce
type d'items, le Dialog Manager [era bien évidemment appel aux routines de
LineEdit, ce qui signifie que toutes les commandes applicables en LineEdit sur du
texte éditable continueront  s’appliquer lors de 'utilisation de ces items. Cette ligne
éditable est une chaine de caractéres de type Pascal. On pourra en limiter le nombre
de caractéres en précisant cette limite dans le champ valeur associé a I'item. Notons
que quand un modal dialog contient .des lignes éditables, il y en a toujours une active
(matérialisée par du texte sélectionnié ou un point d'insertion clignotant). On peut
sauter d'une ligne éditable a une autre par I'intermédiaire de la touche de tabulation.

® Les items de type icone et picture sont a priori |4 pour faire joli. Cependant,
comme le Dialog Manager est capabliz de dire a I'application que I'utilisateur a cliqué
dans un tel item, on pourrait trés bien imaginer de les utiliser comme des boutons
particuliers, pour déclencher un traitement dans un dialogue. Encore faut-il que
Iicone soit suffisamment explicite, ou accompagnée d'un commentaire explicite !

® Les items propres a I'application peuvent étre n'importe quoi, pourvu qu'ils
soient gérés entiérement par l'application.

Quel que soit leur type, les items d’'une fenétre de dialogue peuvent étre rendus
muets. Chaque fois que I'utilisateur clique dans le rectangle de visualisation d'un item
ou saisit un caractére dans une ligne éditable, le Dialog Manager renseigne
I'application de ces événements, Dés qu'un item est rendu muet (disabled item), le
Dialog Manager cesse de renseigner I'application sur les évé qui I'affectent.
Par conséquent, il est interdit de rend re muet un bouton simple, puisque I'application
ne serait alors plus capable de savoir si l'utilisateur a cliqué dedans pour lancer la
commande ! A contrario, tous les textes statiques devraient étre muets, puisque
I'utilisateur ne peut avoir aucune action sur eux. De méme les icones et pictures
auxquelles on n’aurait pas accordé de vertu particuliére. En régle générale, tout item
dont on n’a pas besoin de connaitre la valeur durant le dialogue peut étre rendu muet.
Un cas typique : la ligne de texte éditable. Si I'application veut filtrer ce que rentre
I'utilisateur (par exemple accepter les chiffres et rejeter le reste), I'item n’est pas muet
et le contréle peut s'effectuer chaque fois qu'une touche est enfoncée lorsque cet item
est sélectionné. Si par contre 'application accepte n'importe quel caractére ou ne
souhaite faire un contréle qu'en fin de saisie, I'item peut étre rendu muet.

Un item est normal si son type pisséde la valeur prédéfinie qui lui est affectée.
Pour rendre muet un item, il suffit d’ajouter a son type la valeur ItemDisable. Ceci
n'est & faire qu'a la création, car le IDialog Manager nous propose deux procédures
pour rendre muet ou normal un item quelconque d’une fenétre de dialogue.

On se gardera bien de confondre lezs qualificatifs muer et inactif (ou désactivé). Un
item muet est un item actif, sur lequel I'utilisateur peut agir, méme si 'application n’en
a pas connaissance. Visuellement, un item muet n’est pas différent d'un item normal.
Par contre, un item inactif (au sens Control Manager du terme) n’est pas accessible
par Tutilisateur : il ne répond plus i ses sollicitations. Il est d'ailleurs représenté
différemment a I'écran (titres estompés notamment). Pour désactiver un item, il
faudra employer la procédure HiliteControl du Control Manager. Le Dialog Manager
permettra quant A lui de rendre un item invisible.

Descripteur de I'item

Quel que soit le type de l'item, son descripteur donne I'adresse de quelque chose,
par l'intermédiaire d’un pointeur ou d’un handle. Le quelque chose dépend du type,
comme nous l'allons voir immédiatennent.

® Pour un bouton simple, une case & cocher ou un bouton radio, le descripteur
contiendra I'adresse du titre associé (chaine de type Pascal).

® Le descripteur pour une barre dle défilement sera un pointeur sur la fonction
d’action associée. Cette fonction sera a ppelée au moment de I'initialisation, et chaque
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fois que I'utilisateur provoquera un défilement. Elle devra gérer en temps réel la mise
A jour de tout ce qui dépend de la valeur prise par ce contréle, sans rien apporter &
I'application elle-méme, de telle sorte que si I'item est rendu muet, I'application ne
saura méme pas que l'utilisateur a cliqué dedans !

Attention La fonction d’action d'une barre de défilement dans un dialogue
s'apparente évidemment 2 la procédure d'action déja vue dans le chapitre sur le
Control Manager (puisqu’elle va la générer), mais il y a quelques différences notables
a prendre en compte (notamment le nombre et la nature des arguments, le fait qu'elle
retourne une valeur, le fait qu'elle est appelée pour créer le contrdle).

dial.

La fonction d’action d’une barre de défilement appartenant & un ¢ doit
suivre des régles trés précises : elle sera obligatoirement déclarée de type Pascal,
acceptera trois arguments et retournera un résultat sur 16 bits. Si notre fonction
s'appelle Defilement, elle aura un peu cette allure :

pascal int Defilement{commande, dialogue, id)

int commande;
Pointer dialogue;
int id;

{
int valeur;
switch(commande)
{

case 1: t
I* prise en compte de l'identifiant de llitemn */
return valeur; I valeur "minimale” contrSlée par le défilement */
break;

case 2:
I prise en compte de lidentifiant de Iitem */
return valeur; * valeur "maximale” contrlée par le défilement */

break;
case 3:
* prise en compte de lidentifiant de Iitem */
return valeur;  valeur initiale du contréle */
break;
case 4:

valeur = GetltemValue(dialogue, id); /* ancienne valeur (avant I'événement) */
* défilement d'une unité vers le haut */

return valeur; * nouvelle valeur pour le contréle (modifiée) */

break;

case 5:
valeur = GetltemValue(dialogue, id); /* ancienne valeur (avant I'événement) */
* défilement d'une unité vers le bas */
return valeur;  nouvelle valeur pour le contréle (modifiée) */
break;

case 6:
valeur = GetltemValue(dialogue, id); /* ancienne valeur (avant I'événement) */
* défilement d'une "page” vers le haut */

;;a.tum valeur; /* nouvelle valeur pour le contréle (modifiée) */
break;
case 7:

valeur = (dial id); /* anci valeur (avant I'événement) */
r déﬁlerranl d'une "page” vers le bas */
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return valeur; /* nouvelle valeur pour le contréle (modifiée) */
break;
case 8:
valeur = GetltemValue({dialogue, id); I nowvelle valeur aprés déplacement

du curseur de défilement */
/" défilement jusqu'a la nouvelle valeur */
return valeur; 7* nouvelle valeur pour le contréle (inchangée) */
break;
}

La fonction doit répondre a toutes les sollicitations du Dialog Manager, et ce pour
une barre de défilement particuli¢re, ou bien pour un ensemble de barres de
défilement : on n’est pas obligé d’en avoir une par item, si leur fonctionnement est
semblable. Elle est appelée au moment de I'initialisation de I'item, et lors de la gestion
de la fenétre de dialogue. C'est le Dialog Manager qui fixe la valeur de ses arguments,
et notamment le premier, qui définit le résultat que le Dialog Manager attend. Quand
les commandes 1, 2 ou 3 sont passées, le controle n'existe pas encore : le Dialog
Manager a besoin de ces valeurs pour les passer en bloc au Control Manager qui va
créer la barre de défilement. Grice a ces valeurs, la taille et la position du curseur de
défilement pourront étre gérées par le Control Manager. Quand la de 4 est
passée, c'est que l'utilisateur a cliqué dans la fleche du haut (barre verticale) ou de
gauche (barre horizontale). La fonction demande I'ancienne valeur de I'item, répond
immédiatement & I'événement en gérant le « défilement », et retourne la nouvelle
valeur du contréle. A I'identique, la commande 5 correspond & un clic dans la fleche
du bas (ou de droite), les commandes 6 4 7 4 des clics dans la bande de défilement
(Pagelip et PageDown). La commande 8 intervient quand 'utilisateur a déplacé le
curseur de défilement. La fonction cc par se igner sur la nouvelle valeur
de l'item (attention : la nouvelle, pas I'ancienne), et fait le travail approprié pour
afficher les éléments en concordance avec cette valeur.

En réponse aux commandes 4 & 7, on veillera 3 ce que la nouvelle valeur
appartienne bien a I'intervalle autorisé, ¢’est-a-dire qu’elle soit comprise entre 0 et
max-min (voir le chapitre sur le Control Manager pour plus de précisions).

® Pour un contrdle propre a I'application, le descripteur est un pointeur sur la
procédure de définition du controle (dont nous avons évité de parler dans le chapitre
sur le Control Manager).

® Pour un texte stal'ique‘ le descripteur pointe sur la chaine de caractéres de type
Pascal. Pour un texte statique long, le descripteur pointe sur le début du texte.

® Dans le cas d’une ligne éditable, le descripteur pointe sur la chaine de caractéres
qui sera affichée par défaut et que lutilisateur pourra modifier. §'il n'y a pas
d'affichage par défaut, on mettra zéro-long. Le texte par défaut de la premiére ligne
¢éditable du dialogue sera entiérement sélectionné au moment de la création de 'item.

@ Le descripteur en ce qui concerne les icones et pictures est un handle sur I'icone
ou la picture concernée, Une icone est définie par un rectangle (dont la largeur est un
multiple de 8) suivi de la pixel image de I'icone, une picture est un objet QuickDraw.

® Pour un item propre a I'application, le descripteur est un pointeur sur la
procédure de définition de I'item (dont nous ne parlerons pas plus que les contréles
propres a V'application).

Valeur de I'item

Tout comme le descripteur, la signification de la valeur associée & item dépend
étroitement de son type. Cette valeur sera fixée a la création de I'item et pourra ou
non varier durant le dialogue en fonction des sollicitations de I'utilisateur.

® Pour les boutons, la valeur est toujours nulle.
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® Pour les cases & cocher et les boutons radio, la valeur a la création est la valeur
initiale du contréle (TRUE ou FALSE dans le cas général, nous utiliserons plutét 1 ou
0). Cette valeur se modifie au cours du dialogue et est toujours égale a la valeur
actuelle du contrble.

® Pour les barres de défilement, la valeur est toujours comprise entre 0 et max-min,
ainsi que nous I'avons déja vu dans le chapitre consacré au Control Manager,

® Pour un texte statique long, la valeur donne sa longueur (son nombre de
caractéres) et donc ne varie pas durant le dialogue.

® Pour une ligne éditable, le champ valeur contient la longueur maximale autorisée
pour la chaine de caractéres, entre 0 et 255, L'utilisateur ne peut modifier cette valeur,
I'application si oui.

® Dans le cas des textes statiques courts, des icones et des pictures, le champ valeur
est libre d’utilisation par Iapplication (le Dialog Manager ne s'en sert pas).

Rectangle d’affichage de I'item

Chaque item de la liste est représenté dans un rectangle d'affichage. Ce rectangle
est donné dans le systéme de coordonnées locales et situe donc l'item & l'intérieur de la
fenétre. Le rectangle doit complétement englober I'item, sinon certains types d'items
peuvent étre coupés, le rectangle pouvant agir comme une clip region pour leur
représentation. Quand un item est rendu invisible, le Dialog Manager fait en réalité
(entre autres choses) un EraseRect du rectangle d'affichage de I'item concerné. Quand
un clic souris est détecté, il est censé s’adresser & un item particulier s'il a eu lieu dans
le rectangle d'affichage de cet item. Si deux ou plusieurs rectangles ont une
intersection non vide, c’est le premier item rencontré dans la liste qui sera pris en
compte au cas ol le clic souris se produirait dans cette intersection.

® Pour I'ensemble des contrdles (boutons, cases & cocher, boutons radio, barres de
défilement), le rectangle d’affichage est celui qui servira a la création du contréle par
le Control Manager (appelé directement par le Dialog Manager).

® Pour une ligne éditable, le rectangle est pris comme le rectangle de visualisation
au sens de LineEdit. Donc aucun texte ne peut étre saisi ou affiché en dehors de ce
rectangle. De plus, le Dialog Manager dessine un cadre autour de ce rectangle, ce qui
permet d'identifier les textes éditables.

® Pour les textes statiques (courts ou longs), le rectangle posséde le méme
comportement que pour la ligne éditable, mais peut contenir plusieurs lignes. Aucun
cadre n’est dessiné autour du rectangle,

® Pour les icOnes et les pictures, le rectangle est pris comme rectangle de
destination, conformé 4 'un des p etres des procédures QuickDraw Paint-
Pixels ou DrawPicture. Les images sont donc mises a I'échelle (avec les déformations
qui s’ensuivent) ou clippées pour tenir a I'intérieur du rectangle.

Champ caractéristique de I'item

Pour les véritables contréles (boutons simples, cases & cocher, boutons radio et
barres de défilement), ce champ contient des caractéristiques absolument identiques
celles rencontrées dans le chapitre consacré au Control Manager. Nous ne les
redonnerons donc pas ici.

En ce qui concerne les types propres au Dialog Manager, aucune définition n’est
disponible. On passera donc la valeur 0.

Couleur de I'item

Pour les véritables controles (boutons simples, cases a cocher, boutons radio et
barres de défilement), ce champ contient des caractéristiques absolument identiques &
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celles rencontrées dans le chapitre consacré au Control Manager. Nous ne les
redonnerons donc pas ici.

En ce qui concerne les types propres au Dialog Manager, aucune définition n'est
disponible. On passera donc la valeur 0.

Structure de type dialogue

Une application va créer des listes d’items correspondant a des fenétres d'alerte ou
de dialogue. Le Dialog Manager va stocker ces données dans une structure
particuliére, appelée dialog record. Cette structure ne sera pas décrite, pour la bonne
et simple raison qu’une application n'a pas le droit d’aller modifier directement les
données qu’elle contient. C'est le Dialog Manager et lui seul qui doit y accéder. Pour
qu'une application puisse modifier les caractéristiques d'un item, il fournit tout un
ensemble de procédures qui rendent inutiles la divulgation du format de cette
structure, ce qui permettra éventuellement de le revoir lors d’améliorations futures
sans nuire & la compatibilité des applications existantes.

Sur Macintosh, les alertes et dialogues étaient déclarés sous forme de ressources,
dans des fichiers séparés du programme source, suivant un format trés précis. Sur
I"Apple IIGS, on aura deux manieres de procéder : soit créer les éléments un a un,
soit utiliser des formats prédéfinis (templates), cette derniére possibilité palliant
partiellement I'absence du resource manager sur cette machine.

Sauf cas particulier, on utilisera les routines du Dialog Manager et non celles du
Control Manager pour manipuler les items d’un dialogue. Par construction, tous les
items ont une structure de contréle. C'est évident pour les vrais contréles (boutons
simples, cases a cocher, boutons radio, barres de défilement), mais c’est aussi le cas
pour les items propres au Dialog Manager. On risque d'obtenir des résultats
surprenants en manipulant ces items comme de vrais controles ! Une seule procédure
du Control Manager sera vraiment intéressante & utiliser, HiliteControl pour
désactiver ou réactiver un contrle (un vrai ), en cours de dialogue.

Cas particulier des alertes

Une alerte est repérée par un identifiant. Elle se présente sous la forme d'une
fenétre sans barre de titre, contenant une liste d’items qui sont soit de simples boutons
(au moins un et généralement pas plus de deux), soit des items informatifs (texte
statique, icone, picture). Il n'y a pas dialogue avec l'utilisateur : celui-ci peut
seulement dire a I'application qu’il a bien regu le message.

Quand V'alerte doit servir a expliquer & I'utilisateur qu'il s'est trompé pour une
raison ou pour une autre, on peut avoir envie de donner des messages différents en cas
de récidive (plus de renseignements par exemple en cas de persistance dans I'erreur).

Le Dialog Manager offre quatre niveaux pour une alerte donnée. Pour chaque
niveau, l'application doit décrire la marche a suivre. A la premiére erreur, c'est
I'action numéro 1 qui sera utilisée (par exemple un simple « bip », sans affichage de
fenétre). A la deuxiéme erreur identique consécutive, I'action numéro 2 prendra le
relais (par exemple en affichant un message explicatif sans « bip » sonore). A la
troisieme erreur consécutive, I'action numéro 3 prendra le relais (par exemple en
lisant par voix synthétisée le message affiché dans la fenétre). A partir de la quatriéme
erreur consécutive et pour toutes les suivantes, c'est I'action 4 qui sera appelée.

Pour savoir si deux alertes sont consécutives, le Dialog Manager garde en mémoire
I'identifiant de la derniére alerte utilisée. Si I'alerte actuelle porte le méme identifiant,
il y a consécutivité, sinon le niveau est remis a 1.

Pour définir chaque niveau d’action, on donnera les trois informations suivantes :

- quel est le bouton par défaut (OK ou Annuler) ;

~ la fenétre doit-elle étre dessinée ou non ;

- lequel des quatre sons possibles doit étre émis & ce niveau.
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Les sons sont numérotés de 0 & 3. Par défaut, le son 0 est insonore, le son 1 émet
un « bip », le son 2 deux « bips » et le son 3 trois « bips ». Si le programmeur souhaite
personnaliser ses sons, il pourra le faire en écrivant une procédure style Pascal,
admettant un argument qui peut prendre les valeurs 0 & 3. La procédure, si nous
I'appelons MesSons, aura la forme suivante :

pascal void MesSons{quelSon)

int quelSon;

{
switch(quelSon)
{

case 0:
. I* définition du son 0 */
break;

J* définition du son 1 */

* définition du son 2 */

case 3:
I définition du son 3 */
break;
}
}

Pour respecter I'interface utilisateur, le numéro 1 devrait toujours étre un « bip »
simple. Il est en effet automatiquement utilisé par le Dialog Manager chaque fois
qu'un utilisateur clique en dehors d’une fenétre d’alerte ou de modal dialog.

EXEMPLES D’UTILISATION

Initialisation

Avant d'initialiser le Dialog Manager, il faut avoir initialisé le Memory Manager,
QuickDraw, I'Event Manager, le Window Manager, le Control Manager et LineEdit,
dans cet ordre. On peut alors appeler la procédure DialogStartUp, qui installe la
procédure standard de sons, initialise & vide les chaines de caractéres pouvant servir de
parametres dans les textes statiques, prend pour police de caractéres la police systéme
et fixe le niveau d'alerte & 1. Un seul argument est requis, le sempiternel numéro
d'application retourné par la fonction MMStartUp du Memory Manager.

Pour empécher le Dialog Manager d'utiliser la police de caractéres syst¢éme pour
dessiner les textes (titres des contrdles, textes statiques et lignes éditables), on peut
utiliser la procédure SetDAFont en passant en argument un handle sur la nouvelle
police choisie.

Création d’'un modal dialog et de ses items

Il existe plusieurs moyens pour créer un modal dialog, suivant qu'on utilise ou non
les modéles prédéfinis (templates). 1l existe deux sortes de modeles prédéfinis : les
modeles d'items et les modeéles de dialogues.
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< Quand on n’utilise pas de modéle prédéfini, on commence par appeler la fonction
NewModalDialog, qui va créer la fenétre de dialogue, puis autant de fois qu'on veut
d'items NewDItem, pour créer les items de cette fenétre.

NewModalDialog réclame les trois arguments nécessaires a la création d'une
fenétre dont le type est forcé (pas de barre de titre, aucun contréle standard associé) :

~ le rectangle qui sera le PortRect du grafport associé a la fenétre (en coordonnées
globales, pour définir sa taille et sa localisation a I'écran), repéré par un pointeur ;

~ un indi préci si la fenétre sera visible (TRUE) ou pas (FALSE) ;

~ la valeur d'utilisation libre associée & chaque fenétre (wRefCon, un entier sur
32 bits).

La fonction NewModalDialog retourne un pointeur sur le grafport de cette fenétre
de dialogue, que nous appellerons désormais pointeur sur dialogue, méme si le terme
est impropre. Elle alloue 'espace nécessaire a la structure dialogue. Si la fenétre est
déclarée visible, elle est dessinée a Iécran. Sinon elle est seulement créée et pourra
étre rendue visible plus tard par la procédure ShowWindow du Window Manager.
Cette possibilité est intéressante pour faire apparaitre tous les items en méme temps,
et non au fur et & mesure de leur création. On veillera comme d’habitude a ce que la
fenétre créée n'aille pas se cacher partiellement sous la barre de menus, ce qui fait
négligé.

Rect 1; * un rectangle */
Pointer dig; * sera le pointeur sur dialogue */
SetRect(&r, 50, 50, 270, 150); I on définit le rectangle contenu */

dig = NewModalDialog(&r, FALSE, OL); /* on crée la fenétre du modal dialog (invisible) */

Une fois un pointeur sur dialogue récupéré, on peut appeler la procédure
NewDItem pour ajouter un item a la liste. Cette procédure réclame huit arguments. Le
premier indique & quel dialogue appartient I'item, par I'intermédiaire d'un pointeur
sur dialogue. Les sept autres arguments décrivent les caractéristiques de I'item : son
identifiant, un pointeur sur son rectangle d’affichage, son type, son descripteur, sa
valeur initiale, son champ caractéristique et un pointeur sur sa définition de couleur.
Nous ne reviendrons pas sur la description de ces arguments (voir plus haut).

char  OKstr[ ] = "20K™; /* OKstr pointe sur une chaine Pascal */
Rect OKrect = {10, 10, 30, 30}; /* rectangle en coordonnées locales */

NewDitem(dig, 1, &OKrect, Buttonitern, OKstr, 0, 0, OL);  /* ajout d'un item */

* ajout d'autres items */
ShowWindow(dig); /* on rend la fenétre visible */
SelectWindow(dig); * on rend la fenétre active */

La procédure NewDItem associe I'item a la fenétre précisée en argument. Il
apparait 4 I'écran seulement si celle-ci est visible. Rappelons que si 4 la valeur du type
on a ajouté la valeur prédéfinie IremDisable, I'item sera muet et les événements
I'affectant ne seront pas rapportés a I'application.

Notons qu'on passe 0 dans le champ caractéristique, et pourtant le bouton sera le
bouton par défaut, parce qu'il porte I'identifiant 1. Le Control Manager nous aurait
obligé & passer la valeur 1 dans le champ, le Dialog Manager I'ajoute pour nous.

< Un modeéle prédéfini peut étre considéré en C comme une structure particuliére,

qu’on manipulera classiquement. Manipuler est un bien grand mot, car en général,
tout ce que I'application aura a faire sur elle, c'est son initialisation.
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® Le modele d'item pourra étre défini de la maniére suivante :

struct _ltemTemplate {

int i temlD; /* identifiant de I'item */

Rect  itemRect ; * rectangle d'affichage de litem */

int itemType ; I* type de l'itam, éventuellement rendu muet */
Pointer itemDescr ; * descripteur de l'item, pointeur ou handle */
int jtemValue ; /* valeur de I'tem & la création */

int itemFlag ; 1* champ caractéristique de litem */

Pointer itemColor ; /* pointeur sur table de couleurs */

i
#define ItemTemplate struct _ltemTemplate

On retrouve intégralement les caractéristiques d’un item, telles qu'elles ont été
décrites plus haut et telles qu'elles sont passées en argument 2 la fonction NewDItem
(a la différence prés que dans cette structure on manipule le rectangle, et non un
pointeur sur rectangle). Par contre, aucune référence n'est faite 4 une fenétre de
dialogue particuligre : le modéle d’item est indépendant du dialogue dans lequel il
sera utilisé, et rien n'empéche de créer des modeles d'items & utiliser dans plusieurs
dialogues différents, tels les boutons OK et Annuler, par exemple.

- modele pour un bouton OK :

ltemTemplate OKbouton = {
1 # identifiant: ce sera le bouton par défaut */

{10, 10, 30, 50}, /* rectangle en coordonnées locales */

Buttonitem, I* type bouton, valeur prédéfinie */

"“20K", I* pointeur sur titre, chaine type Pascal */

0, /* valeur initiale, toujours O pour un bouton simple */
2, I* caractéristiques (bouton rectangulaire) */

]DL I* couleurs par défaut */

— modele pour une case A cocher :

HemTemplate cocher = {
I* identifiant: strictement supérieur & 1 */

5,
{35, 10,50, 130},

I* rectangle en coordonnées locales */

Checkltem, I* type case & cocher, valeur prédéfinie */
"\12Déja coché", /* painteur sur titre, chaine type Pascal */
15, I* valeur initiale, la case sera cochée */
0, /* caractéristiques (rien & signaler) */

oL J* couleurs par défaut */

h

- modéle pour un

ltemTemplata  radio = {

bouton radio :

12, /* identifiant: stricternent supérieur & 1 */

{55, 10, 70, 130}, I ractangle en coordonnées locales */
Radioltern, /* type bouton radio, valeur prédéfinie */
"\10Option 1%,  pointaur sur titre, chaine type Pascal */

1, /* valeur initiale, ce sera le bouton sélectionné */
6, #* caractéristiques (appartient 4 la famille &) */
oL /* couleurs par défaut */

45
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- modele pour une barre de défilement :

int Defilement( }; /* déclaration de la fonction d'action */
llemTemplate barre = {
23, I* identifiant: strictement supérieur & 1 */
{40, 140, 135, 160},  /* rectangle en coordonnées locales */
ScrollBarltem + temDisable,  I* type barre de défilement (muette) */

Defilement, * pointeur sur la fonction d'action, définie ailleurs */

19, * valeur initiale, comprise entre 0 et max—min */

3, " caractéristiques (barre verticale avec deux fléches) */
oL I* couleurs par défaut */

k

- modele pour un texte statique court :

llemTemplate  textstat = {

28, /* identifiant: strictement supérieur & 1 */
{95, 10, 110, 130}, /* rectangle en coordonnées locales */
StatText + ltemDisable, I* type texte statique (muet) */
"\10un texte", * pointeur sur texte, chaine type Pascal */
0, /* valeur initiale, ignorée du Dialog Manager */
0, I* caractéristiques (rien a signaler) */

oL I couleurs par défaut */

k

- modeéle pour une ligne éditable :

ltemTemplate ligne ={
7 identifi i périeura 1 */

{1 1‘5‘ 10,130, 130},  /* rectangle en coordonnées locales */
EditLine + ltemDisable, /* type ligne éditable (muette) */

"\edélaut”, I* pointeur sur texte par défaut, chaine type Pascal */
15, I* nombre maximal de de la ligne éditable */
0, [* caractéristiques (rien & signaler) */

oL /* couleurs par défaut */

La procédure GetNewDItem permet d’ajouter 4 un dialogue un item défini par un
ItemTemplate : il suffit de lui passer deux arguments, un pointeur sur le dialogue visé
et un pointeur sur I'item désiré.

GetNewDltem(dlg, &OKbouton);  /* ajout d'un nouvel item au dialogue dlig */

Cette instruction est équivalente 2 celle vue plus haut, avec NewDItem, mais
présente I'avantage d'étre plus facile 2 maintenir, puisque les données sont séparées
de I'instruction elle-méme. Il sera donc préférable d'utiliser les modéles prédéfinis, et
méme de les initialiser dans des fichiers séparés des fichiers d'instructions programme
proprement dits.

® Le modele de dialogue pourra étre défini de la maniére suivante :

struct _DialogTemplate {

BoundsRect ; /* rectangle contenu de la fenétre */
int Visible ; /* TRUE si fenétre visible, FALSE sinen */
long  RefCon; /* valeur libre associée & la fenétre */
Pointer /tems{ ] ; * liste variable de pointeurs sur item, terminée par OL */

#define DialogTemplate struct_DialogTemplate
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On retrouve au début du modéle les trois valeurs qu’on passe en argument a la
fonction NewModalDialog, a la différence qu’on utilise le rectangle et non un pointeur
sur rectangle. On donne ensuite une liste de pointeurs sur items définis par
ltemTemplate, liste de longueur variable terminée par zéro-long.

Supposons qu'on ait créé cing items comme ceux vus plus haut, et qu'on les ait
appelés item 1, item 2, item 3, item 4 et item 5. On pourra initialiser un Dialog Tem-
Pplate ainsi :

DialogTemplate dialogue = {
{50, 50, 150, 270}, / le rectangle */
TRUE, I* fenétre visible */
oL, /* valeur d'utilisation libre */

{&item1, &item2, &item3, &itemd, &item5, 0L} /" liste des items */
B

1l suffira alors d’appeler la fonction GetNewModalDialog en lui passant I'adresse de
ce DialogTemplate pour créer la fenétre de dialogue avec tous ses items en place.
Cette fonction retournera un pointeur sur le dialogue, qui est rappelons-le plus
exactement un pointeur sur le grafport de la fenétre de dialogue.

dig = GetNewModalDialog(&dialogue); /* création de la fenétre compléte */

La fenétre ayant été déclarée visible dans le template, elle devient immédiatement
active, Comme pour les items, le fait de travailler avec des templates présente lintérét
de pouvoir séparer les données de I'instruction proprement dite, ce qui facilite la
maintenance de I'application, et son internationalisation.

® [a bonne marche a suivre sera donc la suivante :

1. Déclarer et initialiser toutes les chaines de caractéres (titres, textes statiques,
contenus par défaut d'une ligne éditable). Cette étape est optionnelle, nous avons vu
que nous pouvons glisser directement les chaines de caractéres a lintérieur de la
définition de I'item, parce que le champ itemDescr est déclaré de type Pointer, et non
de type long (a condition que I'environnement de travail I'accepte).

2. Déclarer s'il y a lieu toutes les fonctions d'action dont I'adresse intervient dans la
définition des items.

3. Décrire tous les items des dialogues en suivant les modeles prédéfinis.

4. Décrire les fenétres de dialogues en suivant les modeles prédéfinis. Une régle
importante devra étre suivie, pour éviter des surprises désagréables. Puisque la
structure DialogTemplate est de longueur variable, il faut commencer par déclarer
celle qui a le plus d’items. Cela fixera une taille maximale, qui ne génera pas les autres
déclarations.

Ces quatre étapes s’effectueront en dehors de toute fonction (variables globales),
et méme dans un fichier de données séparé, quitte a l'insérer par la suite a I'endroit
requis grice & une directive *include.

Gestion d’un modal dialog

Une fois que la fenétre de modal dialog est créée, que tous ses items sont en place,
qu'elle est visible et active (elle est donc au premier plan), I'utilisateur peut
commencer & jouer avec. Tous les événements survenant a partir de ce moment vont
étre gérés par une fonction unique, ModalDialog, qui doit étre appelée jusqu'a ce que
Putilisateur quitte le dialogue en cliquant dans un bouton. En d’autres termes, il faut
boucler sur cette fonction jusqu'a ce que le dialogue soit fermé.
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Comment fonctionne ModalDialog ? Si la fenétre de premier plan n'est pas un
modal dialog, elle retourne la valeur zéro et ne fait rien. Si la fenétre de premier plan
est effectivement un modal dialog (c’est tout de méme préférable !), ModalDialog va
intercepter les événements et les gérer elle-méme. De plus, si I’événement a lieu dans
un item normal (non muet), elle retournera l'identifiant de I'item, de telle sorte que
I'application pourra & son tour faire les actions appropriées liées & cet item (par
exemple activer ou désactiver d'autres items, changer la valeur d’un contréle ou ne
rien faire du tout), avant de revenir appeler ModalDialog.

ModalDialog admet un argument unique, qui est un pointeur sur une fonction type
Pascal qui sert de filtre aux événements. Quand la valeur zéro-long est passée en
argument, un filtre standard est utilisé : si |'utilisateur appuie sur la touche Retour ou
Entrée, ModalDialog retournera I'identifiant du bouton par défaut ; et les combinai-
sons de touches Pomme-X, Pomme-C et Pomme-V permettront le couper-copier-
coller a l'intérieur du dialogue.

Si nous voulons utiliser notre propre,filtre, nous écrirons une fonction type Pascal
possédant trois arguments, de la maniére suivante :

pascal int monFiltre(dialog, event, itemHit)

Pointer dialog; /* pointeur sur dialogue */
TaskRec * event; /* pointeur sur événement */

int * itemHit; J* pointeur sur litem concerné */
{

int car;

if {(event—>what == KeyDown || event—>what == AutoKey) &&
{event—>modifiers & AppleKey))

{

car = (int) event—»message & 0x000000FF;
car = {car <'a'|| car > 'z)) ? car : car + 'A'—'a’;
event—>message = (long) car;

}
return FALSE ;
}

La fonction filtre précédente teste si I'événement est une touche enfoncée
(KeyDown ou AutoKey) sans que la touche Pomme le soit elle-méme. Si ces
conditions sont vraies, elle récupére le code ASCII du caractére enfoncé, et
transforme les lettres minuscules en lettres majuscules. Dans tous les cas, la fonction
retourne la valeur FALSE, indiquant 2 ModalDialog qu’elle doit traiter I'événement
comme si de rien n’était. On constate par cet exemple que les trois arguments ne
servent pas systématiquement. Ce filtre (c’est implicite) n’agira que sur les lignes
éditables du dialogue, forgant toute saisie de lettres 4 s'effectuer en majuscules. La
valeur (* itemHit) est indéterminée en entrée, puisque la fonction filtre gére tous les
événements (y compris I'’événement nul) et pas seulement les clics souris. Il est donc
impossible de savoir sur quelle ligne éditable le filtre agit, puisque le Dialog Manager
n'offre aucune fonction retournant 'actuelle ligne éditable active, et ne permet pas
daller lire directement le champ du Dialogrecord qui contient cette information !
C’est 1a un trés gros manque (voir I'exemple en fin de chapitre).

Si le filtre retourne TRUE, la fonction ModalDialog sera interrompue et renverra
la valeur (* itemHit). Donc, I'événement est traité comme un clic souris dans 'item
identifié par (* itemHit). L’application doit renseigner cette valeur avant de rendre la
main : c'est cette possibilité qui oblige le filtre a utiliser un pointeur sur identifiant.

Remarquons au passage que grice i cette fonction de filtrage, rien n'empéche
qu'une action de I'utilisateur dans un item d’un dialogue provoque I'appel d'une alerte
pour signaler une erreur. Dans ce cas et uniquement dans ce cas, la fenétre de modal
dialog n’est plus au premier plan. Mais ModalDialog gérera toute seule les événements
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d’activation et de mise a jour de fenétre qui résulteront de la fermeture de I'alerte
(tout au moins en ce qui concerne les items associés 2 la fenétre : si I'application lui
rajoute ses propres textes ou dessins, ceux-ci ne seront pas rafraichis). On pourrait
imaginer également qu'un dialogue appelle un autre dialogue, mais ce style de
programmation ne devrait pas avoir cours, par respect pour |'utilisateur.

. Pour utiliser son propre filtre et conserver les vertus du filtre standard, ce qui est
bien pratique, on appellera ModalDialog de la facon suivante :

int item;
int monFiltre( ); * déclaration de la fonction filtre */

do

{

item = ModalDialog({leng) monFiltre | 0x80000000);
while (item > 2);

Dans cet exemple, on boucle sur ModalDialog en utilisant un filtre propre et le
filtre standard (le bit 31 de I'argument a été forcé & 1). On ne fait aucun traitement
particulier sur les items (4 part forcer les caractéres en majuscules). Cet exemple
assume qu'il n’y a que deux boutons simples, dont les identifiants sont 1 (bouton par
défaut, par exemple OK) et 2 (bouton Annuler). On sort de la boucle si utilisateur
clique dans I'un des deux boutons (obligatoirement actif et non muet). L’application
va alors tester lequel des deux a été enfoncé, et si cest le bouton OK, récupérer les
valeurs contenues dans chaque item susceptible d’avoir été modifié pour poursuivre le
traitement. Une fois les valeurs récupérées, le dialogue pourra &tre fermé. Remar-
quons incidemment que si tous les items sauf les boutons simples sont muets, il n'y a
méme pas besoin de boucle !

Les belles applications pourront utiliser la fonction filtre pour changer le dessin du
curseur quand il passe au-dessus d'un texte éditable (voir le chapitre VIII). Ce n'est
pas trés compliqué, puisqu'on a a chaque instant sa position par I'intermédiaire du
champ where de I'événement : on n’a qu’a convertir en coordonnées locales et vérifier
I'appartenance ou non au rectangle de visualisation, suivant une technique déja vue
plusieurs fois.

ModalDialog traite les événements de la maniére suivante :

— elle gére complétement les événements d'activation et de mise a jour de la
fenétre de dialogue, mais en ce qui concerne les items uniquement : si I'application va
écrire dans la fenétre directement, le Dialog Manager ne le sait pas !

— si un clic souris intervient dans une ligne éditable, elle agit comme agirait Line
Edit : affichage d’un point d’insertion ou sélection d'une partie ou de la totalité de la
ligne, réponse au double-clic pour sélectionner un mot, au triple-clic pour sélectionner
la ligne entiére, etc. Les événements de type clavier (hormis I'invocation des touches
Retour et Entrée) ne sont gérés que dans les items de ligne éditable, sauf spécification
contraire due a la présence d’un filtre particulier (gestion de touches de commande,
par exemple) ;

- si la souris est pressée dans un contréle de type bouton, elle appelle
TrackControl. Si la souris est relachée a I'intérieur du controle et que celui-ci n'est pas
muet, elle renvoie son identifiant. Sinon, elle ne fait rien. Il appartient & I'application
de fixer la nouvelle valeur du contréle, ce qui provoquera le dessin correct du ou des
boutons (voir le chapitre sur le Control Manager) ;

- si la souris est pressée dans une barre de défilement, elle appelle aussi
TrackControl, mais en passant I'adresse d’une fonction d’action définie par la barre
(voir plus haut) ;

— si la souris est pressée dans n’importe quel autre item actif et non muet, elle
retourne 'identifiant de I'item ;

— si la souris est pressée dans un item muet ou dans aucun item, elle ne fait rien.
De méme si aucun événement ne survient ;
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— si la souris est pressée a I'extérieur de la fenétre de dialogue, elle émet le son
numéro 1 (un « bip » unique tel que réglé par le Tableau de Bord si la procédure
standard de son est utilisée).

Suppression d’items, désallocation d’un dialogue

1l est possible de rendre invisible un item, nous le verrons plus loin. Mais quand un
item ne doit plus étre utilisé dans un dialogue, pour quelque raison que ce soit, autant
le supprimer purement et simplement de la liste des items. Clest le réle de la
procédure Removeltem, qui efface I'item. de I'écran (si nécessaire) et supprime du
dialogue passé en premier argument I'item dont I'identifiant correspond au second
argument.

Une fois qu'on en a terminé avec le dialogue, si I'utilisateur a cliqué dans un
bouton simple (cas d’'un modal dialog) ou dans la case de fermeture (cas d’un modeless
dialog), deux possibilités se présentent : soit on rend le dialogue invisible, soit on le
désalloue.

Si I'application risque de le réutiliser rapidement, il est peut-étre préférable de
simplement le rendre invisible, avec HideWindow. Tout reste en place et occupe de la
mémoire, mais il sera instantanément présent au prochain appel (il suffira de le rendre
visible et d’activer la fenétre).

Si le dialogue a peu de chances d'étre rappelé, ou si I'application a besoin d’espace
mémoire, il est préférable de désallouer toutes les structures liées a ce dialogue. La
procédure CloseDialog est 12 pour cela. Une fois appelée, il n’en restera plus grand-
chose : tous les items (sauf les icones et pictures, qui pourraient étre des objets utilisés
ailleurs) seront effacés de la mémoire, ainsi que les €léments qui pourraient s’y
rapporter. La fenétre elle-méme est détruite, comme le fait la procédure CloseWin-
dow, & laquelle CloseDialog fait d'ailleurs appel. Un seul argument pour cette
procédure : le pointeur sur le dialogué & détruire. Si I'application désire de nouveau
I'utiliser, elle n'aura plus qu'a le retréer de toutes picces.

Création et gestion d’alertes

Une alerte est d'un maniement beaucoup plus simple qu'un dialogue, car elle se
geére toute seule : elle fonctionne comme un modal dialog, sauf que dés que
I'utilisateur a provoqué un événement dans un item non muet, elle rend la main &
I'application en désallouant tout I'espace mémoire qu'elle occupait. Ainsi, avec une
seule fonction, Alert, on obtient les actions suivantes : création de I'alerte (fenétre et
items), gestion de I'alerte, destruction de l'alerte, Facile, non ?

Cette fonction réclame deux arguments : un pointeur sur un modéle prédéfini de
création d'alerte et un pointeur sur une fonction de filtre. Le modéle prédéfini va
servir & appeler (de maniére transparente) la procédure GetNewModalDialog (pour
créer I'alerte), donc on va retrouver avec quelques modifications et ajouts la plupart
des éléments qui sont nécessaires a son utilisation. La gestion de I'alerte se faisant par
un appel unique (et non dans une boucle) et transparent a la fonction ModalDialog, la
fonction de filtre en sera I'argument, et la valeur zéro-long pourra €tre passée pour
utiliser le filtre par défaut.

Le modele d'alerte pourra étre défini de la maniére suivante :
struct _AlertTemplate {

Rect BoundsRect; * rectangle contenu de la fenétre */

int AlertlD ; [* identifiant de l'alerte */

char  stagel ; I définition du niveau 1 de l'alerte */

char  stageZ ; /* définition du niveau 2 de l'alerte */

char  stage3d ; /* définition du niveau 3 de l'alerte */

char  staged ; /* définition du niveau 4 de l'alerte */

Pointer ltems] ] ; " liste variable de pointeurs sur item, terminée par OL */

}: ‘
#define AlertTemplate struct _AleriTemplate
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® On constate quelques différences par rapport au DialogTemplate :
— I'absence du champ Visible (la notion de visibilité est gérée pour chaque
niveau d’alerte) ;
— I'absence du champ wRefCon (I'application n’a absolument pas I'occasion de
manipuler la fenétre d’alerte, donc pas de valeur libre utilisable) ;
— la présence de champs propres a l'alerte.

® Les autres champs sont identiques (la liste des pointeurs doit toujours étre
terminée par zéru-long) La remarque faite & propos de la définition des dialogues
s’applique aussi a la définition des alertes. Si une application doit utiliser plusieurs
modeles dalerte, elle commencera par initialiser celui qui posséde le plus d'items, afin
que suffisamment d’espace soit réservé pour cette structure de taille variable.

® L'identifiant de I'alerte est un nombre unique pour I'ensemble des alertes d’une
application : si I'application définit 10 AlertTemplate, chacun aura un identifiant
différent. Grice au paramétrage des textes statiques, un modéle d'alerte peut servir a
I'ensemble des messages d’erreurs d’une application !

® Les quatre niveaux d’alerte seront définis chacun sur un simple octet, les bits

ayant la signification suivante :
- bits 0 & 1: numéro du son & émettre au niveau donné (compris entre 0 et

3
- bits 2 a 5 : inutilisés ;
- bit 6 : identifiant du bouton par défaut, moins 1 : seuls les boutons
d'identifiant 1 (bit 2 0) et 2 (bit a 1) sont donc possibles ;
- bit 7 :a 1 sila fenétre doit étre affichée a ce niveau, 0 pour avoir

simplement le son.

La fonction Alert retourne I'identifiant de I'item non muet dans lequel I'utilisateur
a cliqué. Rappelons encore une fois comment fonctionne Alert (les appels sont
implicites) :

1. Création d’une fenétre par appel a2 GetNewModalDialog ;

2. Comparaison avec la derniére alerte appelée pour déterminer son niveau ;

3. Action en fonction du niveau : procédure sonore puis procédure visuelle ;
Si procédure visuelle (bit 7 positionné) :

4. Affichage de la fenétre et appel de la fonction ModalDialog ;

5. Des que I'utilisateur clique dans un item non muet, ModalDialog retourne son

identifiant ;
6. Appel de CloseDialog pour purger items et fenétre de la mémoire ;
7. Alert retourne l'identifiant de ['item.

Dans cette succession d’actions, on constate que rien n’empéche I'alerte de
posséder les mémes items qu’un dialogue. Cependant, la destruction des items avant
que I'application ne retrouve le contréle des opérations interdit la présence d’items
pouvant prendre plusieurs valeurs, puisqu'on n'a aucun moyen d’aller lire la valeur
finale. Par ailleurs, il serait d'un effet assez désastreux que I'utilisateur sorte d’une
alerte en cliquant sur un bouton radio ! On exclura donc des alertes tout controle
autre que les simples boutons, Et une ligne éditable muette ? Elle ne génerait pas,
mais I'application serait incapable de lire son contenu avant sa destruction ! Donc,
régle absolue : une alerte ne contient que des boutons et du texte statique,
éventuellement paramétré.

Voici un exemple tout simple d’alerte. Elle affiche le message « Vous allez détruire
tout votre répertoire » et deux boutons. « D’accord » et « Pas d’accord ». Clest
évidemment le bouton « Pas d’accord » qui est pris par défaut, Pas de fioriture
particuliére : deux « bips » et affichage de la fenétre quel que soit le niveau (qui sont
tous égaux, valeur binaire 11000010, soit C2 en hexadécimal).

llemTemplate  bouton1 = { 1, {50, 10, 70, 110}, Buttonitem, "\10D"accord", 0, 2, OL );
ltemTemplate bouton2 = { 2, {50, 130, 70, 240}, Buttonlter, "14Pas d'accord™, 0, 2, 0L };
char st ] = "\51Vous allez détruire\rtout votre répertoire™; /* sur 2 lignes! */
llemTemplate textalerte = { 3, {10, 10, 40, 230}, StatText + ltomDisable, str, 0, 0, OL };
AlertTemplate  attention = {
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{40, 30, 120, 290}, I* rectangle contenu de la fenétre */
A * identifiant de l'alerte */
0xC2, 0xC2, 0xC2, 0xC2, * les qualre niveaux d'alerte */
{ &boutont, /* adresse du premier item */
&bouton2, I* adresse du deuxidme item */
&textalerte, /* adresse du troisiéme item */
oL} /il n'y a plus ditem */
int i'E'Bm:
item = Alert(&attention, OL); /* tout se fait avec cette instruction unique */

if (item == 1) destruction_du_repertoire( ):

Derriére I'appel a la fonction Alert, un seul test est suffisant : si item vaut 1,
I'utilisateur a cliqué sur le bouton « D’accord » et on exécute la commande. Sinon, on
n'a rien & faire puisqu'il n’est plus d'accord ! La valeur retournée ne pourra jamais
étre égale 4 3, puisque le troisiéme item a été déclaré muet.

La fonction Alert posséde trois variantes, de fonctionnement absolument identi-
que. La différence tient dans le fait qu’elles dessinent en plus des items déclarés par
I'application une icone prédéfinie dans le coin haut gauche de la fenétre. Ces fonctions
s'appellent StopAlert, NoteAlert et CautionAlert.

Cc B A

Stop Note Caution

Figure IX.4. Les icones prédéfinies.

Une quatriéme variante est prévue : TalkAlert, qui présentera de plus la
particularité de parler ; elle énoncera d’une voix synthétique les textes statiques de
Ialerte.

Citons enfin les deux routines qui permettent de contréler le niveau d’une alerte.
Nous avons dit que le Dialog Manager stockait dans un coin I'identifiant de la derniére
alerte appelée (ainsi que son niveau d’appel). A l'appel d’une nouvelle alerte, si
I'identifiant est identique, il s’agit d’une alerte consécutive, et le niveau est
incrémenté, sinon le niveau est remis & zéro. Ceci est automatique. Mais supposons
que I'application utilise un seul AlertTemplate pour gérer plusieurs alertes différentes
(gréace aux textes statiques paramétrables). Elle peut avoir besoin de gérer elle-méme
le niveau d'une telle alerte.

La procédure ResetAlertStage, sans argument, fera en sorte que la prochaine alerte
sera traitée 4 son premier niveau. La fonction GetAlertStage, sans argument non plus,
retournera le niveau actuellement stocké par le Dialog Manager (entier compris entre
0 et 3, O signifiant premier niveau et 3 quatriéme niveau).

Utilisation d’un modeless dialog

La création d'un modeless dialog se fera par la fonction NewModelessDialog, dont
les six arguments vont permettre de créer une fenétre classique, avec les contréles
habituels liés aux fenétres :

- un pointeur sur le rectangle définissant la région contenu de la fenétre a la
création (PortRect du grafport associé) ;

- un pointeur sur le titre de la fenétre de dialogue (chaine de type Pascal) ;

— un pointeur sur la fenétre derriére laquelle sera créé le dialogue (passer la valeur
— 1L pour que le dialogue soit créé au premier plan) ;
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— un entier décrivant la région contour de la fenétre (donc les controles associés,
champ wFrame) ;

— un entier long d’utilisation libre pour I'application (champ wRefCon) ;
— un pointeur sur le rectangle définissant la région contenu de la fenétre aprés un
zoom, nécessaire si la case de zoom est présente (passer zéro-long sinon).

Voir le chapitre consacré au Window Manager pour avoir plus de détails sur ces
arguments, notamment la position des bits permettant la définition des contrdles dans
sa région contour.

La fonction NewModelessDialog retourne un pointeur sur dialogue, qui servira de
maniére identique au pointeur retourné par NewModalDialog. Une fois la fenétre
créée, on lui ajoute des items, grice aux procédures GetNewDItem ou NewDItem vues
plus haut.

Une fenétre de modeless dialog est une fenétre classique, qui peut passer derriére
d’autres fenétres. Il y aura donc des événements d’activation et de mise & jour a gérer,
mais heureusement, c’est le Dialog Manager qui va s’en occuper. Quand une
application manipule des fenétres de modeless dialog, elle doit appeler la fonction
IsDialogEvent juste aprés avoir appelé GetNextEvent ou TaskMaster. En argument, le
pointeur sur I'événement qui vient d’étre alimenté par ces routines, Cette fonction va
déterminer si I'événement doit étre traité par le Dialog Manager comme intervenant
dans une partie du dialogue : événement d'activation ou de mise & jour de la fenétre
de dialogue, clic-souris ou touche enfoncée si la fenétre de dialogue est active. Dans ce
cas, IsDialogEvent retourne TRUE. Si I'événement n'a rien a voir avec le dialogue, la
valeur retournée est FALSE.

Si la réponse est FALSE (donc égale a zéro), I'application gére son événement de
maniére normale, tel que cela a été vu dans la boucle d’événement. Si la réponse est
TRUE (donc différente de zéro), Iapplication appellera la fonction DialogSelect
(aprés avoir éventuellement exécuté quelques instructions propres, équivalentes par
exemple, & ce qu'aurait fait la fonction filtre dans un modal dialog).

DialogSelect réclame trois arguments, trois pointeurs :

— un pointeur sur I'événement auquel on répond (identique & celui de IsDialogE-
vent) ;

— I'adresse de la variable dans laquelle DialogSelect va stocker le pointeur sur
dialogue concerné ;

~ l'adresse de la variable dans laquelle DialogSelect va stocker le pointeur sur
litem concerné.

Si I'événement concerne un item non muet dans un dialogue actif (la fenétre de
modeless dialog était active quand I'événement est survenu), DialogSelect retourne
TRUE aprés avoir alimenté les variables donnant le pointeur sur dialogue et
'identifiant de I'item concernés, pour permettre a I'application de gérer cet
événement. Dans tous les autres cas, DialogSelect retourne FALSE et I'application n'a
rien a faire (un item muet a été utilisé, un événement d’activation/désactivation ou de
mise & jour est intervenu, une touche a été enfoncée alors qu'il n’y a aucune ligne
éditable dans le dialogue, etc.).

Quand le dialogue contient des lignes éditables, les fonctions IsDialogEvent et
DialogSelect doivent toujours étre appelées aprés GetNextEvent ou TaskMaster,
méme si ces fonctions retournent I'événement nul, afin de permettre au point
d’insertion de clignoter si le dialogue est actif (ce sont ces fonctions qui appellent la
procédure de Line Edit LEIdle).

Quatre procédures peuvent étre utilisées quand le dialogue contient des lignes
éditables, pour répondre aux commandes d’édition de texte Couper, Copier, Coller et
Effacer. Ce sont DigCut, DigCopy, DigPaste et DigDelete, dont le seul argument est un
pointeur sur le dialogue. Ces procédures agissent sur la ligne éditable sélectionnée, en
appelant les procédures de Line Edit LECut, LECopy, LEPaste et LEDelete. C'est
donc le presse-papiers privé de Line Edit qui est utilisé.
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Pour désallouer la fenétre de dialogue et ses items, on procédera comme pour un
modal dialog.

La gestion d’'un modeless dialog aura donc & peu prés cette allure :

TaskRec tache; /* un événement */
Pointer dig; F* pointeur sur le dialogue éventuellement utilisé */
int it; /* I'item éventuellement invoqué */

if {{GetNextEvent(EveryEvent, &tache)) continue;
if (IsDialogEvent(&tache)) /* si 'événement concerne un modeless dialog... */

if(DialogSelect(&tache, &dlg, &item)) /* .. et sile Dialog Manager ne peut pas le gérer... */
... on répond & ltem it du dialogue dig renvoyé */
I

else ... * réponse classique a 'événement, qui ne conceme pas un dialogue */

Gestion des items

Les routines que nous allons voir dans ce paragraphe s’appliquent & tous les items,
qu'ils appartiennent 4 un dialogue ou une alerte (quand c'est possible). Elles
permettent de connaitre ou de modifier les caractéristiques d’un item dont I'identifiant
et la fenétre d’appartenance sont donnés. Seul I'identifiant ne peut pas étre modifié.
Dans les exemples qui suivent, nous ne répéterons pas les déclarations suivantes :

Pointer dig; * pointeur sur dialogue */
int item; /* identifiant de litem considéré */

® On peut connaitre le type d'un item gréce & la fonction GetltemType, qui
retourne I'une des constantes prédéfinies vues plus haut. La procédure SetItemType
permet de changer le type de I'item, son utilisation est & proscrire absolument.

int type;

type = GetitemType(dlg, item); 1 retourne le type de litem */

® On peut connaitre et changer le rectangle d’affichage d’un item, grace aux
procédures GetltemBox et SetltemBox. Dans les deux cas, le rectangle sera manipulé
par intermédiaire de son adresse, en troisiéme argument. Sauf effets spéciaux, on
évitera de modifier la taille ou la localisation d'un item.

Rect r; /* un rectangle */

GetltemBox(dlg, item, &r); 7 on récupére le rectangle & l'adresse indiquée */
InsetRect(&r, -10, 0); * on I'élargit de 20 points */

SetltemBox(dlg, item, &r); * litern a une nouvelle taille */

# On peut connaitre la valeur actuelle d'un item grace a la fonction GetItemValue et
changer la valeur d’un item grice & la procédure SetltemValue. Pour les contrdles
standard, la valeur de I'item est vraiment la valeur du controle. Pour les types propres
au Dialog Manager, les valeurs peuvent avoir un sens particulier ou étre libres
d’utilisation. Ce sont ces routines qu'il faudra utiliser pour les gérer.

Exemple de gestion des cases a cocher et des boutons radio, conforme  ce que
nous avons déja vu dans le chapitre consacré au Control Manager.
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int val, type;
itemn = ModalDialog(OL); /* on est dans un modal dialog */
type = GetitemType(dlg, item); I* quel est le type de I'item choisi? */
switch{type)

case Checkitem : /* est-ce une case & cocher? */

val = GetitemValue(dig, itemn);
SetltemValue(1 - val, dig, item);  /* oui, on change sa valeur */
/* ou bien: SetltemValue(lval, dig, item); */

Er.aak;

case Radioltemn :
SetltemValue(1, dig, item); /* oui, on change sa valeur */

;r;;ak:

/* eton boucle! */

Notons un point important : la procédure SetItemValue redessine I'item dés que la
valeur est fixée, donc les controles standard présenteront leur aspect tel qu'il découle
de leur valeur. Si un utilisateur clique dans une case & cocher et que la valeur de cette
case n'est pas modifiée, il n'y aura rien de visible & ’écran ! De méme, la modification
de la valeur d'un bouton radio provoque le redessin de toute la famille a laquelle il
appartient.

® Pour rendre visible ou invisible un item, on utilisera les procédures ShowDItem et
HideDItem. Quand un item est rendu invisible, il reste dans la liste des items mais il
n’apparait plus dans la fenétre et ne peut étre atteint par I'utilisateur. La procédure
HideDItem ne fait rien si I'item considéré est déja invisible. La procédure ShowDItem
ne fait rien si I'item considéré est déja visible.

HideDltem(dlg, item); I on rend l'item invisible */

ShowDitem(dlg, item); /* on rend litem visible */

Rappelons qu’un item peut étre détruit par Removeltem plutét que rendu invisible
s'il n’a aucune chance de réapparaitre avant la fin du dialogue.

® Pour rendre muet un item, on pourra utiliser la procédure DisableDItem. Il ne se
passe rien si I'item est déja muet. Pour rendre parlant un item, on pourra utiliser la
procédure EnableDItem. Il ne se passera rien si I'item est déja parlant. Dans les deux
cas, rien ne vient modifier 'aspect visuel de I'item.

DisableDhtem(dlg, item); /* on rend I'item muet */

EnableDitem(dig, iterm); /* on rend litem parlant */

Sauf cas particulier, ces deux procédures n’auront pas a étre appelées. En effet, un
item est créé muet ou non, et il n'y a pas beaucoup de raisons pour que cet état doivent
changer subitement !

® Aucune routine du Dialog Manager ne permet de désactiver et réactiver un
contréle standard dans une fenétre de dialogue. Il faudra donc utiliser la routine
HiliteControl du Control Manager en cas de besoin. Mais cette routine réclame en
argument un handle sur le contrdle visé ! Pour connaitre le handle d'un contréle
appartenant 4 un dialogue, on utilisera la fonction GetControlltem.
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Handle hdl; I* handle sur contrdle */
hdl = GetControlitem(dlg, item); /* on récupére le handle */
HiliteControl(255, hdl); I l'item est désactivé */
HiliteControl(0, hdl); /* I'tem est réactivé */

Cet exemple mis & part, on se gardera bien de faire n'importe quoi en utilisant
directement le Control Manager. En effet le Dialog Manager utilise certains champs
de maniére non standard, et on pourrait perdre des informations essentielles en
manipulant un peu trop directement certains items. Il est toutefois permis (puisqu'il
n'y a pas d'autre solution) d'aller manipuler la couleur des contréles directement.

® Nous avons dit que les textes statiques pouvaient étre paramétrés en leur incluant
les caractéres spéciaux "0, “1, "2 et “3. La procédure ParamText permet de donner les
chaines de caractéres qui se substitueront aux caractéres spéciaux lors de I'affichage
des textes statiques. Elle admet quatre arguments : quatre pointeurs sur chaine de
caractéres type Pascal donnant les substitutions. Ces chaines seront éventuellement
vides.

char fichstr[17]; I* réserve de la place pour le nom de fichier */
char repstr{65]; I* réserve de la place pour le chemin d'accés */

/* le texte statique & afficher (chaine Pascal) */
char statstr| ] = "66Le fichier\r<*0>\rest introuvable\rdans le répertoire\r*1\r";

/* l'utilisateur a demandé un nom de fichier, ce nom est écrit & l'adresse fichstr */

I* I'application vérifie 'existence du fichier dans le répertoire en cours (appel ProDOS) */
I elle ne le trouve pas, elle écrit le pathname & 'adresse repstr, et... */
ParamText(fichstr, repstr, OL, OL); I* paramétrage du texte statique */

(11,4

Le fichier
{Tartampion>
est introuvable
dans le répertoire
\MonDisque\MonSousRep

Figure IX.5. Ce que cela pourrait donner.

Rappelons que les caractéres de retour & la ligne sont permis dans les textes
statiques. Ils correspondent au code ASCII 13 en décimal, encore codé \r en
langage C. Pour calculer la longueur de la chaine contenant le texte paramétré, on
compte chaque caractére pour 1, la combinaison \r pour 1, et les combinaisons de
type "0 pour 2. Il est conseillé de terminer la chaine par un caractére de retour a la
ligne, surtout quand d’autres retours a la ligne figurent déja a l'intérieur.

Remarque Le Dialog Manager conserve la trace des quatre adresses dans un coin
de sa mémoire. Si la procédure ParamText n'est pas rappelée lors d'un affichage
ultérieur d’un texte statique qui fait appel a des substitutions, les anciennes adresses
seront utilisées. Si entre-temps elles ont servi a stocker autre chose (si par exemple les
chaines ont été déclarées variables locales), des caractéres plus que bizarres risquent
d’apparaitre dans le texte statique concerné ! On peut passer zéro-long dans I'un des
arguments, si I'adresse correspondante sur laquelle pointait précédemment Param-
Text doit étre conservée ou si le paramétre n'est pas utilisé.

® Intéressons-nous maintenant aux items de type ligne éditable. Si nous demandons
la valeur d'un tel champ, nous obtenons le nombre précisé au moment de la création
de I'item, qui désigne le nombre maximal de caractéres que I'utilisateur pourra saisir
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dans cet item, et en aucun cas les caractéres eux-mémes. Pour obtenir cette chaine de
caractéres (style Pascal), il faudra s’allouer la mémoire nécessaire pour la recevoir, et
appeler la procédure GetlText. Pour allouer la mémoire nécessaire, le plus simple sera
de déclarer une chaine de longueur m + 1 (si m désigne le nombre maximal de
caractéres autorisé¢), le caractére supplémentaire servant & accueillir le nombre exact
de caractéres en début de chaine Pascal.

char editstr{17]; /* on réserve 17 octets pour la chaine, assume m=16 */

GetlText(dlg, item, editstr);  la chaine est recopiée & |'adresse editstr */

Eventuellement, cette procédure peut servir & retrouver le contenu d'un texte
statique, mais c’est nettement moins utile !

Du point de vue de I'application, on peut également mettre du texte dans une ligne
éditable ou un texte statique, pourquoi pas, si la possibilité du paramétrage ne suffit
pas (c’est intéressant, par exemple, pour afficher en clair la valeur prise par une barre
de défilement).

Supposons que I'application autorise I'utilisateur a taper les premiéres lettres d’un
texte, et compléte elle-méme le texte par défaut en tenant compte de ces premiéres
lettres (un moyen élégant et pas trop coliteux pour proposer un choix, Iautre moyen
¢élégant étant de proposer une liste dans une fenétre avec barre de défilement et choix
par double-clic). Pour afficher ce texte par défaut, la procédure SetIText sera utilisée.

char editstr[17]; * on réserve 17 octets pour la chaine, assume m=16 */
GetlText(dlg, item, editstr); I* les premidres lettres sont récupérées */

T " l'application calcule sa chaine par défaut et la place a 'adresse editstr */
SetiText(dlg, item, editstr); /* la chaine est affichée */

Continuons sur I'exemple précédent. L'utilisateur a tapé quelques lettres, I'appli-
cation a complété son texte. Mais si le choix n'était pas unique ? Il serait agréable &
I'utilisateur de n’avoir qu'a taper une lettre supplémentaire pour faire un nouveau
choix. C’est possible si I'application lui rend la main aprés avoir sélectionné la partie
du texte qu’elle a complété elle-méme, laissant normal ce que lui a saisi. La procédure
SellText permet cela. Si nous p ivons notre le, et en admettant que
I'utilisateur a saisi trois caractéres, on écrira :

SellText(dlg, item, 3, 256); /* tous les dres aprés le troisidme seront inversés */

[chrixatmm ]

Le troisi¢me argument de SellText correspond au début de la sélection (les
positions débutent & la valeur zéro et tombent entre les caractéres, donc la position 3
se situe entre les troisiéme et quatriéme lettres). Le quatriéme argument correspond a
la fin de la sélection. Si la valeur de fin est plus grande que le nombre de caractéres de
la chaine, peu importe : la sélection ira jusqu’au bout du texte, sans plus. C'est le cas
dans I'exemple, une ligne éditable ne pouvant avoir plus de 255 caractéres. Si les deux
arguments sont €gaux, il n'y a pas de portion de texte sélectionnée, mais le point
d'insertion clignotant est placé a la position désignée. Et si par hasard aucun texte ne
se trouvait dans la ligne éditable, le point d'insertion serait encore affiché, sans plus,
au début du champ.

® On a dit et répété que si un bouton simple portait I'identifiant 1, il était considéré
dans un dialogue comme le bouton par défaut. Si pour une raison précise, I'application
doit changer le bouton par défaut (par exemple un méme dialogue pouvant étre utilisé
dans deux contextes différents qui nécessitent de permuter les boutons par défaut),
elle le fera avec la procédure SetDefButton. Et pour connaitre I'identifiant du bouton
par défaut, on appelle la fonction GetDefButton. Cette fonction retourne zéro s'il n'y a
pas de bouton par défaut.
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item = GetDefButton(dig); /* item sera vraisemblablement égal & 1 */
SetDefButton(jtem+1, dig); * on change le bouton par défaut */
item = GetDefButton(dig); /* itern vaut maintenant 2 */

Attention Le bouton par défaut doit étre un bouton « siir ». Si I'application passe
un message du style : « Voulez-vous sauvegarder vos données avant de quitter ? » et
qu'il y a trois boutons possibles : OUI, NON et ANNULER, il ne faudra surtout pas
déclarer le bouton NON par défaut ! Le bouton OUI est un choix meilleur, le bouton
ANNULER est sans doute le meilleur des choix, puisqu'il oblige I'utilisateur a
prendre une décision : dans 95 % des cas, ce sera OUI, dans 5 % des cas, ce sera
NON, mais il vaut peut-étre mieux ne pas lui forcer la main sur ces 5 % la.
Remarquons au passage la clarté du ge : la question ne doit occasionner aucune
ambiguité !

® Supposons qu'on veuille connaitre tous les identifiants d’une liste d’items (peu
importe qu’ils soient muets, inactifs ou invisibles, ils font partie de la liste), on a pour
cela deux fonctions, GetFirstltem et GetNextltem. Gageons que peu nombreuses
seront les applications qui utiliseront ces fonctions ! Si un dialogue contient les items
8, 3 et 6, dans cet ordre a la création, on pourra avoir I'enchainement suivant :

item = GetFirstitem(dig); * item regoit la valeur 8 */
item = GetNextitem(dlg, item); /* item prend la valeur 3 */
item = GetNextitem(dlg, item); / itemn prend la valeur 6 */
item = GetNextitem(dlg, item); /* itemn prend la valeur 0 */

§il n’y a aucun item dans la liste, GetFirstltem retourne zéro. Si I'item spécifié en
deuxiéme arg t dans GetNextItem est le dernier de la liste, cette fonction retourne
également zéro.

® Pour savoir si un point, donné en coordonnées globales, appartient a un item d'un
dialogue particulier, on peut se servir de la fonction FindDItem, qui retourne
I'identifiant de I'item ou zéro si le point n’est inclus dans aucun item ou se trouve i
I'extérieur de la fenétre de dialogue. Cette fonction n’a pas de grandes raisons d’étre
employée par une application.

Exemple complet : un modal dialog

L’exemple suivant est destiné & manipuler un certain nombre de routines offertes
par le Dialog Manager, Tl n’a pas grande application pratique, puisqu’il est limité a la
saisie de neuf fiches, mais il contient les bases de ce que pourrait étre un écran de
saisie d'un institut de sondage. On va entrer un code (compris entre 1 et 9) dans une
ligne éditable, ce code correspondant 4 un enregistrement dans une structure de
données qui mémorise un identifiant, le statut matrimonial, le sexe, ’age, le nombre
d’enfants (gargons et filles).

L'enregistrement 0 sert d'enregistrement par défaut, on n’a donc pas le droit de le
modifier. Si I'utilisateur entre le code 0, une alerte est affichée. $'il entre un autre
code, les données associées a cet enregistrement sont affichées dans les différents
items : ligne éditable pour I'identifiant, famille de boutons radio pour le statut, autre
famille de boutons radio pour le sexe, barre de défilement pour I'dge. Une case &
cocher est également présente : si la personne a des enfants, elle est cochée et
apparaissent en dessous deux lignes éditables (nombre de gargons, nombre de filles).
Si la personne n'a pas d'enfant, la case n'est pas cochée, et les lignes gargons et filles
sont invisibles.

L'utilisateur pourra modifier les données associées & un code, et les mettre en
mémoire en cliquant sur le bouton Ajouter (bouton par défaut) Dans ce cas, le champ
identifiant ne devra pas étre vide, sinon une alerte est affichée. L'utilisateur pourra
également supprimer I'enregistrement, par le bouton Supprimer. Enfin, il pourra
visualiser ce qu'il a saisi, en cliquant sur le bouton Quitter (ou en faisant Pomme-Q,



équivalent-clavier défini pour ce bouton dans une fonction filtre). Dans ce cas est
affiché un dialogue secondaire, avec deux boutons, I'un permettant de revenir 4 la
saisie, I'autre de quitter définitivement I'application (aucun bouton par défaut).
L'exemple montre donc comment on peut passer d'un dialogue & un autre, puis
Tevenir.

Tous les événements clavier du dialogue principal sont interceptés par une fonction
filtre, qui non seulement définit I'équivalent-clavier Pomme-O, mais aussi empéche la
saisie de tout caractére différent des chiffres. Quand I'utilisateur tape un caractére non
valide, une alerte est affichée. Le filtre standard est également utilisé, ce qui permet le
g%?ier-coller entre lignes éditables, et le caractére Retour en équivalent du bouton par

aut.

Dans la barre des menus est affiché en permanence I'identifiant du dernier item
renvoyé par la fonction ModalDialog, ainsi que son type.

Cet exemple a été mis au point avec beaucoup de mal : il semble bien que dans sa
version 1.01, le Dialog Manager soit encore fiché avec les lignes éditables et méme les
textes statiques. Cela est évident quand on introduit des couleurs dans les controles
standard. Les textes affichés ensuite deviennent multicolores, alors qu'on ne leur a
rien demandé ! Plusieurs autres bogues, plus graves, ont été mis & jour, mais ces
défauts de jeunesse seront sans doute réparés quand vous lirez ces lignes,

Remarquons qu'un dialogue avec des lignes éditables provoque souvent le besoin
de convertir des chaines de caractéres en nombres et réciproquement. Nous avons
plusieurs fois joué sur le fait que le Dialog Manager manipule des chaines de type
Pascal (ou le premier caractére donne la longueur de la chaine). Nous avons
également joué sur les caractéres comme le langage C nous le permet : puisque 'a’
désigne le code ASCII du caractére a minuscule, 'a’ + 1 désigne le code ASCII
suivant, donc le caractére b minuscule, et ainsi de suite. La condition car<’0’ || car>'9’
assure que le caractére contenu dans la variable car n’est pas un chiffre.

ModalDialog: 14 — GetItemType: 11

Code nip [1551113001071 ]
A Age [} ] @ Masculin
Ocelib. O Féminin
ie
o ¥ay E Enfants
[@F i} cé
rver Garcons E
O veuf
Filles [0 |
31
LI Ajouter I ISupprimorI I Quitter I

Figure IX.7. L’écran de P'exemple.

#include <tools.h> * définition des termes en gras */

#include <entete.h> * définition des termes en italique */

#define mode 0 /0 si mode 320, 1 si mode 640 */

int Defilement( ); /* fonction d'action pour une barre de défilement */

int monfFiltre( ); J* filtre pour un dialogue */
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I* couleurs pour les boutons, la case & cocher, les boutons radio et la barre */
int colb[ ] = {0x20, 0x90, 0x70, 0x9D, 0x7A, 0x00, 0x00};
int colc| ] = {0x00, 0x92, 0x97, OxFO};
int colr1] ] = {0x00, 0x92, 0x97, 0xFO};
int colr2[ ] = {0x00, 0x82, 0x83, 0xFO};
int cols| ] = {0x20, 0x97, 0xA2, OxFF, 0xCF, 0xFF, Ox1DF, OxFF};

1* définition du dialogue principal */
ltemTemplate bEnreg={1, {145,10,165,90}, Buttonitem, "\7Ajouter”, 0, 2, colb};
ltemTemplate bSuppr=(2, {145,110,165,190}, Burten/tem, "\11Supprimer®, 0, 2, colb};
ltemTemplate bQuit=(3, {145,210,165,290}, Buttonitem, "7Quitter", 0, 2, colb};
ItemTemplate stCode=(4, {13,10,28,50}, StatText + temDisable, "4Code", 0, 0, OL};
ltlemTemplate elCode=(5, {10,50,25,70}, EditLine, **, 1, 0, OL};
temTemplate smiD=(6, {13,100,28,130), StatText + ltemDisable, “3nID", 0, 0, OL};
ItemTemplate  elnlD=(7, {10,130,25,290}, EditLine + ltemDisable, **, 13, 0, OL};
ltemTemplate r11=(8, {45,10,60,90}, Radioltem, “6Célib.", 1, 1, colri};
itemTemplate r12={9, {65,10,80,90}, Radioltern, "SMarié", 0, 1, colr1};
ftemTemplate r13={10, {85,10,100,80}, Radioltemn, \7Divorcé", 0, 1, colrl};
ltemTemplate r14={11, {105,10,120,90}, Radioltem, “4Vceuf", 0, 1, colr1};
itemTemplate r21={12, {35,190,50,290}, Radioltem, "10Masculin®, 1, 2, colr2};
ltemTemplate r22=({13, {50,190,65,290}, Radioltern, \7Féminin®, 0, 2, colr2};
ftemTemplate cEnf={14, {73,100,88,200}, Checkitem, "7Enfants", 0, 0, colc};
HemTemplate stGar={15, {98,190,113,250}, StatText + ItemDisable,

"\7Gargons", 0, 0x80, OL};
ltemTemplate elGar={16, {95,260,110,290}, EditLine + temDisable, **, 1, 0, 0L};
itemTemplate  stFil={17, {118,195,133,250), StatText + ltemDisable, "6Filles", 0, 0x80, OL};
ItemTemplate  elFil={18, {115,260,130,2680}, EditLine + temDisabls, **, 1, 0, OL};
itemTemplate stAge1={19, {40,110,50,135}, StatText + ItemDisable, "3Age", 0, 0, OL};
temTemplate sbAge={20, {40,140,135,160}, ScrollBarltem + ltemDisable,

Defilement, 19, 3, cols};
ItemTemplate stAge2={21, {125,115,140,135]}, StatText+ itemDisable, "00220%, 0, 0, OL};

DialogTemplate monDiali={ {20,10,190,310}, TRUE, OL,

{&bEnreg, &bSuppr, &bQuit, &stCode, &elCode,

&siniD, &elniD, &r11, &r12, &r13, &r14, &r21, &r22,

&cEnf, &s1Gar, &stFil, &stAge1, &sbAge, &stAge2, OL}};

I* définition d'une alerte avec texte paramétrable */

ItemTemplale bOK={1, {10,140,50,190}, Buttonitem, "20K", 0, 2, OL};
ltemTemplate  stMes1=(2, {45,10,60,190}, StatText+ llemDisable, "7ERREUR:", 0, 0, OL};
temTemplate stMes2={3, (60,10,80,190}, StatText + [temDisable, \3*0\r", 0, 0, OL};

AlertTemplate monAlerte={ {40,60,125,260}, 1, 0x80, 0x80, 0x80, 0x80,
{&8bOK, &stMes1, &stMes2, OL}};

1* définition du dialogue secondaire */
ltemTemplate bRev={2, {145,10,165,00}, Buttonltem, “7Revenir", 0, 2, OL};
ItemTemplate bOut={3, {145,210,165,290}, Buttonltem, “7Quitter", 0, 2, OL};

DialogTempiate monDial2-{ [20,10,180,310}, TRUE, 0L,
{&bRev, &bOut, OL}};

Pointer  dig: * pointeur sur le dialogue principal */
int ind; 1* indice courant dans notre tableau de données */
struct Sondage { F* la structure ip par notre prog *r
int bon; I état de l'envegistrement ( TRUE ou FALSE) */
char  nID[15]; * lidentifiant de Findividu (chaine type Pascal) */
int statut; * son statut matrimonial */
int sexe; I* son sexe */
int age; /* son age */
int nbG; I* nombre de gargons */

int  nbF; 1 nombre de filles */
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} fiche[10]; /* lindice ne peut varier que de 0 4 8 */
F**** PROGRAMME PRINCIPAL *****/
i main )
int mylD; I* identifiant de I'application */
int i
mylD = debut_appl(mode); /* initialisations */
FlushEvents(EveryEvent, 0); /* ménage dans la file d'événements */
dig = GetNewModalDialog(&monDial1); /* on ouvre le dialogue */
SetPort(GetMenuMgrPort( )); 1* on va écrire dans la barre des menus... */
SetTextMode(0); /* ...an mode Copy */
for (i=0; i<10; ++i) * initialisation de nos données */
{

fiche[i.bon = FALSE ;
fiche[il.nID[0] = 0;
fiche[i].statut = 0;
fiche[i].sexe = 0;

fiche[i].age = 20;

fiche[i}.nbG = 0;

fiche[i].nbF = 0;

1
do gereDialogue( ); I* gestion du dialogue... */
while (afficher()); [ ...1ant qu'on revient de l'affichage */
CloseDialog(dig); /* on ferme le dialogue... */
quitter(mylID): /" ...etons'enva*/

/**** FONCTION GEREDIALOGUE: gestion du dialogue principal *****/

gereDialogue( )
{
int litern, letype; I* item sélectionné, son type */
char msg|50];
do {
litem = ModalDialog(0x80000000 | {long) monFilre);  /* le standard et le filtre */
letype = GetltemType(dlg, litem); I* le type de I'item & traiter */
sprintf(msg,"ModalDialog: %d - GetltemType: %d ", litem, letype);
MoveTo(40,10); DrawCString(msg): /* on écrit dans la barre des menus */
switch (letype)
case Buttonitem : /* un bouton simple */
if {litem == 1) ajouter{ };
else if (litemn == 2) supprimer( );
break;
case Checkltem : /* une case & cocher */
if (litem == 14) repEnk{ );
break;
case Radioltem : 7 un bouton radio */
SetltemValue(1, dig, litem);
break;
case EditLine : 7* une ligne éditable non muette */

if (litem == 5) repCode( );
break;
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1

}
while(litemn = 3); I* on arréte de boucler quand le bouton 3 est sélectionné */
}

/**** FONCTION REPCODE: action quand un nouveau code est entré *****/

repCode( )
{
char  msg[3];
int indprov;
GetlText(dlg, 5, msg); I on récupére le code (chaine Pascal) */
if (msg[0] == 1 && msg[1] == "0} I le code 0 a été saisi... */
ParamText("27Le code O\est interdit!", OL, OL, OL);
CautionAlert(&monAlerte, OL); I ...on affiche une alerte */
1
else

{

indprov = msg[0] ? msg[1]- 0’ : 0; 1 le code est traduit en numérique */

if (indprov == ind && ind I=0) retumn;  sil n'a pas changé, on sort */

ind = indprov; /* sinon, c'est le nouvel indice */

/* on va afficher les données de cet

enregistrement */

SetlText(dlg, 7, fiche[ind].nID);

SetltemValue(1, dig, B+fiche[ind].statut);

SetltemValue(1, dig, 12+fiche[ind].sexe);

SetltemValue(fiche[ind].age - 1, dig, 20);

convNP(fiche[ind].age, msg);

SetlText(dlg, 21, msg);

SetltemValue(I(fiche[ind].nbG + fiche[ind).nbF), dig, 14);

repEnf( ); * on fait comme si on avait cliqué dans la case a cocher */

}
SellText(dlg, 5, 0, 9); /* le code est inversé */

/***** FONCTION REPENF: action quand la case Enfants est cochée ou non *****/

repEnf( )
int val;
char  msg[2];
val = GetitemValue{dig,14); I* on récupére 'ancienne valeur (TRUE ou FALSE) */
SetltemValue(lval,dig,14); I* eton linverse */
if (val)
{ /* la marque est retirée */
HideDltem(dlg, 15); /* on rend invisibles les textes statiques */
HideDltem(dlg,17);
Removeltem(dig,16); 1" on supprime plé les lignes éditables */
Removeltem(dig,18);
fiche[ind].nbG = 0; /* on met 'enregistrement & jour */
fiche[ind].nbF = 0;
}
else " la case est cochée */

{

GetNewDitem(dig, &elGar);  /* on recrée les lignes éditables */
GetNewDltem(dlg, &elFil);

ShowDltem(dig,15); I on rend visibles les textes slatiques */
ShowDitem(dig,17):
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I on affiche les données contenues dans I'enregistrement */
msg[0] = 1; msg[1) = '0' + fiche[ind].nbF;
SetiText(dlg, 18, msg);
msg[0] = 1; msg[1] = ‘0" + fiche[ind].nbG;
SetlText(dlg, 16, msg);
1

/***** FONCTION AJOUTER: mat 4 jour l'enregistrement courant dans la structure *****/

ajouter( )
{
char  msg[15];
int i
GetiText(dig, 7, msg); * on récupére le contenu du champ niD*/
if (ind == 0) 7 lindice courant est nul... */
{
ParamText("\30Le code\rest obligatoire!”, OL, OL, OL);
StopAlert{&monAlerte, OL); /" ...on affiche une alerte */
|
else if (msg[0] == 0) /* le champ niD est vide... */
ParamText("35Le champ niD\rest obligatoire!”, OL, OL, OL);
StopAlert(&monAlerte, OL); /* ...on affiche une alerte */
}
else
{
fiche[ind].bon = TRUE ; /* l'enregistrement est marqué correct */
ptocstr(msg); I* conversion Pascal vers G */
sprintf(fiche[ind].nID, "%s", msg); * alimentation du champ dans la fiche... */
ctopstr(fiche(ind].nID); I* ...retraduite en chaine Pascal */
for (i=0; i<d; ++i)
{ 1* on récupére la valeur du statut */
if (GetltemValue(dlg, 8+i))
fiche[ind].statut = i;
break;
y }
fiche[ind].sexe = (GetitemValue(dig, 12)) 70:1; I* on récupére le texte */
fiche[ind].age = GetitemValue(dlg, 20) + 1; I* on récupére I'dge */
if (GetltemValue(dig, 14)) " s'ily a des enfants... */
{
GetiText(dlg, 16, msg);
fiche[ind].nbG = rnsg[1] i H /* ...nombre de gargons */
GetlText(dlg, 18, msg);
fichefind}.nbF = msg[1] - '0"; I ...nombre de filles */
}
ecrandef( ); /* on revient & I'écran par défaut */
}
}
/***** FONCTION SUPPRIMER: efface les données de l'enregistrement courant */
supprimer( )
{
fichefind] = fiche[0]; /* on met les données de I'enreg. 0 dans l'enreg. courant */
ecrandef( ); /" on ravient & I'écran par défaut */

}
/**** FONCTION ECRANDEF: force l'affichage de I'écran par défaut *****/
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ecrandef( )
{
ind =0; * on force l'enregistrement 0 */
SetiText(dig, 5, ); * on force le code & blanc */
SellText(dlg, 5, 0, 0); * on place le point dinsertion dans cette case */
repCode( ); /* on fait comme si un nouveau code avait été entré */

/***** FONCTION AFFICHER: réponse au bouton Quitter du dialogue principal *****/

afficher( ) 1 va ouvrir le dialogue secondaire */

{

Pointer  dial; I* pointsur sur le dialogue secondaire */

Pointer port; * ancien grafport */

int i, flag;

char st{4]; I* les quatre statuls possibles */

char sx[2]; I* les deux sexes possibles */

char msg[10];
st[0] = 'C'; stf1] = 'M"; stf2] = 'D; s3] = 'V /* initialisation des 4 statuts */
sx[0] = 'H'; sx[1] = 'F; /* initialisation des 2 sexes */
port = GetPort( ); * on mémorise le grafport ol on écrivait */
HideWindow(dlg); * on rend invisible le dialogue principal */
dial = GetNewModalDialog(&monDial2); * on ouvre le dialogue secondaire... */
SetPort(dial); /* ...dans lequel on va écrire directement... */

* ...tous les enregistrements marqués TRUE */
MoveTo(5,10); DrawCString("Code niD Statut Age Sexe nbG nbF™);
for (i=1; i<10; ++i)

if (lfiche(i].bon) break:

sprintf(msg, “%d", i)

MoveTo(5,10%(i+2)); DrawCString(msg);
MoveTo(25,10%(i+2)); DrawString(fiche[i].nID);
MoveTo(142,10°(i+2)); DrawChar(st{fiche(i].statut]);
sprintf{msg, "%d", fiche{i].age);
MoveTo(167,10%(i+2)); DrawCString(msg):
MoveTo(210,10%(i+2)); DrawChar(sx{fiche[i].sexe]);
sprintf(msg, "%d", fiche[i].nbG);
MoveTo(240,10°(1+2)); DrawCString(msg);
sprintf(msg, "%d", fiche[i].nbF);
MoveTo(270,10°(i+2)); DrawCString(msg);

} /* fin de la page d'écriture */
flag = (ModalDialog(OL) == 2) ? TRUE : FALSE ; I* dans quel bouton ['utilisateur a cliqué */
CloseDialog(dial); * fermeture du dialogue secondaire */
SetPort(port); " on rétablit le grafport précédent */
if (ag) * si on doit revenir au dialogue principal... */
{
ShowWindow(dig); * on lui rend sa visibilité. .. */
ecrandef(); I ...eton revient & I'écran par défaut */

)
return flag; I* on retourne TRUE ou FALSE*/
1

/***** FONCTION DEFILEMENT: sera appelée automatiquement
dés que la barre sera sollicitée *****/

pascal int Defilement(comm,dialg,id)
int comm; I* code de la commande */
Poimer  dialg; /* pointeur sur dialogue courant */

int id; F identifiant de la barre */
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{

int
char

val;
msg[4];

switch(comm)
{

case 1:
return 1;
break;

case 2:
return 99;
break;

case 3:
return 19;
break;

case 4:
val = GetltemValue(dialg, id) - 1;
if {val <0) val = 0;
convNP(val+1, msg);
SetiText(dialg, 21, msg);
retumn val;
break;

case 5:
val = GetltemValue(dialg, id) + 1;
if (val > 98) val = 98;
convNP(val+1, msg);
SetiText(dialg, 21, msg);
ratum val;
break;

case 6:
val = GetltemValue{(dialg, id) - 10;
if (val <0) val = 0;
convNP(val+1, msg);
SetlText(dialg, 21, msg);
return val;
break;

case 7:
val = GethtemValue(dialg, id) + 10;
if (val > 98) val = 98;
convNP(val+1, msg);
SetlText(dialg, 21, msg);
return val;
break;

case 8:

I* on répond & quelle commande */

/* taille de ce qui est vu */
1* I'4ge varie année par année */

/* 1aille de ce qui est manipulé */
1 on gére jusqu'a 99 années */

/* valeur & [nitialisation */

I* on commence & 1 an, donc 19 correspond & 20 ans */

/* défilement vers le haut (flache) */
/* ancienne valeur dont on retire 1 */
/* on se borde */

" conversion en chaine Pascal */
P affichage de 'age en clair */

/* on retourne la nouvelle valeur */

r défilement vers le bas (fléche) */
* ancienne valeur 4 laquelle on ajoute 1 */

/" idem*/

1+ défilement vers le haut (bande) */
* ancienne valeur dont on retire 10 */

/* idem */
1 défilement vers le bas (bande) */
* ancienne valeur a laquelle on ajoute 10 */

/* idem */

/* utilisation du curseur */

val = Getltem (dialg, id);
convNP(val+1, msg);
SetlText(dialg, 21, msg);
return val;

break;

}

r lle valeur, gqu'on ne touche pas */

I idem */

/**** FONCTION MONFILTRE: filtre tous les événements clavier

pascal int monFiltre(dialog, event, itemHit)

dans le dialogue principal *****/
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Pointer dialog; * le dialogue courant */

TaskRec ‘event; /* pointeur sur 'événement courant */
int *iternHit; I* & forcer quand on retourne TRUE*/
{

int car;

char msé(SO]:

 on laisse le Dialog Manager gérer les événements autres que les événements clavier */
if (event->what |= KeyDown && event->what l= AutoKey) return FALSE ;

car = event->message & OxFF; /* code ASCII du caractére tapé */
if (car == Ox06 I* contréle-F */
| car == 0x08 #* fidche gauche */
|| car == 0x09 #* tabulation */
|| car == 0x0D I retour */
|| car == 0x15 /* fldche droite */
|| car == 0x18 /* clear */
|| car == 0x19 I* contréle-Y */
|| car == 0x7F) I* effacement */
return FALSE; I on laisse le Dialog Manager gérer tous ces caraclres */
if (event->modifiers & AppleKey} /* la touche Pomme est-elle enfoncée? */
if (car =="'Q'|| car == q)  lutilisateur a tapé Pomme-Q ou Pomme-q... */
{
“itemHit = 3; " ...c'est équivalent & avoir cliqué dans l'item 3... */
return TRUE; / ...eton empéche le DM de gérer I'événement */

}
else retumn FALSE; " on laisse le DM gérer les autres combinaisons Pomme */

if (car<'0’ || car>'9") {* si ce n'est pas un chiffre... */
ParamText("47Vous ne pouvez\rentrer que des chiffres!”,0L,0L,0L);
NoteAlert(&monAlerte, OL);  ...on affiche une alerte... */
event->what=0; I ...et on transforme I'événement clavier en événement nul */
}
return FALSE; * on laisse le DM gérer les bons caractéres */
}
/7*** FONCTION CONVNP: conversion d'un nombre en chaine Pascal *****/
convNP(nbre,pstr)
int nbre; /* le nombre & convertr */
Pointer pstr; I* I'adresse ol stocker la chaine */
{

sprintf(pstr, "%d", nbre); I* conversion du nombre en chaine C */ .
ctopstr(pstr); I* conversion de la chaine C en chaine Pascal */



CHAPITRE X

POUR QUELQUES
OUTILS DE PLUS

Dans ce chapitre, nous évoquerons quelques outils supplémentaires, sans préten-
dre a étre exhaustif, Les routines évoquées pouvant étre d'un grand intérét, il aurait
été dommage de les laisser de coté sous prétexte qu'elles n’entraient pas dans le cadre
des chapitres précédents.

MISCELLANEOUS TOOLS

Les Miscellaneous Tools regroupent, comme le nom permet de le supposer,
diverses routines sans lien apparent, toutes en ROM. Par exemple les quatre
procédures gui vont lire et écrire dans les 256 octets de mémoire vive sauvegardée par
pile (Battery Ram) ; les deux procédures permettant d'installer et de retirer une
fonction s'exécutant en tiche de fond a chaque interruption VBL ; les routines gérant
les erreurs systéme, au nom évocateur de System Death Manager ; les deux routines
gérant le compactage des images ; la fonction Munger, qui permet certaines
manipulations d’octets dans des chaines d’octets, etc.

Nous nous contenterons de décrire une procédure qui permet de lire I'horloge de
I'Apple IIGS, en donnant un résultat lisible presque directement.

La procédure ReadAsciiTime renvoie la date et I'heure dans une chaine de
20 caractéres dont l'adresse est passée en argument. Deux piéges & contourner.
Premiérement, chacun des caractéres a son bit le plus significatif & 1, ce qui est
intéressant quand on fait du texte dans les anciens modes de résolution Apple II, mais
plutét génant en application desktop : il faut remettre ce bit a2 0 pour obtenir un
résultat lisible. Deuxiémement, la chaine de caractéres contenant le résultat n’est ni
une chaine Pascal ni une chaine C : les 20 caractéres sont significatifs.

6 L'exemple suivant montre comment afficher I'heure exacte en permanence 2
cran.,
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char  date[20];
int 1
do{
ReadAsciiTime(date); I* on lit la date et I'heure */
for(j=0; j<20; ++))
{
date[j] &= 0x7F; * force & 0 le bit significatif */
MoveTo(40,40);
DrawText(date, 20); I* dessin de 20 caractéres formant un texte */
; )
while (!Button(0)); /* tant que le bouton n'est pas enfoncé */

Le format de sortie est identique a celui que I'utilisateur a choisi dans I'accessoire
de bureau Tableau de Bord. Un bon Frangais aura choisi JI/MM/AA HH:MM:SS,
ot HH varie de 0 a 23. Un Anglo-Saxon utilisera peut-&tre MM/JJ/
AA HH:MM:SSxx, ol HH varie de 1 & 12 et xx prend la valeur AM ou PM. Six
format sont possibles (3 variantes pour la date, 2 pour I'heure).

Remarque L’accessoire de bureau Clock (voir figure X.1) est une illustration
parfaite de la procédure ReadAsciiTime.

l 6/ 1/87 0:00:23

Figure X.1. A Phorloge, Il est minuit !

DESK MANAGER

Nous avons déja évoqué plusieurs fois certaines routines du Desk Manager tout au
long de cet ouvrage, Nous n’entrerons pas dans les détails de I'écriture d’un accessoire
de bureau, mais nous allons décrire les routines permettant a une application de les
utiliser. De méme, nous ne donnerons pas d'exemple complet d'utilisation, puisque
deux exemples ailleurs dans I'ouvrage gérent complé t lesdits acc ires (voir le
chapitre V sur le Window Manager et le chapitre XI sur TaskMaster).

Accessoires classiques et nouveaux accessoires

Il existe deux sortes d'accessoires de bureau sur I'’Apple IIGS : les accessoires de
bureau classiques et les nouveaux accessoires de bureau.

® Les accessoires classiques tournent dans un environnement qui n’est pas basé sur
le concept de desktop et d'événements. Ils interrompent le déroulement de I'applica-
tion qui les appelle, sauvegardent I'environnement, installent leur propre environne-
ment (généralement un écran mode texte 40 ou 80 colonnes), font ce qu'ils ont a faire,
puis restaurent I'environnement de I'application et lui rendent la main. Quand
I'utilisateur appuie sur la combinaison de touches Pomme-Contrdle-Escape, un menu
contenant la liste des accessoires de bureau classiques est affiché. Le menu se compose
automatiquement : tout fichier ProDOS de type $B9 présent dans un dossier
particulier de la disquette systéme sera ajouté a la liste (*/system/desk.accs).
Remarque Le Tableau de Bord et I'accessoire Affichage Alternatif sont résidents dans
le systéme. Jusqu'a onze accessoires supplémentaires peuvent étre chargés.

Pour gérer les accessoires classiques, une application n’a strictement rien # faire : si
elle utilise une boucle d’événements (GetNextEvent ou TaskM ), la binaison
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Pomme-Contrdle-Escape sera interceptée par ces fonctions, et la main sera donnée a
leur menu. En effet, GetNextEvent appelle une fonction du Desk Manager,
Sy vent, qui sert en quelque sorte de filtre aux événements : si le Desk Manager
veut traiter le nouvel événement, il l'intercepte et I'application ne le recevra pas.
Entre autres choses, SystemEvent intercepte la combinaison Contréle-Pomme-
Escape. Cette fonction ne doit pas étre appelée explicitement par I'application.

® Les nouveaux accessoires de bureau fonctionnent & la maniére du Macintosh :
concurremment avec l'application qui les invoque, dans I'environnement desktop
(fenétres, menus déroulants, contrdles) et événements. Un accessoire a la main dés
que la fenétre qui le représente est au premier plan, certains accessoires peuvent avoir
une action périodique (telle I'horloge) qui ne nécessitent pas l'intervention de
T'utilisateur. La liste des nouveaux accessoires de bureau est toujours présente dans le
menu & . Comme pour les accessoires classiques, elle se compose automatiquement (a
condition que I'application ait appelé la procédure FixAppleMenu) : tout fichier
ProDOS de type $B8 présent dans un dossier particulier de la disquette systéme sera
ajouté a la liste (*/system/desk.accs).

Pour gérer les nouveaux accessoires de bureau, une application n’a pas beaucoup
de travail & faire. Si elle utilise TaskMaster (voir le chapitre suivant), elle n’aura qu'a
initialiser le Desk Manager (avec DeskStartUp) et placer la liste des accessoires dans le
menu & (avec FixAppleMenu). Si elle n'utilise pas TaskMaster, elle devra en plus
ouvrir I'accessoire en réponse aux sollicitations de I'utilisateur, appeler a l'intérieur de
la boucle d’événements la procédure SystemTask pour gérer les accessoires a action
périodique, appeler SystemClick pour répondre 4 un clic-souris dans une fenétre
systéme, appeler SystemEdit quand I'utilisateur choisit I'un des articles standard du
menu Edition (Annuler, Couper, Copier, Coller et Effacer) alors qu’un accessoire est
actif, et enfin fermer I'accessoire du premier plan quand I'utilisateur choisit I'article
Fermer du menu Fichier (deux routines sont disponibles : CloseNDA et CloseNDAby-
WinPtr).

Ce sont ces routines que nous allons détailler maintenant.

Gestion des nouveaux accessoires de bureau

® L'initialisation du Desk Manager se fait par la procédure DeskStartUp, qui ne
réclame aucun argument. Pour fonctionner, le Desk Manager a besoin de beaucoup
d’autres outils : QuickDraw (tout le monde a besoin de QuickDraw), I'Event
Manager (un accessoire répond & des événements), le Window Manager (un
accessoire est susceptible d'étre représenté dans une fenétre), le Control Manager (la
région contour d'une fenétre contient des contrdles), le Menu Manager (on va
chercher les accessoires dans le menu & , certains accessoires ajoutent des menus
déroulants aux applications) et éventuellement Line Edit et le Dialog Manager.
Consulter le chapitre XII pour une vision d’ ble de I'initialisation des outils.

® L'installation des titres d’accessoires dans le menu# se fait par la procédure
FixAppleM En arg on passe un entier qui sera I'identifiant du menu dans
lequel les accessoires doivent étre placés. Les accessoires seront identifiés par les
numéros 1, 2, ... Rappelons que les identifiants d'articles compris entre 1 et 255 sont
réservés par le systéme.

Supposons que le dossier spécial des accessoires de bureau de la disquette systéme
contienne 10 fichiers de type $B8 et que l'appel suivant soit passé :

FixAppleMenu(1); * 10 accessoires placés dans le menu 1 */

Aprés cet appel, le menu 1 (il vaut mieux pour I'interface utilisateur que ce soit le
menu & ) contiendra 10 articles supplémentaires (le nom des 10 accessoires) dont les
identifiants seront compris entre 1 et 10.

Remarque Pour connaitre le nombre d’accessoires installés, on peut appeler la
fonction GetNumNDAs, sans argument, qui retourne ce nombre dans un entier.
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® L'utilisateur a déroulé le menu & et choisi un accessoire & ouvrir. L’application a
appelé MenuSelect (voir le Menu Manager) et connait I'identifiant de I'article
sélectionné (inférieur & 250). Cet identifiant est exactement I"argument 2 donner 2 la
fonction OpenNDA pour que le Desk Manager ouvre I'accessoire choisi. La fonction
retourne dans un entier un numéro de référence pour cet accessoire, qui permettra de
le fermer aprés utilisation.

® Supposons que notre accessoire de bureau ouvert est une horloge, précise a la
seconde prés. Il serait désolant que, sous prétexte que la fenétre qui la contient n’est
pas active, elle cesse de tourner, surtout si elle est visible ! La procédure SystemTask,
sans argument, permet 4 chaque accessoire ouvert d'exécuter la tiche périodique pour
laquelle il a été programmé, quand elle existe et si c’est le moment d’agir. Cette notion
de périodicité est incluse dans la définition de I'accessoire. Elle est variable avec
I'accessoire : la méme horloge qui n’afficherait que les minutes aurait une fréquence
d’appel 60 fois moins importante. Le Desk Manager parde trace de la périodicité de
chaque accessoire, et leur donnera la main au travers de SystemTask uniquement si le
moment est venu d’exécuter I'action périodique.

Remarque Imaginons un accessoire de bureau qui affiche en permanence 1'état de
la mémoire (nombre d’octets disponibles pour allouer le plus grand bloc possible, par
exemple). L’action de cet accessoire est périodique, puisqu’il doit sans cesse scruter la
mémoire vive, mais il n'y a aucune raison que la période soit fixe. Dans ce cas, le Desk
Manager offre la notion de « aussi souvent que possible » en guise de périodicité :
SystemTask donnera systématiquement la main a un tel accessoire.

@ Un accessoire n’a pas forcément une action périodique. Le plus souvent, il n’en a
pas, mais attend plutét une intervention de 'utilisateur dans la fenétre qu'il gére.
Apreés un clic souris, dés que la fonction FindWindow du Window Manager retourne
un nombre négatif, la procédure SystemClick doit étre appelée. Elle admet trois
arguments : un pointeur sur I'événement que l'application est en train de traiter, le
pointeur sur la fenétre désignée par FindWindow et le code retourné par cette
fonction, C'est alors SystemClick qui prend en charge le traitement complet de
I'événement, I'application n’a rien de spécial a faire.

TaskRec tache; 7 I'évé en cours de trai i
Pointer wind; /* Ia fenétre dans laquelle I'utilisateur a cliqué */
int code; * code retourné par FindWindow */

/* on est en train de traiter un nouvel événement */

case MouseDown : I* c'est un clic souris */
code = FindWindow(&wind, tache where); /* si le code retourné est négatif... */
if (code<0) SystemClick(&tache, wind, code); /* ...on est dans une fenétre systéme! */
else

/* sinon on procéde comme d'habitude */
break;

Notons que I'application n’a rien A faire si ['utilisateur choisit un article dans un
menu déroulant qui est géré par un accessoire de bureau : c'est le Menu Manager qui
se chargera de transmettre I'information au Desk Manager pour sa prise en compte
par I'accessoire.

De méme, I'application n'a pas a se préoccuper des événements de type clavier
pour un accessoire : si la fenétre de premier plan est une fenétre systéme, ces
événements sont interceptés par la fonction SystemEvent et passés directement 2
I'accessoire qui les gérera comme bon lui semble. Malheureusement, méme les
équivalents-clavier sont passés au Desk Manager... qui n'exécute pas pour autant la
commande dans un menu géré par I'application !

® Une fenétre d’accessoire de bureau est au premier plan et 'utilisateur a choisi
I'un des articles standard du menu Edition. L’application doit faire savoir a
I'accessoire quelle action il doit entreprendre, et utilise pour cela la fonction
SystemEdit. Celle-ci commence par vérifier la nature de la fenétre située au premier
plan, et retourne TRUE s'il s’agit d’'une fenétre systéme (elle accepte de prendre en
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compte la commande) ou FALSE si la fenétre appartient a I'application (elle refuse la
commande, c’est & I'application de la gérer). L'argument passé 4 SystemEdit est I'une
des valeurs prédéfinies suivantes :

#define Undo
#define Cut
#define Copy
#define Paste
#define Clear

oW -

Les réponses de I'application aux choix du menu Edition auront donc I'aspect
suivant :

case Annuler:
if (1SystemEdit(Undo))
/* l'application prend la commande en charge */
break;
case Couper:
if (ISystemEdit( Cuf)
- /* l'application prend la commande en charge */
break;
case Copier:
if (ISy:umEdlt(Capy))
I* l'application prend la commande en charge */
braak:
case Coller:
if ('SystemEdit(Paste})
I* l'application prend la commande en charge */
hmak;
case Effacer:
if (ISystemEdit(Clear))
v * I'application prend la commande en charge */
bmik;

® Pour fermer I'accessoire de bureau, I'utilisateur a deux possibilités : cliquer dans
la case de fermeture de sa fenétre (si elle existe) ou choisir I'article Fermer dans le
menu Fichier. Dans le premier cas, SystemClick se charge de la fermeture. Dans le
second cas, I'application a deux possibilités. Ou bien elle appelle la procédure
CloseNDA, mais pour cela elle doit connaitre le numéro de référence de I'accessoire &
fermer (celui qu’a retourné OpenNDA) et le passer en argument ; ou bien elle
récupére un pointeur sur la fenétre de I’accessoire grace a la fonction FrontWindow du
Window Manager et appelle la procédure CloseNDAbyWinPtr avec ce pointeur en
argument,

Pointer port;
port = FrontWindow( ); /* pointeur sur la fenétre & fermer */
if (GetWKind(port) < 0)
CloseNDAbyWinPtr{port); I* la fenétre appartient & un accessoire */
else CloseWindow(port); * la fenétre appartient & l'application */

Remarque Le fait d’appeler CloseWindow pour fermer un accessoire de bureau
provoque bien la fermeture de la fenétre de cet ire, mais pas la f ure de
'accessoire lui-méme ! Il est toujours ouvert, occupe de la mémoire mais devient
inaccessible, On veillera donc 4 employer CloseNDAbyWinPtr et non CloseWindow
quand la fenétre & fermer est une fenétre systéme.
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En cas de nécessité (besoin d’espace mémoire par exemple), une application peut
fermer d'un coup tous les accessoires ouverts, grace a la procédure CloseAIINDAs, qui
ne réclame aucun argument.

SCRAP MANAGER

Principes généraux

Le Scrap Manager est I'outil qui permet le copier-coller entre deux applications,
entre une application et un accessoire de bureau, entre deux documents d’une méme
application, ou encore entre deux parties du méme document. Du point de vue de
I'utilisateur, les données transitent par un fichier dit presse-papiers (Clipboard en
anglais). Quand il copie de I'information, il la copie vers le presse-papiers. Quand il
coupe de I'information, il la transfére vers le presse-papierrs en faisant place nette
derriére lui. Quand il colle de I'information, il va la chercher dans le presse-papiers et
en fait une copie dans son document, le presse-papiers n’étant pas affecté. Le presse-
papiers n’est pas un meuble & tiroirs : dés que I'utilisateur met quelque chose dedans,
il perd ce qui s’y trouvait précédemment.

Coté application, la vision est plutdt différente : le presse-papiers n’est pas
forcément un fichier, mais plutdt un bloc de données en mémoire, repéré par un
handle. Si I'information est unique, elle peut tout de méme étre mémorisée sous
plusieurs aspects.

Considérons un traitement de texte : il manipule du texte, dans lequel les
caractéres sont tous affectés d'un style, d’une taille, voire d’une couleur, et peuvent
appartenir a des polices différentes. Ce texte est éditable, dans le sens ol on peut venir
lui insérer des caractéres, lui en retirer, etc. Enfin, on peut faire du copier-coller sur
des portions de texte.

Comment I'application doit-elle mémoriser cette portion de texte, sachant qu’une
fois dans le presse-papiers, cette information peut repartir soit vers le méme document
ou un autre document du méme traitement de texte, soit vers un éditeur de texte qui
ne reconnait pas les formats propres & cette application, soit vers une application
graphique qui ne connait que la couleur des pixels.

Pour ses documents propres, le traitement de texte doit mémoriser ses données
dans leur format, afin de ne perdre aucune information durant le transfert. Mais pour
les documents manipulés par d'autres applications, qui n'ont aucune raison de
connaitre ce format, il faut également les mémoriser d’'une maniére qui soit
universelle, dans des formats (on dit des types) qui sont censés étre connus de tout le
monde, Le Scrap Manager permet de faire figurer dans le presse-papiers une méme
information sous plusieurs formats différents : & application qui regoit le contenu du
presse-papiers de choisir le format qui lui convient le mieux, et d’ignorer le coller si
aucun ne lui convient.

Deux types sont universels sur Apple IIGS (comme sur Macintosh), le type texre et
le type picture. Les données de type texte ne contiennent rien d'autre que les codes
ASCII des caractére composant le texte (elles sont donc compatibles entre les deux
machines, sans restriction). Les données de type picture sont comme leur nom
I'indique une picture au sens QuickDraw du terme (on pourrait imaginer qu’elles
soient également compatibles entre les deux machines, puisqu’on a affaire & une suite
d'instructions interprétables par QuickDraw, mais les problémes de couleurs et de
résolution graphique rendent I'exercice beaucoup plus périlleux... et moins intéres-
sant).

11 appartient & toute application désirant gérer le copier-coller de connaitre I'un et/
ou l'autre de ces types, pour recevoir comme pour transférer. Si notre traitement de
texte fait les choses correctement, il transférera trois types d’'informations dans le



POUR QUELQUES OUTILS DE PLUS | 281

presse-papiers : son format propre (qui est son format préféré), le type texte et le type
picture. L'éditeur de texte qui recevra cette information choisira le type texte, sachant
qu'il perd toute notion de présentation du texte, I'application graphique choisira le
type picture, sachant qu’elle perd la faculté d’éditer les caractéres regus, Par rapport
au format propre, il y a forcément perte d’information.

Dans l'autre sens, si notre traitement de texte recoit une information du presse-
papiers, il va commencer par chercher son type préféré. S'il le trouve, tant mieux :
aucune perte d'information ne sera 4 déplorer. Sinon, il cherchera le type texte et lui
donnera un format par défaut (police systéme, taille, style et couleurs standard,
vraisemblablement). Ce texte sera éditable. Sinon, il ira chercher le type picture, et
insérera I'image obtenue (2 condition de savoir gérer les images) au milieu de son
document, sans qu'on puisse faire autre chose sur cette image que la supprimer.
Sinon, ne trouvant aucun type connu, il ignorera le contenu du presse-papiers.

Le presse-papiers peut résider en mémoire, ou sur disquette. L'application n'a pas
a se préoccuper de I’endroit ol il réside, c’est le travail du Scrap Manager de savoir a
tout moment ol il est. Quand il est sur disque, c’est réellement un fichier, qui porte le
nom Clipboard et qui se trouve dans le dossier Syst¢éme. Quand il est en mémoire, il
s’y trouve sous forme de blocs relogeables : un bloc par type de données qui y réside.

Le presse-papiers est unique pour assurer la communication entre différentes
applications. Il est possible toutefois pour une application de gérer son propre presse-
papiers privé (Line Edit ne s’en prive d'ailleurs pas, voir le chapitre VIII). Le format
est libre, puisque seule I'application I'utilisera. Elle pourra par exemple gérer un
simple pointeur sur un bloc d’informations a copier, dans son format préféré. Ce sera
a elle de traduire ensuite I'information contenue dans un presse-papiers privé et de la
transférer dans le presse-papiers public, pour que d’autres applications ou les
accessoires de bureau puissent I'utiliser.

Routines du Scrap Manager

® Pour étre utilisé, le Scrap Manager doit avoir été initialisé, par la procédure
ScrapStartUp, sans argument.

® Deux procédures sans argument permettent le transfert du presse-papiers entre le
disque et la mémoire : LoadScrap et UnloadScrap. LoadScrap charge le presse-
papiers en mémoire. Si aucun fichier Clipboard n'est trouvé sur disque (soit qu’il
n'existe pas, soit qu’il n’est pas dans le bon dossier), aucune erreur n'est rapportée : le
presse-papiers est considéré vide, tout simplement, Si le presse-papiers réside déja en
mémoire, il ne se passe rien. UnloadScrap copie le presse-papiers sur disque, et libére
la place qu'il occupait en mémoire. Si le presse-papiers se trouve déja sur disque, il ne
se passe rien.

Notons que ces deux procédures peuvent générer des erreurs ProDOS ou Memory
Manager (un disque protégé en écriture, une mémoire saturée, etc.), dont I'applica-
tion doit tenir compte. Cependant, I'application n'appellera vraisemblablement pas
ces procédures directement. Toute action sur le presse-papiers s’effectuant en
mémoire vive, le presse-papiers sera automatiquement chargé dés qu'on l'invoquera.
Une application pourra toutefois le transférer sur disque, si elle a besoin de mémoire
pour fonctionner (mais alors il risque de devenir inaccessible).

Une fonction, GetScrapState, sans argument, retournera TRUE si le presse-
papiers réside en mémoire, et FALSE s'il est censé se trouver sur disque (censé
seulement, parce que l'utilisateur peut I'avoir détruit).

Une fonction, GetScrapPath, sans argument, retourne un pointeur sur le
pathname, chemin d’accés ProDOS, utilisé pour le fichier Clipboard sur disque. Une
procédure, SetScrapPath, fixe un nouveau chemin d’accés (le pointeur sur cette chaine
de caractéres est passé en argument). Ces routines n’ont a priori aucune raison d'étre
utilisées.
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® Pour effacer le contenu du presse-papiers public, on appelle la procédure
ZeroScrap, sans argument. Si le presse-papiers réside sur disque, il est chargé en
mémoire et vidé, Cette procédure change le compteur géré par le Scrap Manager (voir
plus loin).

® Pour écrire quelque chose dans le presse-papiers public, on appelle la procédure
PutScrap. Trois arguments : la longueur en octets de I'information a écrire (entier
long), le type de I'information (entier sur 16 bits) et un pointeur sur I'information,
Pour mettre quelque chose dans le presse-papiers, on pourra procéder ainsi : s"allouer
un bloc fixe en mémoire, écrire a cette adresse I'information dans un format correct, et
appeler PutScrap en lui précisant I'adresse des données, le nombre d’octets qu'elles
contiennent et le format dans lequel elles sont écrites, PutScrap fera une copie de ces
données dans le presse-papiers en les ajoutant a celles du méme type qui pouvaient
déja s’y trouver. L'opération se passe en mémoire : si le presse-papiers se trouve sur
disque, la procédure appelle elle-méme LoadScrap. Pour placer dans le presse-papiers
plusieurs versions de la méme information, on appellera plusieurs fois PutScrap. Le
type texte porte le code 0, le type picture le code 1 : interdiction formelle d'utiliser ces
types pour d'autres conventions de format !

long taille, taille0, taillet;
Pointer ptr, ptr0, ptri;

* lutilisateur vient de passer la commande Copier */
ZeroScrap( ); /* on vide le presse-papiers */
* caleul de la taille des données, détermination de leur adresse */
Pqucﬂp(tallla 1543, pir); /* 1543 est le type choisi par I'application pour sen format */
/* conversion des données au formal texte, & une adresse spécifide */

PutSnrup{talileD 0, ptr0); I* 0 est le format texte */
* conversion des données au format picture, & une adresse spécifiée */
PulScmp(m1le1 1, ptri); 7" 1 estle format picture */

" le pressa-papiers contient maintenant une information sous trois formats différents */

Note La procédure LEToScrap copie le contenu du presse-papiers privé de Line
Edit dans le presse-papiers public, aprés I'avoir vidé. Seul le type texte est alors
disponible.

® Pour lire quelque chose dans le presse-papiers public, on utilise la procédure
GetScrap. Deux arguments : un handle précisant la destination des données, et le type
des données recherché. Le handle doit avoir été alloué par I'application (il peut étre
vide). GetScrap chargera le presse-papiers en mémoire, si nécessaire, et copiera le
contenu du presse-papiers correspondant au type désigné dans le bloc désigné par le
handle, ajustant sa taille comme nécessaire. Si la taille du bloc aprés I'appel est zéro-
long, c’est que le type n’a pas été trouvé, soit parce qu'il n’existait pas, soit parce que
le presse-papiers était vide. L' appl:cat:on pourra éventuellement demander la lecture
d’un nouveau type.

Avant de lire un type, il sera toutefois plus astucieux d'appeler la fonction
GetScrapSize, qui retournera dans un entier long la taille des données correspondant
au type passé en argument, zéro-long signifiant que le type en question n'est pas
disponible.

Handle hdl;

* l'utilisateur vient de passer la commande Coller */

hdl = NewHandle{OL, myld, 0, OL); /* allocation d'un bloc vide */

if (GetScrapSize(1543) = OL) 1 recherche du type propre a I'application */
{
GetScrap(hdl, 1543); filyena:onleslit..*s

I ...eton les traite */
}
else if (GetScrapSize(0) |= 0L} I* recherche du type texte */
{

Ge
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/* ...eton les traite */
}
I le presse-papiers reste intact aprds ces appels */

Dans I'exemple précédent, notre application ne sait pas gérer le type picture, elle
ne cherche donc pas & le lire ! Ce n’est pas incompatible avec le fait qu'elle écrive le
type picture dans le presse-papiers, loin de Ia ! Elle ignorera le Coller si elle ne trouve
pas de données a son gofit.

Note La procédure LEFromScrap vient chercher les données de type texte du
presse-papiers public et les copie dans le presse-papiers privé de Line Edit. Cette
opération est limitée A 256 caractéres.

® Supposons qu'une application gére le copier-coller, et ait inclus dans son menu
Edition la commande Afficher le presse-papiers. Elle gére donc une fenétre qui
affiche en permanence son contenu, quand elle est ouverte. L'application a donc
besoin de savoir A chaque instant si ce contenu a changé, pour pouvoir remettre a jour
ce qu'affiche la fenétre. La fonction GetScrapCount, sans argument, le permet. Elle
retourne la valeur d'un compteur (entier sur 16 bits) qui change a chaque fois que la
procédure ZeroScrap est appelée. Puisque I'écriture d'une information nouvelle dans
le presse-papiers (information, pas type !) doit étre obligatoirement précédée de
I'appel 2 cette procédure, si le compteur a changé entre deux appels, c’est que le
contenu du presse-papiers public a également changé.

® Le presse-papiers est géré en mémoire par le Scrap Manager comme un bloc
relogeable classique pour chaque type de données quiil contient, repéré par un
handle. Il peut étre intéressant d’aller lire ou écrire directement dans ces blocs, plutot
que de passer par les procédures GetScrap et PutScrap, quand I'espace mémoire est
limité, puisque ces procédures font une copie de I'information. La fonction GetScra-
pHandle retourne le handle sur le bloc de données dont le type est passé en argument.

STANDARD FILE

L’accés & la disquette dans une application Apple IIGS se fait toujours par
I'intermédiaire de dialogues banalisés, qu'il s’agisse d’ouvrir un document (lecture
d’un fichier) ou de I'enregistrer (écriture d’'un fichier). Ces fenétres de dialogue sont
gérées par I'outil Standard File Operations, qui met 4 routines 2 notre disposition :
deux pour le choix du fichier en lecture, deux pour le choix en écriture.

Initialisation

L'outil sera initialis¢ grice a la procédure SFStartUp, qui réclame deux argu-
ments : lidentifiant de I'application (tel que retourné par le Memory Manager) et
l'adresse de la page zéro dont I'outil se servira de maniére interne. Consulter le
chapitre XII pour une vision d’ensemble de I'initialisation des outils.

Choix du fichier a lire

Deux procédures sont & notre disposition pour présenter le dialogue qui permettra
a l'utilisateur de choisir le fichier (application ou document) qu’il désire ouvrir. La
fenétre standard présente quatre boutons, permettant de changer de lecteur (équiva-
lent-clavier la touche de tabulation), d’ouvrir un fichier ou un dossier (équivalent-
clavier la touche Retour ou Entrée), de fermer un dossier (équivalent-clavier la touche
Escape), d’annuler I'action d’ouvrir. La liste qui défile contient le nom de tout ou
partie des fichiers présents sur la disquette, certains pouvant éventuellement étre
estompés, ainsi que les noms des dossiers (qu’on peut ouvrir par double-clic). En haut
apparait une indication contrélée par I'application, ainsi que le nom du répertoire
actif. Quand on tape un caractére au clavier, la barre de sélection se déplace sur le
premier nom de fichier non estompé qui commence par ce caractére.
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® SFGetFile est 'appel standard. Cette procédure affiche le dialogue standard et
permet & I'application de déterminer quel fichier I'utilisateur a choisi. Elle réclame six
arguments :

- les deux premiers sont I"abscisse et I'ordonnée en coordonnées globales du coin
supérieur gauche de la fenétre de dialogue, permettant ainsi a I’application de la
positionner comme bon lui semble ;

- le troisitme argument est un pointeur sur une chaine de caractéres type Pascal
qui apparaitra en haut de la fenétre de dialogue. On veillera 2 ce qu’elle ne soit pas
trop longue étant donné la largeur de la fenétre et le mode de résolution utilisé. Cette
chaine peut étre vide ;

- le quatrigme argument donne I'adresse d’une fonction filtre, qui va permettre de
choisir si tel ou tel fichier doit ou non étre affiché comme élément de choix. Passer
zéro-long pour empécher SFGetFile d'appeler une fonction filtre.

La fonction filtre est une fonction de type Pascal, qui admet un seul argument,
l'adresse d’une entrée dans le directory sur lequel se trouve lutilisateur (c’est
SFGetFile qui la passe). En fonction de ce renseignement, la fonction filtre doit dire ce
qu'elle fait de ce fichier : 0 pour ne pas I'afficher, 1 pour I'afficher estompé (de telle
sorte qu'il sera visible mais non sélectionnable), 2 pour permettre i I'utilisateur de le
choisir. C'est grice 2 une fonction filtre qu'un compilateur C, par exemple, pourra ne
retenir que les noms de fichiers qui possédent le suffixe .c. D’autres applications
pourront se limiter  des fichiers possédant certaines caractéristiques, combinaisons de
type et de type auxiliaire, par exemple.

Comme nous n’avons pas ['intention d’entrer dans les détails de ProDOS, nous ne
parlerons pas davantage de la fonction filtre, et nous nous contenterons de I'argument
suivant pour limiter les sélections.

- le cinquigme argument est un pointeur sur une liste de types (le type du fichier au
sens ProDOS du terme). Seuls les fichiers correspondant aux types présents dans cette
liste seront affichés. Mettre zéro-long pour utiliser la liste par défaut, qui affiche tout
ce que contient la disquette. Une autre maniére d’afficher tous les fichiers, quel que
soit leur type, est de pointer sur une liste nulle.

Une liste de types aura la forme suivante : le premier octet donne le nombre
d’entrées dans la liste, les octets suivants correspondent chacun a un type. C'est
parfaitement similaire 4 la fagon dont est définie une chaine de caractéres style Pascal.

char listenulle] ] = {0}; " la liste nulle: tous les fichiers seront affichés */
char listeappl[ ] = {1, 0xB3}; 1 fichiers de type $B3: applications sous ProDOS 16 */
char listedal ] ={2, 0xB8, 0xB9};  /* accessoires da bureau:

nouveaux ($B8) et classiques ($B9) */

- le sixiéme argument est un pointeur sur une structure particuliére, le Reply
record, que nous pouvons définir de la maniére suivante :
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struct _SFReply {
int good ; /* valeur booléenne, FALSE s'il n'y a rien & faire */
int type ; I type ProDOS du fichier */
int auxtype ; I* type auxiliaire pour le fichier ProDOS */

char  filename{15]; I* nom du fichier dans le préfixe 0 (chaine type Pascal) */
char  fullname[128]; /* chemin d'accés complet au fichier sélectionné */

}i
#define SFReply struct _SFReply

Note Dans sa version 1.0, il semble que I'outil Standard File Operations n'alimente
pas le champ fullname, Comme nous le verrons plus loin, il est de toute fagon d’une
inutilité flagrante.

C'est au travers de cet argument que nous allons recevoir le choix de 'utilisateur.
Si celui-ci a cliqué dans le bouton Annuler, le champ good contient la valeur FALSE
(zéro). Il n’y a donc rien de plus & faire, aucun fichier  lire sur la disquette. Si par
contre |'utilisateur est sorti en cliquant dans le bouton Ouvrir, c’est qu’un fichier est
sélectionné. Le champ good contient une valeur non nulle (TRUE) et les autres
champs donnent quelques caractéristiques du fichier sélectionné, dont son nom
complet, pour en permettre 'ouverture. A I'application de déterminer si ce fichier lui
appartient ou pas, si possible sans provoquer de plantage !

Quand la fenétre apparait, elle contient les fichiers affichables du préfixe 0, c'est-a-
dire du répertoire par défaut. Quand I'utilisateur a choisi un fichier, le répertoire par
défaut devient celui auquel appartient le fichier. Pour faire référence au fichier
sélectionné, il suffira donc d'utiliser la chaine de caractéres « O/nomtich », ol nomfich
est le nom retourné dans le champ filename de la structure SFReply. Voici une fagon
parmi tant d'autres d’obtenir cette chaine en C (une nouvelle fois, on utilise la
fonction sprintf de la bibliothéque C, on aurait pu utiliser concat) :

SFReply  reply; /* une structure SFRaply */
char fichsel[20]; I* 20 caractéres réservés en mémoire */
SFGetFile(30, 45, \17Votre choix SVP*, OL, OL, &reply);  /* dialogue standard */

if (reply.good)
{ F* Tutilisateur a-t-il cliqué dans Ouvrir? */

ptocstr(reply. filename); I* conversion type chaine Pascal —» C */
sprintf(fichsel, "0/%s", reply.filename); /* fichsel pointe sur le nom du fichier complet */

open(fichsel, 0); * ouverture du fichier */
}

Le bouton Lecteur est géré par SFGetFile. Quand I'utilisateur clique dedans, le
systéme commence par regarder dans le lecteur sur lequel il était positionné, et c’est
seulement s'il constate que la disquette n’a pas changé qu'il va examiner la disquette
du lecteur suivant, ceci parce que I'Apple IIGS, contrairement au Macintosh, ne sait
pas gérer les événements de type disque et que I'utilisateur peut changer a son insu
une disquette dans un lecteur.

@ SFPGetFile permet de gérer un dialogue semblable au précédent et de récupérer
les mémes informations, mais I'aspect de la fenétre est défini par ["application. Nous
n’entrerons pas dans les détails de cette procédure.

Choix du fichier a écrire

Deux procédures sont & notre disposition pour présenter le dialogue qui permettra
& I'utilisateur de choisir le nom du document (et le répertoire) dans lequel il désire
enregistrer son travail. La fenétre standard présente six boutons, permettant de
changer de lecteur (équivalent touche Tabulation), de créer un nouveau répertoire
(dossier), d’ouvrir ou de fermer un dossier (équivalent touche Escape pour fermer),
de confirmer ou d'annuler I'action d’enregistrer (équivalent touche Retour ou Entrée
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pour confirmer). La liste qui défile contient le nom de tous les fichiers présents sur la
disquette, estompés, ainsi que les noms des dossiers non estompés (on peut les ouvrir
par double-clic). Une ligne éditable apparait en dessous, avec un titre (optionnel) par
défaut. Entre les deux, une phrase que contréle 'application. En haut, on voit en clair
le nom du répertoire actif, ainsi que la place disponible sur la disquette,

/Dev/
Libre: 27k /7 800k. Lecteur

Nfilereh

Nfllere?

RCanvroled

RDCanvroie?

NnCaregnt

Rllemo . Byslb
Entrez un nom SVP

]

Quweir

Formnrg

il

Figure X.3. Dialogue standard SFPutFile.

© SFPutFile est I'appel standard. Cette procédure affiche le dialogue standard et
permet a I'application de déterminer dans quel fichier I'utilisateur veut écrire ses
données. La encore, six arguments sont nécessaires :

— les deux premiers sont I’abscisse et I'ordonnée en coordonnées globales du coin
supérieur gauche de la fenétre de dialogue, permettant ainsi a I'application de la
positionner comme bon lui semble ;

— le troisiéme argument est un pointeur sur une chaine de caractéres type Pascal
qui apparaitra juste au-dessus du rectangle dans lequel I'utilisateur doit entrer le nom
du fichier. Méme remarque que plus haut, 'espace étant encore plus restreint ;

- le quatrigme argument est un pointeur sur une chaine de caractéres type Pascal
qui contiendra le nom par défaut que propose I'application pour le document (la
chaine peut étre vide). On veillera 4 donner un nom conforme 2 la syntaxe ProDOS ;

- le cinquizme argument est un entier contenant le nombre maximal de caractéres
pouvant étre tapés par l'utilisateur. Rappelons que ProDOS tolére 15 caractéres au
plus, ce nombre ne devra donc pas excéder cette valeur, et il sera nécessairement plus
petit si I'application ajoute automatiquement un suffixe au nom de fichier ;

— le sixieme argument est un pointeur sur une structure SFReply. Comme vu plus
haut, le champ good permettra de savoir si l'utilisateur a cliqué dans le bouton
Enregistrer ou dans le bouton Annuler. Dans le premier cas, le nom complet sera
disponible pour assurer I'écriture sur disquette.

Ici, pas de fonction filtre : tous les noms de fichiers sont affichés, ce qui permet &
I'utilisateur de ne pas choisir un nom qui existe déja. La procédure SFPutFile agit
comme SFGetFile en ce qui concerne le répertoire par défaut et la prise en compte du
bouton Lecteur.

Remarque La procédure vérifie le nom de fichier saisi par I'utilisateur, et affiche
une alerte si I'un des caractéres n'est pas accepté par ProDOS. Dans I'illustration, le
caractére « € » donné dans le nom par défaut « Défaut » provoquera une telle alerte.
La procédure filtrant les caractéres au fur et & mesure de leur frappe par I'utilisateur,
un mauvais caractére ne peut provenir que d'un mauvais nom par défaut, voire d'un
copier-coller.

Si le nom saisi correspond  un fichier qui existe déja dans le répertoire en cours,
une alerte est affichée, demandant confirmation de la destruction du fichier existant et
son remplacement par le nouveau fichier a enregistrer.



POUR QUELQUES OUTILS DE PLUS | 287

® SFPutFile permet de gérer un dialogue semblable au précédent et de récupérer
les mémes informations, mais I'aspect de la fenétre est défini par I'application. La
encore, nous n'entrerons pas dans les détails de cette procédure.

Routine de plus

La présentation des noms de fichiers dans les fenétres de dialogue précédemment
décrites se fait par défaut en lettre minuscules, sauf la premiére et celles qui suivent un
point, qui sont en majuscule. Pour changer cette présentation et afficher toutes les
lettres en majuscule, on peut utiliser la procédure SFANlCaps, en donnant en argument
la valeur $8000. Pour rétablir I'option par défaut, on donnera 0 en argument.

Exemple complet

L'exemple suivant montre le fonctionnement de SFGetFile et SFPutFile. Trois
boucles : les deux premiéres sur SFGetFile, 'une sans liste de types, I'autre avec ; la
troisitme sur SFPutFile. Quand un fichier est sélectionné, la fenétre de dialogue
disparait et le contenu de la structure SFReply est affiché en clair, jusqu’au prochain
clic. Pour sortir de chaque boucle, choisir Annuler dans le dialogue.

Remarque En aucun cas cet exemple n'essaie de lire ou d'écrire un fichier. Les
manipulations n'auront donc aucun effet destructeur sur les disquettes.

#include <tools.h> /" définition des termes en gras */
#include <entete.h> 1* définition des termes en italique */
SFReply  reponse; " caque iputent les 2 procédi étudiées */
char liste[ | = {1, 0xB3}; * liste da types ProDOS */
Pointer ~ windPort; * grafport oli dassine le Window Manager */
/**** PROGRAMME PRINC!PAL *****/
main )
int mylD; 1* identifiant de l'application */
mylD = debut_appl(1); /* initialisations en mode 640 */
Desktop(5,0x400000FF); 7 le fond d'écran est blanc */
windPort = GetWMgrPort( ); * on récupére le Window Manager port*/
do {

FlushEvents{EveryEvent, 0); /* plus d'événement an attenta */

SFGetFile(30, 45, "\17Votre choix SVP", OL, OL, &reponse);

Resultat{ ) /* on va écrire ce qu'on a récupéré */

)
while (reponse.good); * on boucle tant que Annuler n'est pas choisi */
do

FlushEvents(EveryEvent, 0); * plus d'événement en attente */

SFAIICaps(0x8000); * que des lettres majuscules */

SFGetFile(30,45,"17Votre choix SVP" 0L liste, &reponse);

Resultat( ); * on va écrire ce qu'on a récupéré */
while (reponse.good); * on boucle tant que Annuler n'est pas choisi */
do{

FlushEvents{EveryEvent, 0); I* plus d'événement en attente */

SFAlICaps(0); I* seules les initiales sont en majuscule */

SFPutFile(30,25,"21Entrez un nom SVP","6DEFAUT",15,&reponse);
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Resultat( ); /" on va écrire ce qu'on a récupéré */
while (repense.good); /* on boucle tant que Annuler n'est pas choisi */
quitter(mylD); * au revoir! */

F**** FONCTION RESULTAT: écrit le contenu de la structure SFReply *****/

Resultat( )
char  msg[20];

if{reponse.good) * un fichier sélectionné? */
SetPort(windPort); /* on écrit directement sur le bureau... */
MoveTo(10,25); DrawCString(“Fichier sélectionné”);
sprinti(msg,"type: %x" reponse.type); /*... le type du fichier... */
MoveTo(10,45); DrawCString(msg);
sprintf(msg,“aux: %Xx",reponse.auxlype); /* ...s0n type auxiliaire... */

MoveTo(10,60); DrawCString(msg);
MoveTo(10,75); DrawString(reponse. filsname); /* ...le nom du fichier... */
MoveTo(10,90); DrawString{reponse. fullname); /* ... et rien du tout! */

while(!Button(0}); /* on attend un clic souris... */
Refresh(0L); / ...et on efface I'écran */
}

FONT MANAGER

Le Font Manager s'occupe de toute la gestion des polices de caractéres, et
notamment de la recherche sur disque de la meilleure police & utiliser quand une
demande est faite, précisant une famille de polices, une taille et un style. QuickDraw
se contente de dessiner des caracteres & I'écran, grace aux informations passées par le
Font Manager.

Pour que le Font Manager puisse retrouver les fichiers définissant les polices de
caractéres, ceux-ci doivent se trouver dans un dossier spécial de la disquette systeme
(*/system/fonts) et posséder le type ProDOS $C8.

Nous n’entrerons pas dans les détails du Font Manager, le but de ce paragraphe
étant simplement de donner une fagon d’écrire autrement qu’avec le jeu de caractéres
systéme, dans une autre taille et un autre style que la taille et le style par défaut.

Nous nous contenterons de dire, c'est que les polices de caractéres se rangent dans
des grandes catégories : les familles. Quand un développeur crée une police de
caractéres, il déclare quelque part dans sa définition un identifiant (le numéro de la
famille), la taille et le style dans lequel la police est créée.

Quand une application veut utiliser une police, avec une taille et un style, de deux
choses I'une : soit la police existe, avec la taille et le style précisés, et tout est parfait,
soit elle n'existe pas, et il faut alors se débrouiller autrement. C’est le Font Manager
qui se débrouille, en cherchant la police la plus proche correspondant aux caractéristi-
ques spécifiées, essayant de créer des effets de style artificiels & partir du style normal
quand le style n'existe pas, essayant de faire des mises & 1'échelle & partir de tailles
connues quand la taille n’existe pas, et en désespoir de cause prenant la police systéme
si la famille de la police choisie n'existe pas.
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Au moment ol nous écrivons, le Font Manager n’est pas complé réalisé,
Une routine permettra l'installation automatique des noms de familles de caractéres
dans un menu déroulant, une autre permettra I'affichage automatique d'une fenétre
de dialogue permettant a I'utilisateur de choisir une famille, une taille et un style, ces
caractéristiques étant immédiatement répercutées dans les champs adéquats du
grafport courant.

Pour I'heure, contentons-nous de deux routines.

® L'initialisation du Font Manager est réalisée par [a procédure FMStartUp, qui
réclame trois arguments :
— un pointeur sur une chaine de caractéres Pascal qui précisera le nom de la
police systétme (on passera zéro-long pour accepter le nom par défaut) ;
— l'identifiant de I'application ;
~ I'adresse d’une page zéro, ire au Font Manager pour son fonctionne-
ment interne.
® Pour fixer dans le grafport une nouvelle police de caractéres et I'utiliser avec les
procédures DrawChar, DrawString, DrawCString et DrawText, on utilisera la
procédure InstallFont, qui rend caducs les appels 4 SetFont, SetTextFace et SetText-
Size.

InstallFont réclame trois arguments :

- un entier précisant la taille et style choisis, taille dans I'octet haut et le style dans
T'octet bas. La taille est un nombre compris entre 1 et 255, et joue sur la hauteur du
caractére. Le style est défini par la valeur des bits qui le composent, définition que
nous avons déja vue dans QuickDraw :

bit 0: gras
bit 1 jtalique
bit 2: I
bit 3: rolief

bit 4: ombré

Notons que dans la version actuelle de QuickDraw (1.02), seuls le gras et le
souligné sont gérés.

- un entier précisant la famille de caractéres désirée (zéro signifie la police
systéme). Logiquement, les mémes caractéres que sur le Macintosh existent, donc le
numéro de famille devrait étre identique. En voici une liste partielle (les trois
derni¢res familles sont connues de I'imprimante LaserWriter) :

3: Geneva
5 : Venice
20 : Times
21 : Helvetica
22 : Courrier

— un entier donnant quelques directives a la procédure InstallFont. Pour I'instant,
seul le bit 0 est défini, et encore ne fonctionne-t-il pas dans la version prototype du
Font Manager : s'il est 4 zéro, la mise a I'échelle est possible, s'il est & un, la mise &
Iéchelle est impossible. Supposons qu’aucune police correspondant parfaitement aux
deux premiers arguments ne soit trouvée. Le Font Manager va choisir i la place la
police qui se rapproche le mieux de la demande (en se conformant  un algorithme
défini). Si la mise & I'échelle n’est pas permise, il en restera [A. Si la mise a I'échelle est
permise (et possible), il créera de toute piece une nouvelle police de caractéres & la
bonne taille, par extrapolation de la police choisie. L'esthétique du résultat étant
souvent médiocre et la mise & I'échelle une opération assez lente, on se contentera le
plus souvent d'interdire cette option. Cependant que les champs correspondants du
grafport seront correc mis & jour, méme si I'affichage n’est pas en accord avec
eux. Rien n’empéche qu'a I'impression, par exemple, I'imprimante LASER connaisse
une taille et un style qui n'étaient pas présents sur la disquette systéme au moment de
Iaffichage écran !

En résumé, on écrira ceci :
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char taille, style; I deux entiers sur 8 bits */
int famille; /* un entier sur 16 bits */

InstallFont(taille*256+style, famille, 1); 1* choix d'une taille, d'un style et d'une famille */

Systéme 10: Normal Gras Souligné 6ras sou
Geneva 10: Normal Gras_Souligné Gras souligné

Geneva 12: Normal Gras_Souligné Gras souligné
Venice 14: Normal Gras Souligné Gras sot
Times 10: Normal Gras Souligné Gras souligné

Times 12: Normal Gras_Souligné Gras souligné

Helvetica 10:Normal Gras Souligné Gras souligné

Helvetica 12; Normal Gras Souligné Gras souligné

Courier 10: Normal Bras_Souligné Gras souligné
Courier 12: Normal Gras_Souligné Gras souli

Figure X.4. Quelques caractéres différents...

Pour obtenir I'écran de la figure X.4, nous avons utilisé les instructions suivantes :

ecrit{10,0,10, "Systéme 107);
ecrit(10,3,30, "Geneva 107);
ecrit{12,3,50, "Geneva 12%);
ecrit(14,5,70, "Venice 14");
ecrit(10,20,90, "Times 10%);
ecrit(12,20,110, "Times 127);
ecrit(10,21,130, "Helvetica 10%);
ecrit(12,21,150, "Helvetica 12);
ecrit(10,22,170, "Courier 10");
ecrit(12,22,190, "Courier 12%);

La fonction écrit( ) étant définie de la maniére suivante :
ecrit(taille, famille, ligne, str)

int taille, famille, ligne;
Pointer str;

{
InstallFont(taille*256+0, famille, 1);
MoveTo(3,ligne); DrawCString(str); DrawCString(™: Normal®):
InstallFont(taille*256+1, famille, 1); DrawCString(" Gras");
InstallFont(taille*256+4, famille, 1); DrawCString(" Souligné™);
InstallFont(taille*256+5, famille, 1); DrawCString(" Gras souligné”);

On remarquera une nouvelle fois que la police systéme est définie de telle sorte que
ses caractéres ne peuvent pas étre soulignés.



CHAPITRE XI

TASKMASTER

GENERALITES

Nous avons vu dans les chapitres précédents un certain nombre d’exemples
articulés autour de la fonction GetNextEvent, qui renseignait I'application sur
I'événement a traiter, et qui laissait I’application traiter I'événement. Sur un
Macintosh, il n’y a pas d’alternative. Sur I'’Apple IIGS, il y en a une : TaskMaster.

Comme vous avez pu le constater, tous les exemples d’applications tournent autour
de la méme architecture : on appelle les mémes séquences d’instructions pour tester
ou s’est produit un événement de type MouseDown, on fait toujours la méme chose
quand il s’agit de déplacer une fenétre, de la redimensionner, de la zoomer, de
T'activer, on gere toujours de la méme maniére les accessoires de bureau, etc. De plus,
I'architecture du Window Manager a été congue de telle sorte que les manipulations
les plus compliquées, le défilement des fenétres, sont pratiquement impossibles a
réaliser en dehors de TaskMaster (ou alors on programme comme sur Macintosh).

TaskMaster offre au développeur d'applications une facilit¢é déconcertante de
programmation. La plupart des événements sont gérés automatiquement par la
fonction. Seuls ceux qui sont spécifiques 4 I'application doivent étre traités explicite-
ment. Grace & TaskMaster, le programmeur se concentre sur son travail, et plus sur
I'interface utilisateur. Il faut trés peu de temps pour obtenir une maquette opération-
nelle d'un projet ardu.

De plus, il y a un intérét évident & utiliser TaskMaster : si des améliorations
notables interviennent dans le futur concernant tel ou tel manager, tel ou tel aspect de
T'interface, il y a gros & parier que les applications écrites a4 base de TaskMaster en
bénéficieront sans modification, ou avec trés peu de modifications, alors que celles
écrites & base de GetNextEvent n'auront pas cette chance.

Dans les améliorations souhaitables, ne serait-il pas formidable de gérer automati-
quement certains contrdles, ou bien les menus déroulants en zone d’informations, ou
bien le double-clic ?

Pourquoi avoir fait dix chapitres avant celui-ci, s'il faut absolument utiliser
TaskMaster, pouvez-vous demander. Parce que si vous voulez comprendre comment
marche cette fonction, il faut avoir compris les chapitres précédents. Cela étant, on
peut toujours utiliser TaskMaster sans comprendre comment elle fonctionne, et écrire
malgré tout d’excellentes applications ! Dans ce cas, il vaut mieux ne pas s’éloigner
des sentiers battus...
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FONCTIONNEMENT

Structure manipulée

Puisque nous avons utilisé la structure TaskRec tout au long de cet ouvrage, nous
ne serons pas dépaysés : c'est cette structure, et uniquement elle, qui est en effet
utilisée par TaskMaster. A la structure d’événement classique (rencontrée sur
Macintosh) contenant le type d’événement (whar), la donnée additionnelle (message),
la date relative (when), le lieu (where) et les combinaisons de modification (modifiers)
viennent s'ajouter deux champs (entiers longs), une autre donnée additionnelle
(TaskData) et un masque (TaskMask). La structure TaskRec a été définie dans le
chapitre IV.

Nous avons déja utilisé TaskData dans le Menu Manager. C’est le plus souvent la
duplication du champ message. Ce champ est 1a pour laisser intacts les champs remplis
par GetNextEvent. Si TaskMaster doit faire des manipulations sur la donnée
additionnelle, elle le fera sur TaskData, et non sur message. Par exemple, dés que
TaskMaster appelle FindWindow, le pointeur sur fenétre que cette fonction identifie
est placé dans le champ TaskDara.

Masquer TaskMaster

Le champ TaskMask est 1a pour limiter le champ d’action de TaskMaster. Puisque
TaskMaster manipule lui-méme un certain nombre d'événements, il utilise des
procédures standard et toutes les options par défaut que nous avons pu rencontrer.
Parfois, une application peut vouloir aller au-dela de ces procédures par défaut pour
gérer un cas particulier. Faut-il pour cela se passer de TaskMaster ? Pas du tout : il
suffit de masquer une partie de son utilisation et gérer soi-méme cette partie, et laisser
TaskMaster gérer le reste.

Au moment ol nous écrivons ces lignes, 13 des 32 bits du masque sont définis :

— bit 0: gestion de MenuKey ;

— bit 1: gestion des événements de mise a jour ;

— bit 2: gestion de FindWindow ;

— bit 3 : gestion de MenuSelect ;

— bit 4 : gestion de OpenNDA ;

— bit 5: gestion de SystemClick ;

- bit 6: gestion de DrawWindow ;

- bit 7: gestion de SelectWindow (quand FindWindow retourne winContent) ;
- bit 8: gestion de TrackGoAway ;

- bit 9 : gestion de TrackZoom ;

— bit 10 : gestion de GrowWindow ;
— bit 11 : gestion du défilement ;
- bif 12 : gestion des articles spéciaux des menus.

Les bits 13 a 31 doivent étre & zéro, sinon TaskMaster retournera I'erreur $E03
dans _errno. Pour les autres bits, la valeur un signifie que TaskMaster devra gérer
I'action précisée, la valeur zéro que 'application recevra tous les éléments nécessaires
4 la gestion de cette action, TaskMaster ne faisant que traduire les éléments regus de
GetNextEvent.

La valeur classique du masque en I'état actuel des choses sera donc $00001FFF,
signifiant que I"application laisse TaskMaster faire le maximum. 5i le masque est égal 2
zéro, autant appeler GetNextEvent directement !
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Ce que retourne TaskMaster

TaskMaster s’emploie exactement comme nous avons dit que GetNextEvent
s’employait dans le chapitre IV. Deux arguments : un masque d’événement et un
pointeur sur une structure TaskRec. A cela rien d'étonnant, puisque I'une des
premiéres choses que fait TaskMaster est justement d'appeler GetNextEvent, avec ces
arguments. Ne seront donc traités que les événements passés dans le masque donné en
premier argument.

Note On ne confondra pas le masque d'événement, argument de GetNextEvent, qui
sert a sélectionner dans la file d'événements ceux qu’ on veut tralter et le masque
TaskMask, qui sert a quer ¢ des foncti du T

TaskMaster est une fonction : elle va retourner un entier, un code que ’application
doit prendre en compte pour répondre aux événemenrs qu'elle doit gérer. Si
TaskMaster retourne la valeur zéro, c’est parfait : soit il n'y avait plus d” événcmem a
traiter, soit elle I'a complétement traité. Dans les deux cas, I'application n'a plus rien &
faire.

Les autres valeurs susceptibles d'étre retournées sont soit des types d’événements,
soit un code résultant de FindWindow, soit des codes créés de toute pidce par
TaskMaster.

TaskMaster retourne :

® MouseDown si le bit 2 de TaskMaster est 2 zéro. Dans ce cas, I"application
appelle elle-méme FindWindow, si nécessaire, et TaskMaster est de peu d'utilité !

® MouseUp chaque fois que cet événement intervient, puisqu'elle ne le traite pas.
L’application peut ou non en tenir compte (par exemple pour gérer les double-clics).

® KeyDown dans les cas suivants : le bit 0 de TaskMask est & zéro, ou bien
MenuKey a été appelée mais n'a rencontré aucun équivalent clavier dans la barre de
menus systéme. A [I'application de gérer le caractére, comme elle le faisait dans les
chapitres précédents (et notamment dans le chapitre VIII sur Line Edit).
Remarque Aucun caractére n'est retourné quand une fenétre systéme est au premier
plan. Il semble préférable de récupérer le caractére tapé dans le champ message de
I'événement plutét que dans le champ TaskData, qui est incorrect quand le bit 0 n'est
pas nul.

® AutoKey chaque fois que cet événement intervient, puisqu’elle ne le traite pas. A
I'application de gérer le caractére en répétition.
Remarque MenuKey n’est pas appelée pour un tel événement, la valeur du bit 0 est
donc indifférente.

® UpdateEvt dans les cas suivants : le bit 1 de TaskMask est a zéro, ou bien la
fenétre a été créée sans donner I'adresse d'une procédure automatique de dessin de
son contenu (champ wContDefProc de la ParamList). Une telle fenétre ne peut pas
posséder de barre de défilement. L'application doit alors dessiner elle-méme le
contenu de la fenétre dont le pointeur est précisé dans TaskData, entre I'appel aux
routines BeginUpdate et EndUpdate.

® ActivateEvt chaque fois que cet événement intervient, puisqu’elle ne le traite pas.
A l'application de gérer (ou de ne pas gérer) un tel événement, le pointeur sur la
fenétre incriminée se trouvant dans TaskData.

® DeskAccEvt chaque fois que cet événement intervient, c’est-i-dire quand
I'utilisateur revient a4 I'application aprés avoir utilisé un accessoire de bureau
classique. L’application n’a rien & faire.

® winDesk chaque fois que FindWindow retourne cette valeur, puisque cette
occurrence n’est pas traitée. L'application fera comme elle fait d'habitude, vraisem-
blablement rien.

® winMenuBar dans les cas suivants :

— le bit 3 de TaskMask est & zéro et I'utilisateur a cliqué dans la barre de menus

systéme ;
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— MenuSelect a été appelée, un article a été sélectionné et doit étre géré par
I'application (son identifiant est supérieur a 255) ;

—~ MenuKey a été appelée, un article a été sélectionné et doit étre géré par
I'application (son identifiant est supérieur a 255).

Dans tous les cas, TaskData contient Iidentifiant de I'article (mot-bas) et
Iidentifiant du menu (mot-haut) auxquels I'application doit répondre.
® winContent dans les cas suivants :
— si le bit 7 de TaskMask est 4 zéro, dés que FindWindow retourne winContent
(la fenétre peut donc étre ailleurs qu’au premier plan, TaskData contient le pointeur
qui la désigne) ;
- idem si le bit 7 est & un, mais la fenétre est alors forcément la fenétre du
premier plan (active).

Quand le bit 7 est & un, un clic dans le contenu d'une fenétre non active provoque
T'appel automatique de SelectWindow. Si le bit F.QCONTENT du champ wFrame de
la fenétre est & un, TaskMaster retourne malgré tout winContent, de telle sorte que le
clic qui a servi a activer la fenétre sert encore une fois,

® winDrag sile bit 6 de TaskMask est & zéro. Sinon, DragWindow est appelée avec
des arguments par défaut (grille a 4 dans le mode 320, a 8 dans le mode 640, distance
de gréice 2 8, le rectangle frontiére étant fixé a la totalité du desktop disponible, moins
quatre pixels de chaque cdté). La fenétre est sélectionnée si nécessaire (a moins que la
touche Pomme ne soit enfoncée au moment du clic souris).

® winGrow si le bit 10 de TaskMask est a zéro. Sinon, GrowWindow est appelée
avec des arguments par défaut pour la taille minimale autorisée pour la région contenu
(largeur 100, hauteur 40 en mode 320 comme en mode 640).

® winGoAway dans les cas suivants :
~le bit8 de TaskMask est & zéro (il est alors de la responsabilité de
I'application d’appeler la fonction TrackGoAway) ;
— le bit 8 de TaskMask est & un, et TrackGoAway, appelée par TaskMaster, a
retourné TRUE. Dans ce cas, 'application doit fermer la fenétre dont le pointeur se
trouve dans TaskData.

On constate que dans tous les cas I'application doit agir : TaskMaster ne peut
prendre la responsabilité de fermer une fenétre, puisque I'application est susceptible
de provoquer quelques actions au préalable. Ceci ne concerne pas les fenétres
systeme.

® winZoom si le bit 9 de TaskMask est 4 zéro. Sinon, TrackZoom est appelée, et si
elle retourne TRUE, ZoomWindow est appelée & son tour.

® wininfo chaque fois qu'un clic souris intervient dans la zone d'informations de la
fenétre de premier plan, puisque cette occurrence n’est pas traitée, TaskDara contient
le pointeur sur la fenétre a laquelle la zone d’informations appartient.
Remarque Quand on clique dans la zone d’informations d’une fenétre qui n’est pas au
premier plan, cette fenétre est activée quel que soit I'état du bit 7 de TaskMask.

winSpecial quand I'application doit gérer un article de menu dont I'identifiant est
compris entre 250 et 255 inclusivement, soit parce qu'il s’applique & une fenétre de
I'application, soit parce qu'il s’applique 4 une fenétre systéme alors que le bit 12 de
TaskMask est & zéro, soit parce qu'un appel automatique & la fonction SystemEdit
s’est soldé par un échec. Rappelons que les articles spéciaux sont Annuler (250),
Couper (251), Copier (252), Coller (253), Effacer (254) et Fermer (255).

® winDeskitem quand I'application doit gérer un article de menu dont I'identifiant
est strictement inférieur & 250 (le bit 4 de TaskMask est & zéro). L’application peut
appeler elle-méme OpenNDA dans ce cas.

® winFrame si et seulement si le bit 11 de TaskMask est 4 zéro. Dans ce cas, le clic
peut avoir eu lieu dans une barre de défilement, dans la partie gauche du cadre de la
fenétre ou dans la barre de titre si la fenétre n’a pas le droit de se déplacer. (Si le bit 11
est & un, cliquer ailleurs que dans une barre de défilement est complétement ignoré
par TaskMaster, qui ne retourne méme pas I'événement.)
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Si le bit 11 est & zéro et si I'utilisateur clique in frame dans une fenétre qui n’est pas
active, celle-ci n’est pas activée automatiquement. Si la fenétre est active et que le clic
s'est produit dans une barre de défilement, TaskMaster gére le défilement du contenu
de la fenétre, en accord avec les diverses valeurs passées dans les champs wScrollVer,
wScrollHor, wLageVer, wPageHor au moment de la création de la fenétre ou fixés par
la suite.

Quand I'application regoit winFrame, elle ne fait généralement rien.

TaskMaster peut retourner une valeur négative quand le bit 5 de TaskMask est &
2éro. Dans ce cas, c’est A I'application de gérer I'accessoire de bureau qui se trouve au
premier plan, en appelant SystemClick.

Deux constantes nouvelles sont apparues dans cette liste. Nous pouvons les définir
ainsi :
#define winSpecial 25
#define winDeskitem 26

Sauf cas trés particulier, le masque TaskMask sera fixé au maximum de ses
possibilités, c’est-a-dire a $00001FFF dans la version 1.03 du Window Manager. Si par
exemple une application décide de ne pas supporter les accessoires de bureau, inutile
de toucher au masque ! Il suffit de ne pas inclure I'instruction FixAppleMenu. Il serait
toutefois regrettable de ne pas profiter des accessoires de bureau, puisqu'ils sont
complétement gérés par TaskMaster si quelques régles simples sont respectées
(concernant I'identifiant des articles spéciaux, notamment).

On masquera TaskMaster 14 ol les options par défaut qu'elle utilise ne s’accordent
pas avec I'application (DragWindow, GrowWindow...).

Avec un masque maximal, I'application ne regoit plus que les codes suivants :

~ MouseUp : I'application a la responsabilité de gérer (ou de ne pas gérer) ces
événements ;

- KeyDown ou AutoKey : V'application doit gérer le caractére recu (champ
message), elle est assurée que la fenétre de premier plan lui appartient et qu'il ne s'agit

d'un équivalent-clavier d'un menu déroulant. Elle ignorera vraisemblablement cet
événement si elle n'utilise pas Line Edit ;

~ UpdateEvt : si la procédure automatique de dessin du contenu de la fenétre
existe, 'application ne recoit méme pas cet événement (ce sera le cas si la fenétre
posséde des barres de défilement). Sinon, elle y répond classiquement ;

— ActivateEvt : |'application a la responsabilité de gérer (ou de ne pas gérer) ces
événements ;

~ winDesk : I'application a la responsabilité de gérer (ou de ne pas gérer) un clic
souris dans le desktop ;

— winMenuBar : un article est sélectionné dans un menu déroulant, soit par la
souris, soit par équivalent clavier. Ni I’article ni le menu ne peuvent avoir un code nul,
puisqu’on est sir qu'une sélection valide a été faite. L'article a un code supérieur a
255. L'application doit répondre & la commande, avec une fonction de type ExecMenu
par exemple ;

~ winContent : un clic souris a eu lieu dans la région contenu d'une fenétre de
I'application et on est siir que cette fenétre est active. L’application répond a cet
événement comme elle I'entend ;

- winGoAway : I'utilisateur désire fermer une fenétre (qui appartient forcément a
I'application). Il a cliqué dans la case de fermeture et reliché le bouton dans cette
méme case. Il est de la responsabilité de I'application de faire le nécessaire ;

— winInfe : un clic souris a eu lieu dans la zone d'informations d'une fenétre de
I'application et on est sir que cette fenétre est active. L'application répond a cet
événement comme elle I'entend ;

— winSpecial : un article spécial concernant I'application a été sélectionné. Cest
soit la demande de fermeture d'une fenétre de I'application, soit un Annuler, un
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Couper, un Copier, un Coller ou un Effacer. Si I'application ne gére pas le copier-
coller, ces articles devraient étre estompés quand une fenétre de I'application est
sélectionnée, de telle sorte que l'utilisateur comprenne qu’il ne peut pas s’en servir.

L’application doit répondre a la commande, avec une fonction de type ExecMenu
par exemple. Rien n’empéche de partager ExecMenu entre les réponses & winMenu-
Bar et winSpecial.

Nous ne I'avons pas dit, mais cela coule de source : quand TaskMaster regoit un
événement peu courant, tels les événements définis directement par I'application,
qu’elle ne sait pas gérer, elle renvoie en code le type de I"événement. A I'application
de faire le nécessaire ! Notons également que TaskMaster appelle elle-méme
SystemTask pour assurer le bon fonctionnement des accessoires de bureau périodi-
ques.

Défilement du contenu d’une fenétre

Ce n'est pas parce que TaskMaster gére automatiquement le défilement du
contenu d’une fenétre qu'il faut « mourir idiot » et ne pas comprendre ce qui se passe.
De plus, certaines applications doivent forcer le défilement, par exemple quand
I'utilisateur fait glisser la souris en dehors de la fenétre (cas des applications
graphiques, ou des tableurs). C'est pourquoi nous allons essayer de voir le
fonctionnement du mécanisme de défilement.

L’écran définit un systeme de coordonnées, dites coordonnées globales. L’origine
en est le coin supérieur gauche de I'écran. Quand on définit une fenétre, on en donne
la région contenu, qui, pour une fenétre normale, est un rectangle, Les coordonnées
de ce rectangle (globales) définissent la taille et la position de la fenétre a I’écran, et
autour de ce rectangle sera dessinée la région contour. Ce rectangle définit lui aussi un
systéme de coordonnées, dites coordonnées locales. L'origine en est le coin supérieur
gauche du rectangle.

L'écran est vu comme le rectangle frontiére (BoundsRect) d'une pixel image (la
mémoire écran), la région contenu de la fenétre est vue comme le rectangle PortRect
d'un grafport dont la pixel image associée est I'écran.

Dans la région contenu de la fenétre, une image doit étre affichée. Si elle est plus
grande, elle n'est pas visible en totalité, mais elle ne déborde pas. Considérons une
feuille de papier imaginaire qui aurait la taille de I'image compléte, et une trés grande
feuille de carton non transparent au milieu de laguelle un trou rectangulaire de la taille
du contenu de la fenétre aurait été fait (la lucarne). Si nous plagons la feuille de carton
au-dessus de la feuille de papier, nous ne voyons plus qu'une partie de l'image a
travers la lucarne : c'est cette partie visible qui est reportée a I'écran (figure XI.1.a).

Figure X1.1.a. L’état initial. Le contour pointillé représente la feuille de dessin, le rectangle grisé I'écran et I
lucarne le contenu de la fenétre.



TASKMASTER | 297

Si nous déplagons solidairement la feuille de papier et la feuille de carton, la méme
partie de I'image reste visible dans la lucarne, mais la lucarne a changé de position.
Cest le déplacement d'une fenétre (figure XI.1.b).

Figure XI.1.b. Déplacement de la fenétre par rapport a I’état initial.

Si nous déplacons la feuille de papier sous la feuille de carton (soit horizontale-
ment, soit verticalement), cette derniére restant immobile, nous ne voyons plus la
méme partie de I'image : celle-ci défile a travers la lucarne. Le défilement traduit donc
une translation horizontale ou verticale du dessin par rapport a la lucarne, mais la
lucarne n’a pas changé de position (figure XI.1.c).

Figure XI.1.c. Défilement de la fenétre par rapport & I'état initial.

Notre lucarne définit le systéme de coordonnées locales, origine en haut 4 gauche.
La feuille de papier posséde elle-méme son propre systéme de coordonnées relatives,
origine en haut 4 gauche. A un instant précis, un point et un seul de la feuille de papier
coincide avec le point origine du systéme de coordonnées locales. Pour faire action de
défilement, il suffit donc de dire que le point de coincidence a changé, donc qu'on fixe
une nouvelle origine.

QuickDraw offre une telle procédure : SetOrigin. Elle fait coincider I'origine des
coordonnées locales avec le point défini dans le systéme de coordonnées relatives (qui
n'est autre qu'un deuxi¢éme systéme de coordonnées globales), mais ne génére aucun
événement de mise a jour, On peut accompagner cet appel de ScrollRect, par
exemple, et de InvalRgn pour générer le dessin de la partie apparue. Il y a
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malheureusement une difficulté supplémentaire 4 prendre en compte : quand le
Window Manager est invoqué, I'origine de chaque fenétre doit obligatoirement étre le
point (0,0) !

Voici donc comment le défilement est effectué (au travers de la procédure de mise
a jour passée a la création de la fenétre) :

Tout d'abord, TaskMaster fixe le bon grafport.
Aprés, la procédure QuickDraw SetOrigin est appelée pour fixer la bonne origine.

Ensuite, on peut dessiner dans le systéme de coordonnées relatives (notre feuille
de dessin), sans se préoccuper de ce qui sera visible ou pas, puisque ce dessin est
effectué durant un événement de mise a jour. C'est le role de notre procédure de
dessin du contenu de la fenétre.

Dés que toute la région visible a été redessinée, I'origine est rétablie 4 (0,0) par
SetOrigin, mais la véritable origine est conservée dans un coin de la mémoire.

Enfin, le grafport précédent est restauré.

Cette complication est a l'origine de nombreux malentendus. Nous avons appelé
systéme de coordonnées locales le systéme dont I'origine est au coin supérieur gauche
du contenu de la fenétre, et systéme de coordonnées relatives celui dont I'origine est le
coin supérieur gauche de la feuille de dessin. Certains ne feront pas la différence. Peu
importe. Ce qui est primordial, c’est de dessiner dans le systéme de coordonnées
relatives alors que 'origine est correctement fixée, et de remettre |'origine a zéro dés
qu'on a terminé.

L’ambiguité provient du fait qu'il y a deux sytémes de coordonnées globales pour
un systéme de coordonnées locales. Quand on dessine sur une feuille de papier, cette
feuille est réellement une pixel image dont les frontiéres (BoundsRect) définissent un
systéme global, La lucarne (le PortRect du grafport) ne définit qu'un systéme local.
Quand on dessine dans la mémoire écran, I'écran définit un systéme global, et chaque
fenétre un systéme local. Il suffit de ne pas se perdre dans ces subtilités pour faire de
jolis défilements !

Quand I'application voudra dessiner dans une fenétre qui contient des barres de
défilement en dehors d’un événement de mise & jour (cas des applications graphiques,
par exemple), cette régle devra absolument étre respectée. C'est pourquoi le Window
Manager met a notre disposition une procédure dédiée, StartDrawing. On donne en
argument un pointeur sur la fenétre dans laquelle on veut dessiner, et la procédure se
charge de fixer le bon grafport et la bonne origine. Dans le cas ol une fenétre ne
comporte pas de barre de défilement, la procédure SetPort suffit. Dés que I'action de
dessiner sera terminée, il faudra rétablir I'origine a (0,0), avec toujours la procédure
QuickDraw SetOrigin.

Attention a I'emploi des procédures GetMouse, LocalToGlobal et GlobalToLoeal,
et en régle générale a tout ce qui touche aux coordonnées. La séquence :

SetPort(wind);
GetMouse(&pt);

donnera un point dans le systéme de coordonnées locales de la fenétre wind, alors
que la séquence :

StartDrawing(wind)
GetMouse(&pt);
SetOrigin(0,0);

donnera un point dans le systéme de coordonnées relatives de la fenétre wind. Voir
I'exemple en fin de chapitre.

® e Window Manager offre deux routines dont nous n’avons pas encore parlé :
GetCOrigin et SetCOrigin. La fonction GetCOrigin retourne dans un entier long les
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coordonnées relatives du point qui coincide avec le coin supérieur gauche du rectangle
contenu de la fenétre dont un pointeur est passé en argument (abscisse dans le mot
haut, ordonnée dans le mot bas). La procédure SetCOrigin permet de redessiner le
contenu de la fenétre en accord avec l'origine passée en argument. Les barres sont
réajustées en conséquence, et l'origine est remise a (0,0). Seul inconvénient, aucun
événement de mise a jour n'est généré. C'est donc  I'application de le faire (vous
souvenez-vous de la procédure InvalRect ?). Fabuleux pour forcer un défilement alors
que ['utilisateur n'est pas en train de manipuler les barres de défilement ! On peut
méme faire défiler une fenétre non active.

Une précaution a prendre, toutefois, vérifier que I'origine est un point possible, en
fonction de la taille du dessin et de celle du contenu de la fenétre. Le Window
Manager ne se posera pas de questions : il fera ses calculs, et si 'origine est mauvaise,
il risque de dessiner les curseurs de défilement en dehors des barres de défilement !

Le bout d’exemple suivant assume qu’on travaille avec deux fenétres suffisamment
grandes pour que l'origine fixée reste dans des limites convenables. L'une est active,
I'autre pas, elles posseédent toutes deux, deux barres de défilement et obligatoirement
une procédure automatique de dessin, On va faire défiler leur contenu simultanément
et en diagonale, de cing pixels chaque fois, et revenir i la position initiale, I'utilisateur
restant simple spectateur !

On remarquera comment les événements de mise a jour sont générés, et surtout
comment ils sont traités au sein de la boucle : on appelle TaskMaster avec un masque
d’événement limitant son fonctionnement aux seuls événements de mise a jour, tant
que de tels événements sont disponibles. C'est TaskMaster qui appelle la procédure de
dessin du contenu de la fenétre !

Note Cette fonction pourra étre intégrée dans 'exemple en fin de chapitre.

defilauto( )

int A
Rect r;

SetRect(&r, 0, 0, 1000, 1000); * on fixe un rectangle arbitrairement grand */
for (i=0; i<40; ++i)

L‘OtOOﬂgfn(S’i. 5%, fent); I* origine changée, barres redessinées */
SetPort(fen1); InvalRect(&r); /* contenu de la fenétre 1 entiérement invalidé */
SetCOrigin(5*, 5%, fen2); * idem fenétre 2 */

SetPort(fen2); InvalRect(&r);

while (EventAvall(UpdateMask, &tache)) TaskM: UpdataMask, &tache):

}
for (i=40; i»=0; i~) I idem en sens inverse */

SetCOrigin(5*, 5%, fen1);

SetPort(fen1); InvalRect(&r);

SetCOrigin(5*, 5%, fen2);

SetPort(fen2); InvalRect(&r);

while (EventAvalil( UpdateMask, &tache)) TaskMaster(UpdateMask, &tache);
}

Une autre solution était de dessiner soi-méme, en employant la séquence suivante
(ol Paint est la procédure qui dessine le contenu des fenétres) :

SetCOrigin(5*i, 5%, fent); * on fixe une nouvelle origine */
StartDrawing(fen1); /* on fixe le bon grafport, avec la bonne origine */
Paint( ); /* on dessine */

SetOrigin(0,0); 1 on rétabilit (0,0) quand on a terminé */
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® En mode 640 (et uniquement dans ce mode-la), nous savons que la couleur d'un
pixel dépend de sa position horizontale a I'écran (voir le chapitre I1I). Supposons que
nous nous amusions a créer des patterns de couleurs pour définir des teintes plus
agréables que les teintes par défaut dans ce mode. Ces patterns n’auront pas la méme
apparence si les pixels qui les utilisent sont alignés sur des frontiéres de mots ou pas.

Résultat : quand on déplace une fenétre ou quand on fait défiler son contenu, le
dessin a I'intérieur risque de changer de couleur inexpliquablement ! (Voir I'exemple
avec les formes en fin de chapitre V1.) Pour éviter ce genre de désagréments, le
Window Manager nous offre une procédure, SetOrgnMask. Elle n'a aucun effet sur le
déplacement d’une fenétre, puisqu’elle agit uniquement sur la composante horizontale
de l'origine : en cas de défilement, I'origine sera forcée a rester sur certaines
frontiéres. Le premier argument de SetOrgnMask agit comme un masque : un « et
logique » est effectué entre ce masque et la coordonnée horizontale de l'origine, le
second argument désigne la fenétre. La valeur par défaut du masque est SFFFF, donc
le masque est neutre, Iorigine n'est pas affectée. Pour forcer une abscisse de 'origine
paire (dernier bit forcé a 0), on utilisera $FFFE ; pour une abscisse multiple de 4 (les
deux derniers bits forcés a 0), le masque sera $FFFC ; pour une abscisse multiple de 8
(les 3 derniers bits forcés a 0, ce qui garantit I'intégrité de tous les patterns, puisqu’un
pattern est défini sur huit pixels horizontaux), le masque sera SFFF8. Inutile d'aller
plus loin !

La séquence suivante (ol wind désigne une fenétre avec barres de défilement) :

SetOrgnMask(OxFFF8, wind);
SetCOrigin(53, 31, wind);

forcera I >rigine & (48,31), garantissant une couleur conforme 2 tous les patterns.
Un exemple concret d'utilisation est donné en fin de chapitre.

Procédure de mise a jour du contenu d’une fenétre

Dés qu'une fenétre posséde des barres de défilement, elle est obligée de posséder
une procédure qui dessine le contenu de la fenétre, de la méme maniére que dés
qu'une fenétre posséde une zone d’informations, elle est obligée de posséder une
procédure qui dessine le contenu de cette zone. L'analogie est parfaite, a la différence
que la procédure de mise & jour ne doit recevoir aucun argument.

Par I'intermédiaire de cette procédure, 1'application va faire son dessin, complet,
dans le systtme de coordonnées relatives. Le Window Manager appellera cette
procédure dans deux cas précis : l'utilisateur a cliqué dans une barre de défilement et
le contenu de la fenétre doit défiler, ou bien une partie de la fenétre vient d'étre
rendue visible et doit étre rafraichie. Dans les deux cas, il s’agit d’'une mise a jour,
dans les deux cas le Window Manager va opérer comme expliqué plus haut : il fixe le
bon grafport, il fixe la bonne origine, il utilise la procédure pour dessiner la partie &
mettre & jour (la région invalide), il rétablit 'origine 2 (0,0) et il restitue le grafport
précédent.

Comme avec la procédure de dessin de la zone d'informations, on ne peut pas faire
n'importe quoi, car I'environnement au moment de I'appel de ces procédures est
propre au Window Manager, et I'application n'est plus capable de retrouver ses
propres variables directement (probléme déja évoqué de page directe et de data bank
Tegister).

Une fagon d’agir pourra étre la suivante, en attendant des compilateurs C capables
de résoudre ce probléme : on fait une procédure qui ne comporte qu'une instruction,
un appel A une fonction C qui fera réell le dessin. Par exemple, si Paintl et
Paint2 sont les procédures de mise a jour de deux fenétres dont le contenu est une
picture QuickDraw repérée par un handle (disons pictl et pict2), on pourra écrire
quelque chose du style (ce n'est qu'un exemple) :
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Handle pict1, pict2; I* ce sont des variables globales */
pascal void Painti( ) /" procédure fenétre 1 */

{
dessine(&pict1);
}

pascal void Paint2( ) I* procédure fenétre 2 */

{
dessine(&pict2);
1

dessine(phdl) I* procédure commune */
Handle *phdl;
{

Rect r1;

SetRect(&r,...);
DrawPlcture(*phdl, &r);
}

DEUX EXEMPLES COMPLETS

Affichage des coordonnées (nouvelle version)

Nous avons vu en fin de chapitre V un exemple d’application ot les coordonnées
locales et globales du pointeur étaient affichées en permanence dans la barre de
menus. Nous reprenons cet exemple avec quelques variantes, et surtout avec la
gestion du défilement par TaskMaster. Nous affichons cette fois les trois sytémes de
coordonnées : coordonnées globales (origine en haut 4 gauche de I'écran), coordon-
nées relatives (origine en haut a gauche du dessin) et coordonnées locales (origine en
haut a gauche de la région contenu de la fenétre). On remarquera I'emploi de
StartDrawing et de SetOrigin, routines sur lesquelles s'articule tout I'exemple.

Le contenu de chaque fenétre étant la juxtaposition de trois rangées de cing carrés
de 100 pixels de coté, tous de couleurs différentes, il est facile de repérer les
coordonnées relatives | De plus, le défilement est fixé a 10 pixels pour les fleches,
100 pixels pour les bandes.

Par dessin direct, nous affichons en permanence dans la zone d'informations de la
fenétre de premier plan la valeur retournée par GetCOrigin, qui est donc le point en
coordonnées relatives qui correpond 4 I'origine des coordonnées locales, Puisque la
procédure appelée par le Window Manager pour dessiner automatiquement la zone
d’informations ne fait rien, il n'y a aucune chance de voir apparaitre le moindre
message dans la fenétre au second plan !

Seule différence entre les deux fenétres : le bit F.FLEX du champ wFrame est a
zéro dans la fenétre 1, et 4 un dans la fenétre 2. Voyez-vous la différence ? Tentez
I'expérience suivante : pour chaque fenétre, faites défiler jusqu'a visualiser le coin
inférieur droit du dessin (les deux barres de défilement sont donc en position
maximale), puis agrandissez la fenétre. Dans le cas de la fenétre 1, le dessin est refait
proprement. Dans le cas de la fenétre 2, le dessin n’est pas refait, mais la zone des
données est agrandie, laissant des bandes blanches & droite et en bas du dessin...
bandes qu’on ne peut plus faire disparaitre. C'est cela, la flexibilité des données !
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Figure XL.2. L’écran de I'exemple.

#define mode 0

#include <tools.h>
#include <entete.h>

F 0 si mode 320, 1 si mode 640 */

F* définition des termes en gras */
/* définition des termes en italique */

void  info( ); * dessin des zones dinformation */
void  Paint(); I* dessin des régions contenu */
int colfen[ ] = {0,0x0F00,0x020F,0xFOF0,0x00F0}; /* couleur des fenétres */

ParamList maFen1 ={

sizeof(ParamLisf), 0x3DBO, "13 Fenétre 1 *, 1L,
{56, 2,187, 302+320°mode}, colfen, 0, 0,

300, 500, 131, 300+320"mode,
10, 10, 100, 100,
OL, 30, OL, Info, Paint,

{60,20,130, 196+320*mode}, -1L, OL };

ParamList maFen2 = {

sizeof(ParamLisf), 0x9FBO, "\13 Fenétre 2", 2L,
{486, 2,187, 302+320"mode}, colfen, 100, 100,

300, 500, 141, 300+320*mode,
10, 10, 100, 100,
oL, 20, OL, Info, Paint,

{80,40,145, 216+320°moda}, -1L, OL };

char croix| | = { 5,0,3,0,
0,0xF0,0,0,0,0,
0,0xF0,0,0,0,0,
0xFF,0xFF,0xF0,0,0,0,
0,0xF0,0,0,0,0,
0,0xF0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,
0,0,0,0,0,0,
2020}

TaskRec tache;

/* définition d'un curseur */
I 5 lignes de 3 mots */
F image */

1 début du masque */

/* point chaud */

I* ce que manipule TaskMaster */
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Pointer fen1, fen2, wind; /* pointeurs sur tenétre */

int indic = TRUE ; /* indicateur de fin de boucle */
Pointer menuPort; I* Menu Manager port*/

Handle cont; I* handle sur région contenu */
Pointer  arrow; I* le curseur en forme de fléche */

/**** PROGRAMME PRINCIPAL *****/

?\aiﬂ( )
int code; I* code retourné par TaskMaster */
int mylD; / identifiant de I'application */
mylD = debut_appl{mode); /* début standard */
fen1 = NewWindow(&maFen1); " ouverture fenétre 1 */
fen2 = NewWindow(&maFen2); I* ouverture fenétre 2 */
menuPort = GetMenuMgrPort( ); I* on récupére le menu manager port*/
SetPort(menuPort);
SetTextMode(0); /* on lui impose le mode Copy */
amrow = GetCursorAdr( ); /* on garde l'adresse du curseur systéme */
tache. TaskMask = 0x00001FFF; 7 on fixe le masque maximal & TaskMaster */

FlushEvents{EveryEvent, 0); I* on supprime tous les événements en attente */

/" defilauto( )  on peut appeler ici cette fonction définie plus haut,

}

pour assister a du défilernent automatique, si on le désire */

do {
code = TaskMaster(EvaryEvent, &tache); I* traitement de |'événement suivant */
AffichCoord( ); I* affichage des coordonnées */
AjusteCurs( ); /* dessin du curseur ajusté */
if(lcode) continue; /* pas d'événement A traiter */
switch(code)
{
case KeyDown : /* une touche enfoncée... */
indic = FALSE ; F* ...on quitte I'application */
break;
case AclivateEvt : /* un événement d'activation ou de désactivation */
if(tache.modifiers & ActiveFlag) I si activation... */
cont = GetContRgn(tache. TaskData); /* ...on calcule la région contenu... */
break; /* ...de la fenétre activée */
}
£
while(indic);
quitter(mylD);

/**** FONCTION AFFICHCOORD: affiche les coordonnées souris

dans trois systémes différents *****/

AffichCoord( )
{
Peint  pt, pt2; /* deux points */
char  msg[20];
Pointer port; I* la fenétre active */
long orig; . I* équivalent point */
Rect r; * un rectangle */
port = FrontWindow( ); /* on mémorise la fenétre active */

orig = GetCOrigin(port); #* on récupére la bonne origine */
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StartinfoDrawing(&r, port); /* on va écrire dans la zone d'information */
MoveTo(10, r.botiomn - 13); DrawCString("Crigine”);

sprintf(msg, "x=%4d, y=%4d ", getbits(orig,31,16), getbits(orig,15,16));
MoveTo(10, r.bottom - 3); DrawCString(msg);

EndinfoDrawing( ); /* on a fini d'écrire dans la zone d'information */
StartDrawing(port); 1 on fixe le bon grafport et la bonne origine */
GetMouse(&pt2); /* le point en coordonnées relatives */
SetOrigin(0, 0); /* on rétablit l'origine en (0,0) */
GetMouse(&pt); /* le point en coordonnées locales */
SetPort(menuPort); /* on va écrire dans la barre des menus... */

sprintf(msg, "%4d ", pL.H);

MoveTo(240,10); Dr-wcsmnq(rnsg}.

sprintf(msg, "%4d *, pt.V); * ...les coordonnées locales */
MoveTo(280,10); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "%4d ", pt2.H);
MoveTo(125,10); mecsaing(msg):
sprintf{msg,” %4d ", pt2.V); /* ...les coordonnées relatives */
MoveTo(165,10); mecsulng(msg).
sprintf(msg, "%4d ", getbits(tache.wherse,31,16));
MoveTo(10,10); DrawCString(msg);
sprintf(msg, "%4d ", getbits(tache.where,15,16)); /* ...les coordonnées globales "/
MoveTo(50,10); DrawCString(msg);
}

/***** FONCTION AJUSTECURS: ajuste le dessin du curseur
en fonction de sa position & I'écran *****/

AjusteCurs( )

static modif;
int ind;
ind = PtinRgn(&tache.where, cont); /* est-il au dessus du contenu de la fenétre active? */
if (ind == modif) return;
if (ind) SetCursor(croix);
else SetCursor(arrow);
modif = ind;
£+ FONCTION GETBITS *****/
getbits(x,p,n) /~** prend n bits & partir de la position p ***/

unsigned long x;
unsigned int p,n;

{  rewm( (x>>(p+1-n)) & ~(~0<<n) ); }
/**** PROCEDURE PAINT: dessine le contenu des fenétres *****/
void Paint( )
int i=0;
int AL
Rect 1;

SetRect(&r,0,0,100,100); I le rectangle initial */
for(k=0; k<3; ++k)

for(j=0; j<5; ++j)



{

SetSolidPenPat{++i); /* une nouvelle couleur */
PaintRect(&r); /* on peint le rectangle... */
OffsetRect(&r,100,0); /* ...eton le déplace */

}
?ﬂum-c:(&r.-sou.mm; /* on passe & la rangée suivante */

£+**** PROCEDURE INFO: dessine les zones d'information *****/
pascal void Info(bar,data,wnd)

long  bar, data, wnd;

I* on ne fait rien */

Manipulations avec TaskMaster

Voici I'exemple le plus achevé de cet ouvrage (méme s'il est susceptible de contenir
quelques bogues de par la liberté laissée a V'utilisateur), celui qui offre les possibilités
les plus intéressantes pour découvrir le fonctionnement de la boite a outils de
I'Apple IIGS. La tailie des données manipulées est relativement importante (on gére
quatre dialogues et une alerte, trois fenétres normales, des menus déroulants...), ce
qui justifie la séparation du code en deux parties : un fichier « data », qui contient la
définition de toutes les données utilisées par I'application, et un fichier « instruc-
tions », qui contient toutes les instructions en langage C. Pour définir la frontiére
entre les deux, mettez-vous i la place d'une personne qui serait chargée de traduire
votre programme dans une langue étrangére : il ne faudrait pas qu'elle ait a toucher le
moindre caractére dans la partie « instructions ».

Cet exemple ne fonctionne qu'en mode 640, certaines fenétres de dialogue
dépassant la largeur de 320 pixels. Il va permettre de comprendre le fonctionnement
de TaskMaster, en permettant en direct le paramétrage du champ TaskMask. A
gauche de I'écran, une fenétre affiche en permanence les caractéristiques des cinq
derniers codes renvoyés par TaskMaster : le code lui-méme, le type d'événement qui
I'a généré et le contenu du champ TaskData. Avec le masque maximal, on verra
principalement des MouseUp et des événements d’activation sur les fenétres. Cette
fenétre d'informations posséde une routine de mise & jour qui ne fait rien : elle ne sera
donc pas rafraichie si une fenétre vient a la recouvrir. On ne peut pas la fermer, on ne
peut pas la déplacer.

Deux autres fenétres sont présentes. Elles peuvent étre ouvertes et fermées a
volonté, mais ce qui est remarquable, ¢’est que leur région contour peut étre modifiée
a volonté par 'utilisateur : suppression de la zone d'informations ou de la barre de
titre, passage en type alerte, etc. On pourra ainsi tester toutes les combinaisons
possibles, et constater que la case de contrble de taille est une eatité plutot
capricieuse | Souvenez-vous, nous avions déja eu des ennuis dans le chapitre V avec la
fenétre contenant des ovales (elle possédait une case de contréle de taille et nne barre
horizontale, mais pas de barre verticale). La région contour n'est pas mémorisée si la
fenétre est fermée. Sa réouverture se fait comme elle a été définie a I'origine.
Note La valeur étant prise avant I'ouverture de la fenétre de dialogue, le bit
F_HILITED est toujours positionné. Nous avons interdit la modification des bits
F_HILITED, F.ZQOMED, FALLOCATED et F.VIS.

Le contenu de ces fenétres est une série de traits épais en diagonale, chacun réalisé
avec un pattern différent. Ce qui nous donne la possibilité dc constater la dépendance
de la couleur d'un pixel vis-a-vis de sa position horizontale a I’écran en mode 640.
Bien que la procédure de dessin soit la méme pour les deux fenétres, les couleurs
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affichées ne sont pas identiques. En effet, I'une a été créée sur un pixel pair, 'autre sur
un pixel impair. Et si on fait défiler le contenu, les couleurs changent. C'est pourquoi
un dialogue permet de fixer pour chaque fenétre la valeur du masque de la
coordonnée horizontale de I'origine. Du fait que nous utilisons la palette standard des
couleurs en mode 640, un masque forgant les multiples de 2 suffit & rétablir un
défilement correct. Ce masque est mémorisé, méme si la fenétre est fermée puis
rouverte.

Remarque L'unité de défilement horizontal a été fixée a 7 pixels pour la fenétre 1 ;

le masque n’autorise que les multiples de 8, elle ne pourra pas défiler en utilisant la
fleche droite !

La zone d'informations contient le seul libellé « zone d'informations », invariable.

Le titre de chaque fenétre peut étre modifié grice a un troisieme dialogue. Jusqu'a
20 caractéres sont autorisés, et puisque nous écrivons directement a I'adresse o la
fenétre stocke le titre, celui-ci est mémorisé de maniére permanente, méme si la
fenétre est fermée puis rouverte.

Une autre fenétre de dialogue permet de modifier le champ TaskMask pour tester
le comportement de TaskMaster dans différentes situations. Les 13 bits définis sont
accessibles, mais on fera attention a certaines combinaisons. Par exemple, I'utilisateur
se bloque complétement s'il interdit a la fois la gestion automatique de MenuSelect et
MenuKey : il n’y a plus moyen de choisir un menu déroulant ! Pratiquement tous les
articles possédent un équivalent-clavier. Souvenez-vous qu'ils sont inopérants quand
une fenétre d’accessoire de bureau est située au premier plan, état de fait désolant qui,
nous I'espérons, sera bientdt modifié par Apple.

Les accessoires de bureau sont gérés par TaskMaster... a condition que le champs
Taskmask le permette. L'application ne gére pas le copier-coller, pour ses propres
fenétres. De plus, dans le menu & |, I'article « A propos de » est géré. Une alerte
toute simple pour donner & [I'utilisateur toutes les informations intéressantes (ou
plublicitaires) concernant I'application. On notera un bogue irritant dans TaskMas-
ter : quand cette fonction gére elle-méme la réponse a une commande dans un menu
déroulant (cas des articles spéciaux), elle oublie d’appeler HiliteMenu pour rendre au
titre son aspect normal !

L0
=Y
code: 2 | I_ Razibus
wh Clock Zone d'informations

D=9"29,/ 1,87 17:21:3
code: 17 =
what: 1

D=$ YO12F

code: 8
what: 8
D=$ 15209

code: 17
what: 1
D=$ UuO12F

code: 8
what: 8
D=$ 15209

Fichier Edition Spécial

Bibi Fricotin
Zone d'informations

Figure XI.3. Un morcean d’écran tiré de I'exemple.

pretesssst FICHIER EXTM.DATA: les donné é ires & l'application **********/

1* définition des menus déroulants */
char Menul[] = "> @WXN1";
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char Menut1[ ] = ™ A propos de.. \N256V*Aa";
char Menu19[] =".%
char Menu2[] = "> Fichier \N2";
char Menu21[ ] = *- Ouvrir fen1\WN257*1 *;
char Menu22[ ] = - Ouvrir fen2\\N258°2 ™;
char Menu23[ ] = *- Fermen\N255"FI";
char Menu24[ | = " Quitter\\N260*Qq";
char Menu28[ ] =".";
char Menu3[] = "> Edition \N3";
char Menu31[ | = " Annuler\\N250V*Zz";
char Menu32{ | = ™ Couper\N251"Xx";
char Menu33] ] = *- Copier\N252*Cc";
char Menu34] ] = ™ Coller\N253*Vv";
char Menu35][ | = " Effacer\\N254";
char Menu39[ ] =" ";
char Menud[ ] = "> Spécial WN4";
char Menu4d1[ | = " Fixer TaskMask...\N301*Mm";
char Menu42] | = *- Fixer OrgnMask.. \\N302°0o";
char Menu43] ] = "- Fixer wFrame.. \N303*Ww";
char Menu44] | = "- Changer le titre...\N304*Tt™;
char Menud9[]=".";
/* définition de quelques constantes */
#define iAbout 256
#define iFent 257
#define iFen2 258
#define iFermer 255
#define iQuitter 260
#define iTM 301
#define iISOM 302
#define iFrame 303

#define iTitre 304
I dé de trois *t
void updFen0();
void Paint( );
void Info( );
int colfen| ] = {0,0x0F00,0x020F ,0xFOF0,0x00F0}; /* couleurs des fenélres */
char infoStr] ] = "Zone dinformation®; * une chaine de caractéres */

/* définition de la fenétre dinformation */
ParamList maFen0 = {
sizeof(ParamLisf), 0x0020, ™, OL,
{0,0,0,0), colfen, 0, 0,
0,0,0,0,
0,0,0,0,
0L, 0, OL, OL, updFen0,
{12,0,201,100}, -1L, OL J;
1* définition de la fenétre 1 */
char titre1[22] = "\13 Fenétre 1 *;
ParamlList maFen! = {
sizeof(ParamLisf, 0xDDBO, titre1, 1L,
{45,110,186,610}, colfen, 0, 0,
300, 600, 141, 496,
LI,
OL, 15, OL, Info, Paint,
{50,120,130,570}, -1L, OL };
/* définition de la fenétre 2 */
char titre2[22] = "\13 Fenétre 2 *;
ParamList maFen2 = {
sizeof(ParamLisf), 0xDDFO, titre2, 2L,
{45,110,186,610}, colfen, 0, 0,
300, 600, 141, 496,
11, 11,99, 99,
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0L, 15, OL, Info, Paint,
{75,141,165,570), -1L, 0L };

I* définition des huit patterns utilisés */
char pat{8][16] = {

{0x77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77 ,0x77,
0x77,0x77,0x77 0x77,0x77 ,0x77,0x77,0x77},

* rouge/blanc */

# vertblanc */
{0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,
0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB,0xBB},

#* blanc/bleu */
{0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,
0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD,0xDD},

* blanc/jaune */
{0xEE,0xEE,0xEE,0xEE,0xEE,0xEE, 0xEE,OxEE,
0xEE,0xEE,0xEE, 0xEE OxEE,0xEE,0xEE,0xEE},

/* rouge/jaune */
{0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,
0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66),

/* rouge/blanc/blanc/bleu */
{0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,
0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,0x7D,0x7D},

* rouge/blancivert/blanc */
{0x7B,0x7B,0x7B,0x7B,0x78,0x7B,0x7B,0x78,
0x7B,0x7B,0x7B,0x7B,0x7B,0x7B,0x78B,0x7B},

7 blanc/blane/

oir/rougeljaune */
{0xF6,0x06,0xF6,0x06,0xF6,0x06,0xF6,0x06,
0xF6,0x06,0xF6,0x06,0xF6,0x06,0xF6,0x06}

k

* définition de l'alerte "A propos de...” */

ltemTemplate bOK={1,{100,110,120,190}, Buttonltem, "20K", 0, 2, OL};
ltemTemplate lig1={2,{10,10,25,290}, StatText + ltemDisable,

“W4Exemple écrit par Jean-Pierre CURCIO", 0, 0, OL};
ltemTemplate  lig2={3,{30,60,45,200}, StatText + ltemDisable,

"30pour illustrer l'ouvrage®, 0, 0, 0L}
ltemTemplate  lig3={4,{50,20,65,290}, StatText+ /temDisable,

"43'LA BOITE A OUTILS DE L'APPLE IIGS"™, 0, 0, OL};
ltemTemplate  ligd={5,{70,90,85,290}, StatText + [temDisable,

“21(Editions du PSI)*, 0, 0, OL};

AleriTemplate about={ {40,172,170,468), 1, 0x80, 0x80, 0x80, 0X80,
{&bOK, 8lig1, &lig2, &liga, &ligd, 0L} }:

* définition du dialogue "Fixer TaskMask..." */
hemTemplate TMOK={1, {135,10,155,90}, Buttonitem, "20K", 0, 2, OL});
ltemTemplate TMannul={2, {135,270,155,350}, Buttonltem, "7 Annuler, 0, 2, OL};
ltemTemplats TMixt1=(3,{135,120,145,260), StatText + itemDisable,

"20Nouvelle valeur:", 0, 0, OL};
ftemTemplate TMixt2={4,{145,150,155,250), StatText + temDisable, ", 0, 0, OL};
ftemTemplate TMtxt3={5,{1,50,10,350), StatText+ ltemDisable,

"\36Changer le mot bas de TaskMask", 0, 0, OL};
femTemplate TMO={10, {10,70,24,180), Checkltem, "0120: MenuKey", 0, 0, OL};
ltemTemplate TM1={11, {25,10,39,180}, Checkitem, "0111: Update", 0, 0, OL};
itemTemplate TM2={12, {40,10,54,180}, Checkitern, "\0152: FindWindow", 0, 0, OL};
ftemTemplate TM3={13, {55,10,69,180}, Checkitemn, "\0153: M lect”, 0, 0, OL};
ltemTemplate TM4={14, {70,10,84,180), Checkitern, "0124: OpenNDA", 0 0, 0L);
ltemTemplate TM5=(15, {85,10,89,180}, Checkltem, "0165: SystemClick", 0, 0, OL};
ItemTemplate TM6={16, {100,10,114,180}, Gheckitsm, "0156: DragWindow", 0, 0, OL}:
ltemTemplate TM7={17, {115,10,129,180), Checkitem, “0177: SalectWindow", 0, 0, OL};
ltemTemplate TM8={18, {10,180,24,350}, Checkitem, “0168: TrackGoAway", 0, 0, OL};
lemTemplate TM9={19, {25,190,39,350}, Chackitern, "0149: TrackZoom", 0, 0, OL};
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ltemTemplate  TM10={20, {40,180,54,350}, Checkitem, "\015A: GrowWindow", 0, 0, OL};
ftemTemplate TM11={21, {55,190,69,350}, Checkllem, “015B: défilement", 0, 0,
ItemTemplate  TM12=(22, {70,180,84 350}, Checkltem, "013C: spéciaux”, 0, 0, OL};
ltomTemplate TM13=(23, (85,180,99,350), Checkltem, "014D: inulilisé", 0, 0xFF00, OL};

ftemTemplate  TM14={24, {100,190,114,350}, Checkltern, "014E: inutilisé", 0, OxFF00, OL);
ftemTemplate TM15={25, {115,190,129,350}, Checkltern, \014F: inutilisé", 0, OXFF00, OL}:

DialogTemplate TMdig={ {25,140,190,500}, TRUE, OL,
{&TMOK, &TMannul, &TMixt1, ETMIxt2, &TMixt3,
&TMO, &TM1, &TM2, &TM3, &TM4, &TM5, TMS6, &TM7, &TM8,
&TM9, &TM10, &TM11, &TM12, &TM13, 8TM14, &TM15,0L} };

/* définition du dialogue "Fixer OrgnMask..." */
JtemTemplate OMOK={1, {130,10,150,80}, Buttonitem, "20K", 0, 2, OL};
JtemTemplate OMannul={2, {130,130,150,210}, Buttonitem, "\?Annuler*, 0, 2, OL};
ltemTemplate OMbxt1={3,{110,20,120,150}, StatText + ltemDisabls, %

"20Nouvelle valeur:", 0, 0, OL};
ltemTemplate OMtxt2={4,{110,150,120,190}, StatText + ltemDisable, **, 0, 0, OL};
lemTemplate OMx13={5,{10,30,20,200}, StatText+ ltemDisable,

"\24Faire un SetOrgnMask”, 0, 0, OL};
temTemplate  OMO={10, {35,35,49,200}, Radioltern, "\015Pas de masque", 1, 1, OL};
ltemTemplate OM1={11, {50,35,64,200}, Radioltem, "015Multiple de 2",0, 1, OL};
JtemTemplate  OM2=(12, {65,35,79,200}, Radiolter, "015Multiple de 4°, 0, 1, OL};
ItemTemplate  OM3=(13, {80,35 94,200}, Radioltem, "015Multiple de 8", 0, 1, OL};

DialogTemplate OMdig=( {30,210,190,430}), TRUE, OL,
{&OMOK, &OMannui, 8OMxt1, EOMIXE2, SOMIXI3,
&OMO, 8OM1, 8OM2, &OM3, 0L} );

* définition du dialogue "Changer le titre..." */
ltemTemplate  TITOK={1, [60,10,80,90}, Buttonltem, “20K", 0, 2, OL};
ItemTemplate TITannul={2, {60,150,80,230}, Buttonltem, "7Annuler, 0, 2, OL};
itemTemplate TITtxt={3, {10,10,20,230}, StatText+ temDisable,

"\35Nouveau titre pour la fenétre®, 0, 0, OL};
ltemTemplate TITline={4, {30,10,45,230), EditLine + ltemDisable, ™", 20, 0, OL};

DialogTemplate TITdIg={ {30,200,120,440), TAUE, OL,
{&TITOK, &TiTannul, 8TITtxt, &TITline, OL} };

* définition du dialogue "Fixer wFrame..." */
ltemTemplate wFOK={1, {135,10,155,90}, Buttonitem, "20K", 0, 2, OL};
ltemTemplate wFannul={2, {135,270,155,350}, Buttonltem, \7Annuler”, 0, 2, OL};
ltemTemplate wFixt1={3,(135,120,145,260}, StaiText+ ltemDisable,

"20Nouvelle valeur:", 0, 0, OL};
ltemTemplate ~WFIxt2={4,{145,150,155,250}, StaiText + ltemDisable, **, 0, 0, OL};
ltemTemplate wFxt3=(5,{1,50,10,350}, StatText + llemDisable,

le cadre de la fenétre”, 0, 0, OL};
ltemTemplate wF0={10, {10,10,24,180), Checkltern, "0140: F_HILITED", 0, 0xFF00, OL};
ltemTemplate wF1={11, {25,10,39,180), Checkltern, "0131: F_ZOOMED", 0, 0xFF00, OL};
hemTemplate wF2={12, {40,10,54,180), Checkltem, "0162: F_ALLOCATED", 0, 0xFF00, OL}:
ltemTemplate wF3={13, {55,10,69,180}, Checkltem, "\01 _CTRL_TIE*, 0,0, 0L};
ItemTemplate wF4={14, {70,10,84,180}, Checkltem, "0114: F_INFC", 0, 0, OL};
ltemTemplate  WF5{15, {85,10,99,180}, Checkltem, “0105: F_VIS", 0, 0xFF0O, OL};
ltemTemplate wF6={16, {100,10,114,180), Checkltern, "0156: F_QCONTENT", 0, 0, OL};
ltemTemplate wF7={17, {115,10,129,180), Checkltem, "0117: F_MOVE", 0, 0, OL};
ltemTemplate wF8={18, {10,190,24,350}, Checkitem, "0118: F_ZOCM", 0, 0, OL};
ltemTemplate wF9={19, {25,190,39,350}, Checkltem, "0119: F_FLEX", 0, 0, OL};
ltemTemplate wF10={20, {40,190,54,350), Checkltem, "011A: F_GROW", 0, 0, OL}:
temTemplate wF11={21, {55,190,69,350}, Checkltem, "012B: F_BSCRL", 0, 0, OL};
ltemTemplate wF12={22, {70,190,84,350}, Checkltem, "012C: F_RSCRL", 0, 0, OL);
ltemTemplate wF13=(23, (85,190,99,350}, Checkltem, "012D: F_ALERT™, 0, 0, OL};
ftemTemplate wF14={24, {100,190,114,350), Checkitem, "012E: F_CLOSE", 0, 0, OL};
liemTemplate  wF15={25, {115,190,129,350), Checkltem, "012F: F_TITLE", 0,0, OL};
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DialogTemplate wFdig={ {25,140,190,500), TRUE, OL,

{&wWFOK, &wFannul, 8wFixt1, &wFixt2, &wFixt3,
BwFD, &wF1, &wF2, 8wF3, &wF4, &wF5, &wF6, 8wF7, BwFB,
&wF9, &wF10, &wF11, &wF12, BwF13, 8wF14, 8wF15,0L} ;

Pt FICHIER EXTM.C: les instructions de programme **********/

#include <tools.h> I* définition des termes en gras */

#include <entete.h> /* définition des termes en italique */

#include <exTM data> /* données modifiables utilisées par l'application */
TaskRec tache; * ce que manipule TaskMaster */

Pointer fen0, fent, fen2; I* pointeurs sur fenétre */

Handlie dummyRgn; /* handle sur région */

Rect scroll; /" rectangle contenu de la fenétre 0 */

int indic = TRUE ; /* indicateur de fin de boucle */

int mylD; 7 identifiant de V'application */

int
int

I les 4 masques possibles pour SetOrgnMask */
masques4] = {OXFFFF, OxFFFE, OxFFFC, OxFFF8);
indM[2] = (0,0} /* indices masque courant */

7***** PROGRAMME PRINCIPAL *****/

main( )

{

int code; I code retourné par TaskMaster */

char  msg[20]: I* réservation de 20 octats */
mylD = debut_appl(1); * catte application ne toumne qu'en mode 640 */
PlaceMenus{ ); " insialle la barre des menus systdme */
FlushEvents({EveryEvent, 0); * supprime tous les événements en attente */
dummyRgn = NewRgn( ); I* alloue une nouvelle région */
fen0 = NewWindow(&maFen0); I* ouvre la fenétre d'information... */
SetPort(fen0); /* ...dans laquelle on va écrire en permanence */
GetPortRect(&scroll); I ...et dont on récupére le rectangle contenu */

tache.TaskMask = 0x00001FFF;  /* initialisation du masque */

do {

F* 2ébut de la boucle d'événements */

code = TaskMaster(EveryEveni, &lache); /* on va chercher I'événement suivant */
if(lcode) continue; I* l'application n'a rien & faire, on boucle! */

ScrollRect(&screl, 0, -35, dummyRgn); /* on fait défiler la fenétre d'information */
sprinti{msg, "coce: %2d", code);
MoveTo(3,160); DrawCString(msg);  /* on écritle code retoumné */

ti{msg, “what: %2d", tache.whal);

sprini

MoveTo(3,170); DrawCString(msg);  /* et le type d'événement qui I'a généré *f
sprinti(msg, "D=$%8Ix", tache. TaskData);

MoveTo(3,180); DrawCString(msg);  /* et les données associées */

switch(code) * code a traiter par |'application */

{

case winMenuBar : * réponse & un article de menu */
indic = ExacMenu(tache. TaskData);
break;

case winGoAway * une fenétre a fermer */
Ierme(mche Taskoaaa)
break:

case winSpecial : I* réponse & un article spécial */

indic = ExecMenu(tache. TaskData);
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break;
; ]
while(indic); / fin de la boucle d'événements */
DisposeRgn(dummyRgn); /* on évacue la région allouée */
quitter(mylD}); I* et on retoume au finder */

/+**** FONCTION PLACEMENUS: installe la barre des menus *****/

PlaceMenus( )

{
InsertMenu(NewlMenu(Menu4), 0); /* le menu 4 dans la barre */
InsertMenu(NewMenu(Menu3), 0); /* e menu 3 & sa gauche */
InsertMenu(NewMenu(Menu2), 0); I* le menu 2 & sa gauche */
InsertMenu(NewMenu(Menu1), 0); / le menu # & sa gauche */
FixAppleMenu(1); I* accessoires de bureau dans Je menu & */
FixMenuBar( ); * caleule la taille des menus */
DrawMenuBar( ); I* dessine la barre des menus */

/+**** FONCTION EXECMENU: répond au choix d'un article de menu *****/

int ExecMenu(art, menu) /* retoumne FALSE si quitter est choisi */
int art; * article choisi */
int menu; I dans ce menu */
{
int val;
switch (art) * quel article choisi? */
case iAbout: I* "A propos de..." */
Alert(&about, OL); /* on lance l'alerte publicitaire */
break;
case iFen1: I* "Ouvrir fen1" */
fen1 = NewWindow(&maFen1); I on ouvre la fenétre 1 */
val = masques[indM[0]]: /* on cherche la valeur du masque... */
SetOrgnMask(valfent); /* ...eton le fixe */
DisableMitem(iFen1); I* on rend l'article inactif */
break;
case iFen2: * “Ouvrir fen2" */
fen2 = NewWindow(&maFen2);
val =~ masques(indM[1]];
SetOrgnMask(val,fen2); * idem */
iFen2);
break;
case iFermer: F* une fendtre & fermer... */
ferme(FrontWindowy )); I ...lactuelle fendtre active */
break;
case iQuitter: * l'utilisateur en a assez, on sort */
return FALSE ;
break;

i™: /* *Fixer TaskMask..." */
gereTM( ); I on lance le dialogue */
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break;
case iISOM: /* "Fixer OrgnMask...” */
gereSOM(); /* on lance le dialogue */
break:
case iFrame: I* “Fixer wFrame.. " */
gereFrame(); I on lance le dialogue */
break;
case iTitre: * "Changer le titre..." */
gereTitre(); /* on lance le dialogue */
break;
}
if (art) HiliteMenu(FALSE, menu); /* on rend le titre du menu normal */
retun TRUE ; * et on continue */

r**** FONCTION FERME: fermeture d'une fenétre *****/

ferme(port)
Pointer port; J* pointeur sur la fenétre & fermer */
{
if (port == OL) return; " il n'y a rien & fermer */
if (port == fen0) return; * on ne ferme pas la fenétre d'information */
if (GetWKind(port)) return; * on ne ferme pas les fenétres systéme */

{1

{

int

* c'est enfin une bonne fenétre, on rétablit...*/
EnableMitem(iFen1-1 + (int) GetWRefCon(port)); /* .. I'activité de l'article Ouvrir */

if (port == fen1) fen1 = OL; * on élimine le contenu... */
alse if (port == fen2) fen2 = OL; /* ...du bon pointeur. .. */
CloseWindow(port); * .. eton ferme la fenétre */

/**** PROCEDURE UPDFENO: dessine le contenu de la fenétre diinformation *****/
void  updFen0(}) I* cette procédure ne fait rien */
I* mais TaskMaster est contente */
I* et ne nous envoie pas d'événement de mise & jour */

/+*** PROCEDURE PAINT: dessine le contenu des fenétres 1 at 2 *****/

void  Paint()
i

SetPenSize(40,20); * un crayon de belle taille */

Afor (i=0, j=0; i<15; ++i)
{
SetPenPat(patfj]); /* on change le pattern du crayon */
MoveTo{40%,0);
LineTn(0,20%); /* on trace une ligne oblique */
j={+1)%8; /* le prochain pattern sera différent */

/**** PROCEDURE INFO: dessine les zones d'information *****/

pascal void Info(bar data,wnd)
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long bar, data, wnd;

{ " on se place deux lignes au-dessus du bas de la zone */
MoveTo(10, ((Rect*) bar)->bottom - 2);
DrawCString(infoStr); /* et on écrit un message */

}
/+**** FONCTION GERETM: gestion du dialogue p de fixer TaskMask *****/

i gereTM()

Pointer dig; /* pointeur sur dialogue */

int it; I* I'item courant */

int i

long val;

char msg[10];
val = tache. TaskMask; I* on récupére la valeur actuelle du masque */
dig = GetNewModslDialog(&TMdig); /* on ouvre la fenétre de dialogue */
sprintf(msg, "$%8Ix", val); * la valeur est traduite en chaine type C... */
ctopstr{msg); /* ...convertie en chaine type Pascal... */
SetiText(dlg, 4, msqg); I* ...et affichée dans un texte statique */
for(i=0; i<16; ++1) I* chague bit est traduit au niveau... */

SetltemValue(getbits(val,i,1), dig, 10+i); /* ...d'une case a cocher */
do {
it = ModalDialog(OL); * l'utilisateur a choisi un itemn */

if (GetltemType(dig, it) == Checkitam) /* est-ce une case & cocher? */

SetltemValue(1-GetitemValue(dig, it), dig, it); I* la case est changée... */

val A= (1<<(it-10)); /* ...et la valeur est changée en conséquence... */
sprintf(msg, "$%8Ix", val); ctopstr{msg);

SetiText(dlg, 4, msg); I* ...et affichée comme précédemment */

}

}
while (it2);  /* on boucle tant que l'utilisateur n'a pas cliqué dans un bouton */

if (it == 1) tache. TaskMask = val; /* il a cliqué dans OK, on change le masque */
CloseDialog(dlg); /* on paut fermer la fendtre de dialogue */
)
/*** FONCTION GERESOM: gestion du dialogue permettant d'appeler SetOrgnMask *****/
( gereSOM()
int indprov; I* indice provisoire */
Pointer dig; * pointeur sur dialogue */
Pointer port; /* pointeur sur fenétre */
int it; 1 l'item courant */
int i, ki
long val;
char msg([10];
port = FrontWindow( ); /* quelle est la fenétre active */
if (port == OL) return; /* pour la forme: on est sOr quiil y en a au moins une */
if (GetWKind(port)) return; * on ne veut pas d'une fenétre systéme */
i (port =~ fent} k=0; P fenétre 1... */
else if (port == fan2) k=1:  ...ou fenétre 2 */
else return; /* on ne veut pas non plus de la fenétre d'info */
val = masques[indM[k]}; * ancienne valeur du masque */

dig = GetNewModalDialog(8OMdig)./* on ouvre le dialogue */
sprintf(msg, "$%x", val); ctopstr{msg);
SetlText(dlg,4,msg); /* on affiche la valeur comme précéghrnment s
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SetltemValue(1, dig, 10+indM[k]); /* ...eton marque le bon bouton radio */

do {
it = ModalDialog(OL); F* l'utilisateur a choisi un item */
if (GetitemType(dig,it) == Radiolterr)  /* est-ce un bouton radio? */

SetltemValue(1, dig, it); I onforcesavaleurai...*/

val = masques(indprov=it-10]; /* ...on change la valeur du masque... */
sprintf(msg, "$%x", val); cmpstr(msg)

SetlText(dlg, 4, msg); ...et on l'affiche */

}

}
while (i>2); /" on boucle tant que l'utilisateur n'a pas cliqué dans un bouton */

if (it==1) I* si cest le bouton OK... */
SetOrgnMask(val, port); £ ...on fixe un nouveau masque... */
indM[K] = indprov; I ...eton le mémerise sous forme dindice */
}

CloseDialog(dlg); " on ferme le dialogue */

1***** FONCTION GEREFRAME: gestion du dialogue
permettant de changer le contour des fenétres *****/

gereFrame()

Pointer dig; I* pointeur sur dialogue */

Pointer port, oldport; * une fenétre et un grafport */

int it; I* l'item courant */

int i;

int val;

char msg[10];

Rect n I rectangle contenu de la fenétre */
port = FrontWindow( ); I* quelle est la fendtre active */
if (port == OL) return; " pour la forme: on est sdr quiil y en a au moins une */
val = GetWFrame(port); * les caractéristiques actuelles */

dig = GetNewModalDialog(&wFdig); /* on ouvre le dialogue */
if (port I= fen1 && port I= fen2) I sila fenétre n'est ni la fenétre 1 ni la fenétre 2... */
* ...on désactive ie bouton OK... */
HiliteControl(255, GetControlltem({dig, 1)):

SetDefButton(2, dig); /* ...at on fait d'Annuler le bouton par défaut */
}
sprintf(msg, "$%8x", val); cmps!r(msg}

SetlText(dlg, 4, msg): I* on affiche la valeur actuelle de wFrame */
for(i=0; i<16; ++i) I* chaque bit est traduit au niveau... */
SetitemYalue(getbits((long)val,i,1),dlg,10+); /* ...d'une case & cocher o

do {
it = ModalDialog(OL); /* un item 9st choisi */

if (GetitemType(dig, it) == Checkitem) /* est-ce une case & cocher? */

SetitemValue(1-GetitemValue(dig, it), dig, it); /* onla change... */

val *= (1<<(it-10)); /* ...eton change la valeur provisoire en conséquence */
sprintf(msg, "$%8x", val); ctopstr(msg);

SetiText(dig, 4, msg); /* on affiche cette valeur */

}

}
while (it2);  /* on boucle tant que |'viilisateur n'a pas cliqué dans un bouton */

if (it == 1) 1* si c'est le bouton OK... */
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SetWFrame(val, port); /* ...on change les caractéristiques */
oldport = GetPort( ); I on mémorise le grafport actif */
SetPort(port); /* on fixe le grafport de la fenétre */
GetPortRect(&r); /* on calcule le rectangle contenu */

/* on force e Window Manager & redessiner le contour en agrandissant le contenu. .. */
SizeWindow(r.right - rleft + 1, r.bottom - r.top + 1, port); /* ...d'un pixel

dans les 2 directions */
SetPort(oldport); /* on rétablit l'ancien grafport */
}
CloseDialog(dig); 1 on ferme le dialogue */

/**** FONCTION GERETITRE: gestion du dialogue permettant

de changer le titre des fenétres *****/

gereTitre( )
{
Pointer dig; /* pointeur sur dialogue */
Pointer port; /* pointeur sur fanétre */
int it; * Iitem courant */
int k;
Pointer titre; I pointeur sur fitre */
port = FrontWindow( ); * quelle est la fenétre active */
if (port == OL) return; * pour la forme: on est sOr qu'il y en a au moins une */
if (GetWKind(port)) return; /* on ne veut pas des fendtres systéme... */
if (port == fen1) k=0;
else if (port == fen2) k=1;
else return; /* ...ni de la fenétre d'information */
titre = GetWTitle(port); * on récupére un pointeur sur le titre actuel */
dig = GetNewModalDialog(&TITdig); /* on ouvre le dialogue */
Set[Text(dlg, 4, titre); 1* on affiche le titre actuel... */
SellText(dlg, 4, 0, 50); I ...eton le sélectionne entidrement */

it = ModalDialog(OL); /* pas besoin de boucle ici: seuls les boutons ne sont pas muets */

if (it==1) /* sile bouton OK a é% choisi... */
GetiText(dlg, 4, k ? titre2 : titre1); /* ...on va remplacer le titre de la fenétre */
/* méme pas besoin de SetWTltle, puisqu'on écrit & I'adresse du précédent */
/* dés que le dialogue sera fermé, la fenétre sera réactivée, */
/* et son contour redessiné. .. avec le nouveau titre! */
CloseDialog(dig): /* on ferme le dialogue */

J++** FONCTION GETBITS: une vieille connaissance *****/

getbits(x, p, n) /*** prend n bits & partir de la position p ***/

unsigned long  x;
unsignedint  p, n;

{

rewm( (x>>(p+1-n)) & ~(~0<<n) )i}



CHAPITRE XIl

DEBUT ET FIN D’UNE
APPLICATION

GENERALITES

® Nous I'avons dit et répété, il faut initialiser un outil avant d’utiliser la moindre des
routines qui le composent, Les routines ne vérifiant pas si I'outil est actif au moment
ol elles sont appelées, elles conduiront soit & des résultats aberrants, soit plus
vraisemblablement au plantage du systéme, en cas de non-initialisation.

La premiére chose que doit faire une application, c’est initialiser le Tool Locator.
A partir de 14, deux possibilités : soit elle impose une version aux outils résidant en
mémoire morte, auquel cas elle doit les charger explicitement par 'une des procédures
LoadTools et LoadOneTool, soit elle accepte le chargement par défaut, tel qu'il résulte
de I'état des fichiers systéme qui contiennent les patches des outils en ROM. Nous
avons choisi cette deuxiéme solution.

L’application initialise ensuite le Memory Manager, grace auquel I'application va
recevoir un identifiant. Puis le Miscellaneous Tools, qui sera utilisé par I'Event
Manager. Elle va également se réserver un bloc de mémoire vive entirement situé
dans la banque 0, qui va constituer tout ou partie des pages zéro dont les outils auront
besoin pour fonctionner. Pour notre chargement standard, nous avons besoin de huit
pages zéro, nous réserverons donc un bloc de 8 x 256 octets (soit $800).

Ensuite nous initialisons QuickDraw et 'Event Manager. QuickDraw réclame trois
pages zéro, ce qui explique que I’adresse de page zéro donnée a I'Event Manager soit
z 4+ 0x300. On remarquera également une fagon simple d’écrire ces initialisations
pour qu’elles soient valables aussi bien en mode 320 qu'en mode 640, en utilisant les
décalages de bits. Toute application réclamera au minimum ces initialisations.

La procédure InitCursor est ensuite appelée, pour faire apparaitre le curseur
systéme. Pourquoi ici ? Parce que juste aprés, nous allons charger les outils résidant
sur disque, et que s'il y a une erreur au chargement, une pseudo-alerte sera affichée,
qui réclamera I'utilisation du curseur pour un clic souris dans un bouton. Puisque nous
n'imposons pas de numéro de version & QuickDraw et & I'Event Manager, qui sont des
outils résidant en mémoire morte, nous sommes & peu prés siir qu'ils seront initialisés
(il faudrait un manque de mémoire complet pour que ce ne soit pas le cas, et
NewHandle aurait retourné zéro-long : rien n’empéche de tester ce résultat !), et nous
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pouvons donc utiliser la fonction TLMountVolume. Nous ne nous fatiguerons pas
trop : s'il y a une erreur de chargement, nous affichons I'alerte, et quel que soit le
bouton choisi, nous annulons tout ce que nous avons déja fait et nous retournons vers
le programme qui a lancé notre application.

Nous avons pris 'option de charger les sept outils principaux, laissant de c6té le
Font Manager. Cela n’est évidemment pas une régle immuable, et cette régle doit étre
adaptée en fonction de I'utilisation qui en est faite au sein de I'application. Certaines
régles sont i suivre absolument : le Window Manager risque d’avoir besoin du Control
Manager, si les fenétres possédent des controles dans leur région contour, le Control
Manager a forcément besoin du Window Manager, Line Edit a besoin du Window
Manager et peut avoir besoin du Scrap Manager pour gérer son presse-papiers privé,
le Dialog Manager a forcément besoin du Control Manager et de Line Edit, le
Standard File Operations a besoin du Dialog Manager, le Desk Manager a besoin du
Window Manager, de Line Edit, du Scrap Manager, du Menu Manager, etc. On
constate trés vite qu'une application a besoin des sept outils principaux pour pouvoir
fonctionner. (Le Font Manager est un peu a part : il ne réclame que QuickDraw, et
n'est réclamé par personne, tant que les autres outils se contentent du jeu de
caractéres systéme).

Maintenant que nos outils RAM sont chargés, nous allons pouvoir les initialiser.
L'ordre des initialisations n’est pas primordial, sauf quand deux outils se partagent la
méme page zéro. Ainsi, le Window Manager doit obligatoirement étre initialisé aprés
I’Event Manager, et le Dialog Manager aprés le Control Manager. De méme, le Menu
Manager devra étre initialisé aprés le Window Manager, de telle sorte que le haut de
Iécran (la oil viendra s'installer la barre systéme) puisse étre déclaré zone interdite par
la fonction Desktop.

Chaque fois qu'un outil est initialisé, nous testons le code erreur, et nous affichons
un message donnant la valeur de ce code s'il n’est pas nul. Nous attendons un clic
souris pour poursuivre, mais il y a des chances pour que I'application se poursuive
mal ! On pourrait 4 ce moment-la proposer ou imposer a I'utilisateur un retour au
programme appelant... nous ne 'avons pas fait.

Quand tous ces outils sont initialisés, on peut considérer que la phase « début
d'application » est terminée. Ceux qui le veulent pourraient y inclure I'appel & la
fonction FlushEvent, plutdt que de I'appeler a partir d'un autre fichier programme de
I'application... ou de ne pas 'appeler du tout.

® Au moment de quitter I'application, il faudra faire un peu de ménage et laisser
place nette & la suivante (généralement le programme superviseur, & moins que
I'application ne permette le transfert direct & une autre application... mais cela, il faut
le gérer !). Nous allons procéder en sens inverse de nos initialisations, en fermant les
uns aprés les autres les outils que nous avons initialisés.

L'appel & MMShutDown est primordial : c’est lui qui va rendre purgeables tous les
blocs de mémoire réservés explicitement ou implicitement par I'application, puisqu’ils
sont marqués de I'identifiant de I'application. C'est grice  cette procédure qu’on peut
se permettre par exemple, et nous ne nous en sommes pas privés, de ne pas fermer les
fenétres gérées par I'application : le Memory Manager s’en chargera tout seul ! (C'est
le Desk Manager qui se charge de dire au Memory Manager quelles sont les fenétres
systéme qui pourraient ne pas avoir été fermées.)

Derniére étape, on appelle la commande QUIT de ProDOS. En attendant des glue
routines C pour appeler directement ProDOS, ou mieux, un File Manager du type de
celui du Macintosh, c’est par un appel direct 4 quelques instructions assembleur que
nous conclurons. Dans les environnements Megamax, on les remplacera par la simple
instruction exit(0) (exit est une fonction de la bibliothéque standard).

FICHIER PROGRAMME

1l s"appelle DebFin.c et est valable quel que soit le mode super hi-res choisi. Pour
étre utilisé, il suffit de le compiler tout seul une fois pour toutes, ce qui crée un fichier
objet DebFin.o. Chaque fois qu'une application sera créée :
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- elle débutera par I'appel 4 la fonction debut_appl, en passant le mode de
résolution en argument (suivant le code : 0 pour le mode 320 x 200, 1 pour le mode
640 x 200). Cette fonction retourne l'identifiant de I'application ;

— elle finira par I'appel a la fonction quitter, en passant I'identifiant de I'application
en argument (qu’elle aura donc conservé quelque part en mémoire, méme si elle n’en
a pas besoin) ;

— au moment de I'édition des liens (link), elle inclura le fichier DebFin.o 2 la liste
des fichiers & relier, de telle sorte que les fonctions préalablement citées soient incluses
dans le code exécutable généré.

[reesssasss Fichior DEBFIN.C *t**+*/

#include  <tools.h> [* définition des termes en gras */

int errm * variable qui regoit les codes d'erreur */

char  **pgzero; /* handle sur pages zéro systame */

long  quitparms[] = {0,0}; /" paramétres pour la commande ProDOS QUIT */

int tools[ ] = (7, /* sept outils chargés en permanence */
14, 0x103, /* Window Manager version 1.03 ou postérieure */
15, 0x103, /* Menu Manager version 1.03 ou postérieure */
16, 0x103, I* Control Manager version 1,03 ou postérieure */
20, 0x100, * Line Edit versicn 1.00 ou postérieure */
21, Ox101, 1* Dialog Manager version 1.01 ou postérieure */
22, 0x101, I* Scrap Manager version 1.01 ou postérieure */
23,0x101 }; /* Standard File version 1.01 ou postérieure */

char  ligne1]] = "42Cartains outils ne sont pas & jour";
char  ligne2[ ] = "41Démarrer avec un autre systdme...”
char  bini[] = "20K";
char  btn2{ | = "7Annuler®;

/#++**fonction debut_appl *****/

/*  cefta fonction assure le chargement des principaux outils
en mémoire vive ainsi que leur initialisation */

int debut_appl(mode) I* retourne lidentifiant de l'application */

int mode; I* regoit 0 si le mode 320 est utilisé
1 si le mode 640 est utilisé */

{

int mylD; * identifiant de I'application */
char *z; * pointeur sur les pages zéro */
TLStartUp( ); /* initialisation du Tool Locawr ),
mylD = MMStartUp( ); * initialisation du M il
MTStartUp( ); /* initialisation de Mlscallaneous Tools */
pgzero = NewHandle(0x800L, mylD, 0xC001, OL); /* réservation d'un bloc
de 8 pages zéro */
z = *pgzero; * on déréférence le handle pour obtenir un pointeur */

QDStartUp((int) z, mode<<7, 160, mylD); 1‘ lnlhallsabon de Qumthaw *
du M Y
EMStartUp((int) (z + 0x300), 20, 0, 10* (32<dmd9;| 0, 200, mylD);

InitCursor( ); I* le cursaur est rendu visible en forme de fiéche */
LoadTools(tools); /* chargement des outils & partir du disque systéme */
if (_errno) * si autre chose que zéro, donc si erreur... */

7 ...on affiche une pseudo-alerte... */
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TLMountVolume(20+160"mode, 60, ligne1, ligne2, bin1, btn2);

retourfinder(mylD); /* ...eton retourne au finder */

]
WindStartUp(myiD); itialisation du Window Manager */
if_errno) erreur(10,45, '\WstlnrlUp') * si erreur, on laffiche a I'écran */
Refresh(0L); * on se place en environnement desktop */

CtiStartUp(myID, (int) (z + 0x400)); /* initialisation du Control Manager */
if(_ermo) erreur(10,60, "CtriStartUp");

LEStartUp(myID, (int) (z + 0x500)); /* initialisation de Line Edit */
if(_ermo) erreur(10,75, "LEStartUp");

DialogStartUp(mylD); /* initialisation du Dialog Manager */
if(_errno) erreur(10,90, "DialogStartUp");

MenuStartUp(myID, (int) {z + 0x600)); /* initialisation du Menu Manager */

if(_errno) erreur(10,105, "MenuStartUp);

ScrapStartUp( ); * initialisation du Scrap Manager */

if{_errno) erreur(10,120, "ScrapStartUp");

SFStartUp(myID,(int) (z + 0x700)); /* initialisation du Standard File Operations */
if{_errno) erreur(10,135, "SFStartUp™);

DeskStartUp( ); /* initialisation du Desk Manager */

if_ermo) erreur(10,150, "DeskStartUp™);

return mylD; * la fonction retourne lidentifiant de l'application */

[+ fonction quitter *****/

/*  cette fonction assure la désallocation des pnnclpaux outils
en mémoire vive et le retour au finder

quitter(myID)

int mylD; /* identifiant de I'application */

{
GrafOff( ); * on quitte le mode super haute résolution */
DeskShutDown( ); * on ferme le Desk Manager */
SFShutDown( ); 7 on ferme le Standard File Operations */
ScrapShutDown( ); /* on ferme la Scrap Manager */
MenuShutDown( ); I on ferme le Menu Manager */
DialogShutDown( ); " on ferme le Dialog Manager */
LEShutDown( ); /* on ferme Line Edit */
CtiShutDown( ); * on ferme le Control Manager */
WindShutDown( ); * on ferme le Window Manager */
retourfinder(myID); * retour au finder */

/+*** FONCTION RETOURFINDER *****/

I* cette fonction assure le retour au programme général ayant permis
le lancement de l'application, que ce soil MouseDesk,
le finder d'Apple, le program launcher ou toute autre chose... */

retourfinder(mylD)

{
EMShutDown( ); * on ferme I'Event Manager */
QDShutDown( ); 1* on ferme QuickDraw */

DisposeHandle(pgzero); I on n'a plus besoin de nos pages zéro */
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MTShutDown( ): I* on ferme le Miscellaneous Tools */
MMShutDown(mylD); * on ferme le Memory Manager */
TLShutDown( ); * on ferme le Tool Locator */
* pour quitter proprement, on appelle en assembleur la commande ProDOS QUIT */

asm

{

jsl 0xE100A8 * ProDOS dispatcher */

dew  Ox29 /* commande QUIT *

del quitparms * parameter list *

dew  OxFO0O 7 BRK *

}

/**** Fonction erreur *****/
I* assure l'affichage d'un message d'erreur quand un outil ne peut étre initialisé */

erreur(x,y,msg)

int X, ¥i I* localisation du message */

char  msg| ; I* morceau de message */

[

char mess[50]; I* message complet */
sprintf{mess, "Erreur %x dans %s", _ermo, msg); /* préparation du message */
MoveTo(x,y); DrawCString(mess); J* écriture sur le desktop */
while (IButton(0)); I* attente d'un clic souris */

1

EXEMPLE COMPLET : LA VERSION DES OUTILS

Nous avons parlé plusieurs fois de la version des outils utilisés. Dans cet exemple,
nous allons enfin les afficher ! Rien de bien compliqué la-dedans, I'application se
passe de commentaire. On remarquera que le Font Manager, qui n’est pas dans la liste
des outils manipulés par debut_appl, est chargé et initialisé tout seul comme un grand.
Ce qui nous permet en plus de l'utiliser, et de faire notre affichage dans la police
Venice 14. On remarquera également comment TaskMaster est utilisée pour gérer
I'option Quitter du menu déroulant, étant donné que c'est le seul article actif.

Version des outils

System Loader vers. 101 Window Manager vers. 103
Tool Locator vers. 102 Menu Manager vers. 103
Memeory Manager vers. 102 Control Manager vers. 103
Miscellaneous vers. 102 Line Edit vers. 100
Desk Manager vers. 102 Dialog Manager vers. 101
QuickDraw vers. 102 Standard File vers. 101
Event Manager vers. 100 Scrap Manager vers. 101
Font Manager vers. 100

Figure XIL1. Les outils que nous avons utilisés tout au long de cet ouvrage.
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Les numéros de version affichés dans I'illustration XII.1 sont ceux des outils qui
étaient A notre disposition quand nous avons terminé la rédaction de cet ouvrage (c’est
par erreur que le Font Manager affiche une version 1.00, erreur qui lui est propre !).
Si vous utilisez des outils plus récents, il est possible que certaines modifications aient
été apportées, non dans la syntaxe des appels, mais plutot dans le fonctionnement :
améliorations, corrections de bogues, voire nouvelles routines. En aucun cas vous ne
devriez utiliser des versions d’outils antérieures a celles listées dans cet écran, sinon
vous ne pourriez pas charger les outils a partir du disque, étant donné les numéros de
version imposés par notre fonction debut_appl.

#include <tools.h> [* définition des caractéres en gras */
#include <entete.h> I* définition des caractéres en italique */

char Menu2[ ] = "> Version des outils\\N2";

char Menu21[ ] = *- par Jean-Pierre CURCIONWN271D";
char Menu22| | = *- Quitte\\N272'Qq";

char Menu29[] =" "

exlern _ermno; I* la variable qui regoit les erreurs */
;nainc )
int mylD; * identifiant de 'application */
TaskRec tache; I* ce que manipule TaskMaster */
char msg[50];
tache. TaskMask = 0x00001FFF;
mylD = debut_appl(1); I* mode 640 */
LoadOneTool(27, 0x100); F* chargs 1t et initialisation du Font M L/

if(_emno) erreur(10,30, "Load27");
FMStartUp(OL, mylID, (int) “NewHandle(0x100L, myID, 0xC001, OL));
if(_emno) erreur(10,165, "FMStartUp");

Desktop(5,0x400000FF); 1* le desktop sera tout blanc */

SetTitleStart(120); I* 120 pixels laissés & gauche dans la barre de menus */
InsertMenu(NewMenu(Menu2), 0); 7 l'unique menu de la barre */

FixMenuBar( ); £ dimension de la barre */

DrawMenuBar( ); /* dessin de la barre */

InstaliFont(14°256+0, 5, 1); 1* on va écrire en Venice 14 */

sprintf(msg, "System Loader vers. %x", LoaderVersion( ));
MoveTo(10,40); DrawCString(msg);

sprintf(msg, “Tool Locator vers. %x", TLVersion( ));
MoveTo(10,60); Drawcstrlng(msg),

sprinti(msg, "Memory Manager vers. %x", MMVersion( ));
MoveTo(10,80); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "Miscellaneous vers. %x", MTVersion( ));
MoveTo(10,100); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "Desk Manager vers. %x", DeskVersion( ));
MoveTo(10,120); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "QuickDraw vers. %x", QDVersion( ));
MoveTo(10,140); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "Event Manager vers. %x", EMVersion( ));
MoveTo(10,160); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "Window Manager vers. %x", WindVerslon( ));
MoveTo(250,40); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "Menu Manager vers. %x", MenuVersion( ));
MoveTo(250,60); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "Control Manager vers. %x", CtriVersion( ));
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MoveTo(250,80); DrawCString(msg);

sprinti{msg, "Line Edit vers. %x", LEVersion( ));
MoveTo(250,100); DrawCString(msg);

sprintf{msg, "Dialog Manager vers. %x", DialogVersion());
MoveTo(250,120); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "Standard File vers. %x", SFVersion( ));
MoveTo(250,140); DrawCString(msg);

sprintf(msg, "Scrap Manager vers. %x", ScrapVersion( ));
MoveTo(250,160); DrawCString(msg);

sprintf{msg, "Font Manager vers. %x", FMVersion( )):
MoveTo(250,180); Dr:wcStﬂng(msg].

FlushEvents(EveryEvent, 0); I* on supprime les événements en attente */
while (TaskMaster(EveryEvent, &tache) |= winMenuBa); /* quelle belle boucle! */
FMShutDown( ); 7 on ferme le Font Manager */
UnloadOneTool(27); /* on évacue ke Font Manager de la mémoire */

quitter(mylD); /* on quitte I'application */



CHAPITRE Xiil

LISTE DES ROUTINES

RAPPEL DES OUTILS DISPONIBLES

Voici la liste des outils disponibles ou annoncés a I'heure ol nous écrivons ces
lignes. Chaque outil porte un numéro (décimal) et une abréviation que nous
utiliserons dans la liste des routines (si une routine au moins appartient  l'outil). Pour
connaitre le numéro exact d'identification d'une routine utilisée par le dispatcher, on
rapprochera ce numéro et le code de la routine, et on utilisera la fonction spéciale
inline pour appeler la routine.

Outils en ROM OQutils en RAM
1. Tool Locator TL 14. Window Manager Wind
2. Memory Manager Mem 15. Menu Manager Menu
3. Miscellaneous Tools Misc 16. Control Manager Ctl
4. QuickDraw II QD 17. System Loader
5. Desk Manager Desk 18. QuickDraw auxilliary
6. Event Manager Evnt 19. Printer Driver
7. Scheduler 20. Line Edit LE
8. Sound Tools 21. Dialog Manager Dlg
9. Apple Desktop Bus 22. Scrap Manager Serp
10. SANE 23. Standard File SF
11. Integer Math 24, Disk Utilities
12. Text Tools 25. Note Synthesizer
13, Utilisation interne 26. Note Sequencer

27. Font Manager Font

LISTE DES ROUTINES

Voici la liste des 479 routines dont nous avons parlé dans cet ouvrage. Elle est loin
d'étre exhaustive, mais nombreuses sont les applications qui n'auront pas besoin
d’autre chose. Pour chaque routine, on donnera : le type de données qu'elle retourne
(type void si c'est une procédure), son nom, le type de chacun de ses arguments,
I'abréviation de l'outil & laquelle elle appartient, le numéro d'identification 2
I'intérieur de I'outil et la page ou elle est expliquée ou évoquée. Les routines sont
classées par ordre alphabétique.
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Les conventions suivantes sont employées :

— int désigne un entier sur 16 bits (c’est-a-dire un mot machine, qui peut également
désigner une valeur booléenne) ;

— long désigne un entier sur 32 bits (un entier long, soit deux mots machine) ;

— Ptr désigne un pointeur ou une adresse (codé sur 32 bits, l'octet le plus
significatif étant a zéro) ;

- Hdl désigne un handle (pointeur sur pointeur, donc mémes spécifications) ;

— void désigne une routine qui ne retourne aucun résultat (ce type est peu utilisé en
C, ou toute fonction est censée retourner un résultat... mais rappelons que les routines
Toolbox sont de type Pascal).

void  AddPt(Ptr Ptr) oD 128 74
int Alert(Ptr,Ptr) Dlg 23 258
void  BeginUpdate(Ptr) Wind 30 147
void  BlockMove(Ptr,Ptr long) Mem 43 41
int Button(int) Evnt 13 109
void  CalcMenuSize(int,int,int) Menu 28 179
int  CautionAlert(Ptr,Ptr) Dlg 26 259
void ~ CharBounds(int,Ptr) QD 172 85
int  CharWidth(int) QD 168 85
void  CheckMItem(int,int) Menu 50 176
void  ClipRect(Ptr) oD 38 65
void  CloseAlINDAs() Desk 29 279
void  CloseDialog(Ptr) Dlg 12 256
void  CloseNDA(int) Desk 22 279
void  CloseNDAbyWinPtr(Ptr) Desk 28 279
void  ClosePicture() QD 185 94
void  ClosePoly() QD 1% 7
void  ClosePort(Ptr) QD 26 63
void  CloseRgn(Hdl) QD 110 79
void  CloseWindow(Ptr) Wind 11 134
void  CompactMem() Mem 31 39
void  CopyRgn(Hdl,Hdl) QD 105 80
int CountMItems(int) Menu 20 181
void  CStringBounds(Ptr,Ptr) QD 174 85
int CStringWidth(Ptr) QD 170 85
void  CtiShutDown() Ctl 3 320
void  CtiStartUp(int,int) Ctl 2 203
int CtlVersion() Ctl 4 322
void  Deleteltem(int) Menu 16 179
void  DeleteMenu(int) Menu 14 179
void  DeskShutDown() Desk 3 320
void  DeskStartUp() Desk 2 277
long  Desktop(int,long) Wind 12 150
int DeskVersion() Desk 4 322
int DialogSelect(Ptr,Ptr, Ptr) Dlg 17 260
void  DialogShutDown() Dlg 3 320
void  DialogStartUp(int) Dlg 2 250
int DialogVersion() Dlg 4 322
void  DiffRgn(Hdl,Hdl,Hdl) QD 115 82
void  DisableDItem(Ptr,int) Dlg 57 261
void  DisableMItem(int)} Menu 49 172
void  DisposeAll(int) Mem 17 38
void  DisposeControl(Hdl) cl 10 205
void  DisposeHandle(Hdl) Mem 16 38
void  DisposeMenu(Hdl) Menu 46 179
void  DisposeRgn(Hdl) QD 104 79
void  DigCopy(Ptr) Dig 19 260
void  DigCut(Ptr) Dig 18 260

void  DigDelete(Ptr) Dlg 21 260
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void  DigPaste(Ptr) Dig 20 260
void  DragControl(int,int,Ptr,Ptr,int, Hdl) Ctl 23 210
long  DragRect(long,Ptr,int,int,Ptr,Ptr,Ptr,int) Ctl 29 211
void  DragWindow(int,int,int,int,Ptr Ptr) Wind 26 142
void  DrawChar(int) QD 164 93
void  DrawControls(Ptr) Cil 16 209
void  DrawCString(Ptr) QD 166 93
void  DrawMenuBar{() Menu 42 173
void  DrawPicture(Hdl,Ptr) QD 186 97
void  DrawString(Ptr) QD 165 93
void  DrawText(Ptr,int) QD 167 93
int EmptyRect(Ptr) QD 82 76
int EmptyRgn(Hdl) QD 120 82
void  EMShutDown() Evnt 3 321
void  EMStartUp(int.int,int,int,int,int,int) Evnt 2 108
int EMVersion() Evnt 4 322
void  EnableDItem(Ptr,int) Dlg 58 261
void  EnableMItem(int) Menu 48 176
void  EndInfoDrawing() Wind 81 149
void  EndUpdate(Ptr) Wind 31 147
int EqualPt(Ptr,Ptr) QD 131 74
int EqualRect(Ptr,Ptr) QD 81 77
int  EqualRgn(Hdl,Hdl) QD 119 83
void  EraseArc(Ptr,int,int) QD 100 92
void  EraseOval(Ptr) Qb % 92
void  ErasePoly(Hdl) QD 190 93
void  EraseRect(Ptr) QD 85 88
void  EraseRgn(Hdl) QD 123 92
void  EraseRRect(Ptr,int,int) QoD 95 o
int EventAvail(int,Ptr) Evnt 11 108
void  FillAre(Ptr,int,int,Ptr) QD 102 92
void  FillOval(Ptr,Ptr) oD R 92
void  FillPoly(Hdl,Ptr) QD 192 93
void  FillRect(Ptr,Ptr) QD 87 89
void  FillRgn(Hdl,Ptr) QD 125 92
void  FillRRect(Ptr,int,int,Ptr) QD 97 90
int FindControl(Ptr,int,int,Ptr) Ctl 19 206
int  FindDItem(Ptr,long) Dlg 36 265
Hdl  FindHandle(Ptr) Mem 26 36
int FindWindow(Ptr,int,int) Wind 23 141
void  FixAppleMenu(int) Desk 30 277
int FixMenuBar() Menu 19 173
void  FlashMenuBar() Menu 12 181
int FlushEvents(int,int) Evmt 21 108
void  FMShutDown() Font 3 k7]
void  FMStartUp(Ptr,int,int) Font 2 280
int FMVersion() Font 4 322
void  FrameArc(Ptr,int,int) QD 98 92
void  FrameOval(Ptr) QD 88 92
void  FramePoly(Hdl) QD 188 93
void  FrameRect(Ptr) QD 83 88
void  FrameRgn(Hdl) QD 121 92
void  FrameRRect(Ptr,int,int) QD 93 90
long  FreeMem() Mem 27 39
Ptr FrontWindow() Wind 21 141
int GetAlertStage() Dlg 52 259
int GetBackColor() QD 163 72
void  GetBackPat(Ptr) QD 53 67
long  GetBarColors() Menu 24 181
long  GetCaretTime() Evnt 18 112
Ptr GetCDraw(Ptr) Wind 72 139

long  GetCharExtra() QD 213 87
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void
Hdl
int
void
Hdl
Hdl
long
Ptr
long
long
Ptr
int
Ptr
long
long
int
Ptr
int
Hdl
int
long
int
void
Ptr
long
Ptr
long
Ptr
void
int
int
int
int
void
int
long
Hdl
Ptr
Ptr
Hdl
void
void
Ptr
int
int
Ptr
int
long
void
void
int
void
void
void
int
Ptr
void
void
void
int
void

GetClip(Hdl)
GetClipHandle()
GetColorEntry(int,int)
GetColorTable(int,Ptr)
GetContRgn(Ptr)
GetControlltem(Ptr,int)
GetCOrigin(Ptr)
GetCtlAction(Hdl)
GetCtIParams(Hdl)
GetCtlRefCon(Hdl)
GetCtTitle(HdI)
GetCtIValue(Hd!)
GetCursorAdr()
GetDataSize(Ptr)
GetDbITime()
GetDefButton(Ptr)
GetDefProc(Ptr)
GetFirstitem(Ptr)

GetForeColor()
GetFrameColor(Ptr.Ptr)
GetFullRect(Ptr)
GetHandleSize(Hdl)
GetInfoDraw(Ptr)
GetInfoRefCon(Ptr)
Getltem(int)
GetltemBox(Ptr,int,Ptr)
GetltemMark(int)
GetltemStyle(int)
GetltemType(Ptr,int)
GetltemValue(Ptr,int)
GetIText(Ptr,int,Ptr)
GetMasterSCB()
GetMaxGrow(Ptr)
GetMenuBar()
GetMenuMgrPort()
GetMenuTitle(int)
GetMHandle(int)
GetMouse(Ptr)
GetNewDItem(Ptr Ptr)
GetNewModalDialog(Ptr)
GetNextEvent(int,Ptr)
GetNextItem(Ptr,int)
GetNextWindow( Ptr)
GetNumNDAs()
GetPage(Ptr)
GetPen(Ptr)
GetPenMask(Ptr)
GetPenMode()
GetPenPat(Pir)
GetPenSize(Ptr)
GetPenState(Pir)
GetPixel(int,int)
GetPort()
GetPortLoc(Ptr)
GetPortRect(Ptr)
GetRectInfo(Ptr,Ptr)
GetSCB(int)
GetScrap(Hdl,int)



int

Hdl

long
int
long
long
int
Hdl
Hdl
Hdl
int
int
int
int
int
int
Hdl
long

void
int

int

Ptr

long
Ptr

void
long
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
int

void
void
void

GetScrapCount()
GetScrapHandle(int)
GetScrapPath()
GetScrapSize(int)
GetScrapState()
GetScroll(Ptr)
GetSpaceExtra()
GetStandardSCB()
GetStructRgn(Ptr)
GetSysBar()
GetSysFont()
GetSysWFlag(Ptr)
GetTextFace()
GetTextMode()
GetTextSize()
GetTitleStart()
GetTitleWidth(int)
GetUpdateRgn(Ptr)
GetUserField()
GetVisHandle()
GetVisRgn(Hdl)
GetWFrame(Ptr)
GetWKind(Ptr)
GetWMgrPort()
GetWRefCon(Ptr)
GetWTitle(Ptr)
GlobalToLocal(Ptr)
GrowWindow(int int,int,int,Ptr)
HandToHand(Hdl,Hdl,long)
HandToPtr(Hdl,Ptr,long)
HideControl(Hdl)
HideCursor()
HideDItem(Ptr,int)
HidePen()
HideWindow(Ptr)
HiliteControl(int,Hdl)
HiliteMenu(int,int)
HLock(Hdl)
HLockAll(int)
HUnlock(Hd1)
HUnlockAll(int)
InitColorTable(Ptr)
InitCursor()
InitPort(Ptr)
Insertltem(Ptr,int,int)
InsertMenu(Hdl,int)
InsertRect(Ptr,int,int)
InsertRgn(Hdl.int,int)
InstallFont(long,int)
InvalRect(Ptr)
InvalRgn(Hdl)
InvertArc(Ptr,int,int)
InvertOval(Ptr)
InvertPoly(Hdl)
InvertRect(Ptr)
InvertRgn(Hdl)
InvertRRect(Ptr,int,int)
IsDialogEvent(Ptr)
KillControls(Ptr)
Kﬂlﬂctnre&ﬂd])
KillPoly(Hdl)
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void
void
void
void
void
void
void
void
void
int
void
void
void
Hdl
void
Hdl
void
void
void
void
void
void
void
void
int
void
void
void
void
void
void
void
void
void
void
long
void
void
void
void
int
void
int
int
int
void
void
void
void
void
int
Hdl
void
Hdl
Hdl
Hdl
Ptr
Hdl
Ptr
int
void

LEActivate(Hdl)
LEClick(Ptr,Hdl)
LECopy(HdIl)
LECut(Hdl)
LEDeactivate(Hdl)
LEDelete(Hdl)
LEDispose(Hdl)
LEFromScrap()
LEGetScrapLen()
LEIdle(Hdl)
LEInsert(Ptr,int,Hdl)
LEKey(int,int,Hdl)
LENew(Ptr,Ptr,int)
LEPaste(Hdl)
LEScrapHandle()
LESetScrapLen(int)
LESetSelect(int,int, Hdl)
LESetText(Ptr,int,Hdl)
LEShutDown()
LEStartUp(int,int)
LETextBox(Ptr,int,Ptr,int)
LEToScrap()
LEUpdate(Hdl)
LEVersion()
Line(int,int)
LineTo(int,int)
LoadOneTool(int,int)
LoadScrap()
LoadTools(Ptr)
LocalToGlobal(Ptr)
MapPoly(Hdl,Ptr,Ptr)
MapPt(Ptr,Ptr,Ptr)
MapRect(Ptr,Ptr,Ptr)
MapRgn(Hdl,Ptr,Ptr)
MaxBlock()
MenuKey(Ptr,Hdl)
MenuSelect(Ptr,Hdl)
MenuShutDown()
MenuStartUp(int,int)
MenuVersion()
MMShutDown(int)
MMStartUp()

MM Version()
ModalDialog(Ptr)
Move(int,int)
MoveControl(int,int, Hdl)
MovePortTo(int,int)
MoveTo(int,int)
MoveWindow(int,int,Ptr)
MTVersion()

NewControl(Ptr.Ptr,Ptr int.int,int,int, Ptr,long,Ptr)
NewDItem(Ptr,int,Ptr,int,Ptr,int,int,Ptr)

NewHandle(long,int,int,Ptr)
NewMenu(Ptr)
NewMenuBar(Ptr)

NewModalDialog(Ptr,int,long)
NewModelessDialog(Ptr,Ptr,Ptr,int,long,Ptr)

NewRgn()
NewWindow(Ptr)
NoteAlert(Ptr,Ptr)
ObscureCursor()



void
void
void
int

Hdl
Hdl
void
void
void
void
void
void
void
void
vo:d

void

void

void

void
void

void

OffsetPoly(Hdl.int,int)
OffsetRect(Ptr,int,int)
OffsetRgn(Hdl.int,int)
OpenNDA(int)
OpenPicture(Ptr)
OpenPoly()
OpenPort(Ptr)

OpenRgn )
PaintArc(Ptr,int,int)
PaintOval(Ptr)
PaintPixels(Ptr)
PaintPoly(Hdl)
PaintRect(Ptr)
PaintRgn(Hdl)
PaintRRect(Ptr,int,int)
ParamText(Ptr,Ptr,Ptr,Ptr)
PenNormal()
PenRect(int,int,Ptr)
PostEvent(int,long)
PPToPort(Ptr,Ptr,int,int,int)
Pt2Rect(Ptr,Ptr)
PtInRect(Ptr,Ptr)
PtinRgn(Ptr,Hdl)
PtrToHand(Ptr,Hdl,long)
PurgeAll(int)
PurgeHandle(Hdl)
PutScrap(long,int,Ptr)
QDShutDown()
QDStartUp(int,int,int,int)
QDVersion()
ReadAsciiTime(Ptr)
ReallocHandle(long,int int,Ptr,Hdl)
RectInRgn(Ptr,Hdl)
RectRgn(Hdl,Ptr)
Refresh(Ptr)
Removeltem(Ptr,int)
ResetAlertStage()
RestoreHandle(Hdl)
ScalePt(Ptr,Ptr Ptr)
ScrapShutDown()
ScrapStartUp()
ScrapVersion()
ScrollRect(Ptr,int,int, Hdl)
SectRect(Ptr,Ptr,Ptr)
SectRgn(Hdl,Hdl,Hdl)
SelectWindow(Ptr)
SellText(Ptr,int,int,int)
SendBehind(Ptr,Ptr)
SetAlISCBs(int)
SetBackColor(int)
SetBackPat(Ptr)
SetBarColors(int,int,int)
SetCDraw(Ptr,Ptr)
SelCharExln(long)
SetClip(Hdl)
SetClipHandle(Hdl)
SetColorEntry(int,int,int)
SetColorTable(int,Ptr)
SetCOrigin(int,int,Ptr)
SetCtlAction(Ptr,Hdl)
SetCtlParams(int,int, Hdl)
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SetCtlRefCon(long,Hdl)
SetCtiTitle(Ptr,Hdl)
SetCtlValue(int,Hdl)
SetCursor(Ptr)
SetDAFont(Hdl)
SetDataSize(int,int,Ptr)
SetDefButton(int,Ptr)
SetDefProc(Ptr,Ptr)
SetEmptyRen(Fdl)
SetFont(Hdl)
SetFontFlags(int)
SetFontID(long)
SetForeColor(int)
SetFrameColor(Ptr,Ptr)
SetFullRect(Ptr, Ptr)
SetHandleSize(long, Hdl)
SetInfoDraw(Ptr,Ptr)
SetInfoRefCon(long,Ptr)
Setltem(Ptr,int)
SetItemBox(Ptr,int,Ptr)
SetltemFlag(int,int)
SetItemID(int,int)
SetltemMark(int,int)
SetItemStyle(int,int)
SetItemType(int,Ptr,int)
SetltemValue(int,Ptr,int)
SetIText(Ptr,int,Ptr)
SetMasterSCB(int)
SetMaxGrow(int,int,Ptr)
SetMenuBar(Hadl)
SetMenuFlag(int.int)
SetMenulD(int,int)
SetMenuTitle(Ptr,int)
SetOrgnMask(int,Ptr)
SetOrigin(int,int)
SetPage(int,int,Ptr)
SetPenMask(Ptr)
SetPenMode(int)
SetPenPat(Ptr)
SetPenSize(int,int)
SetPenState(Ptr)
SetPort(Ptr)
SetPortLoc(Ptr)
SetPortRect(Ptr)
SetPortSize(int,int)
SetPt(Ptr,int,int)
SetPurge(int,Hdl)
SetPurgeAll(int,int)
SetRect(Ptr,int,int,int,int)
SetRectRgn(Hdl,int,int,int,int)
SetSCB(int,int)
SetScrapPath(Ptr)
SetScroll(int,int,Ptr)
SetSolidBackPat(int)
SetSolidPenPat(int)
SetSpaceExtra(long)
SetSysBar(Hdl)
SetSysFont(Hdl)
SetSysWindow(Ptr)
SetTextFace(int)
SetTextMode(int)
SetTextSize(int)
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void  SetTitleStart(int) Menu 25 181
void  SetTitleWidth(int,int) Menu 29 181
void  SetUserField(long) QD 70 72
void  SetVisHandle(Hdl) QD 200 67
void  SetVisRgn(Hdl) QD 180 67
void  SetWFrame(int,Ptr) Wind 45 135
void  SetWRefCon(long,Ptr) Wind 40 136
void  SetWTitle(Ptr,Ptr) Wind 13 135
void  SFAIllCaps(int) SF 13 278
void  SFGetFile(int,int,Ptr,Ptr,Ptr Ptr) SF 9 283
void  SFPGetFile(int,int,Ptr,Ptr,Ptr, Ptr,Ptr,Ptr) SF 11 285
void  SFPPutFile(int,int Ptr Ptr int,Ptr,Ptr,Ptr) SF 12 284
void  SFPutFile(int,int,Ptr,Ptr,int,Ptr) SF 10 284
void  SFShutDown() SF 3 320
void  SFStartUp(int,int) SF 2 283
int SFVersion() SF 4 322
void  ShowControl(Hdl) Cil 15 209
void  ShowCursor() QD 145 99
void  ShowDItem(Ptr,int) Dlg 35 261
void  ShowHide(int,Ptr) Wind 35 135
void  ShowPen() QD 40 71
void  ShowWindow(Ptr) Wind 19 135
void  SizeWindow(int,int,Ptr) Wind 28 144
void  SolidPattern(Ptr,int) QD 57 70
void  StartDrawing(Ptr) Wind 77 208
void  StartInfoDrawing(Ptr,Ptr) Wind 80 149
int StillDown(int) Evnt 14 110
int StopAlert(Ptr,Ptr) Dlg 24 259
void  StringBounds(Ptr,Ptr) QD 173 85
int StringWidth(Ptr) QD 169 85
void  SubPt(Ptr,Ptr) D 129 74
void  SystemClick(Ptr,Ptr,int) Desk 23 278
int SystemEdit(int) Desk 24 278
int SystemEvent(int,long,long,long,int) Desk 26 278
void  SystemTask() Desk 25 278
int TaskMaster(int,Ptr) Wind 29 291
int TestControl(int,int,Hdl) Ctl 20 209
void  TextBounds(Ptr int,Pir) QD 175 85
int TextWidth(Ptr,int) QD 171 85
long  TickCount() Evnt 16 111
int TLMountVolume(int int,Ptr, Ptr,Ptr,Ptr) TL 17 28
void  TLShutDown() TL 3 321
void  TLStartUp() TL 2 28
int TLTextMountVolume(Ptr,Ptr,Ptr,Ptr) TL 18 28
int TLVersion() TL 4 322
long  TotalMem() Mem 29 39
int TrackControl(int,int,Ptr Hdl) Ci 21 207
int  TrackGoAway(int,int,Ptr) Wind 24 145
int TrackZoom(int,int,Ptr) Wind 38 145
void  UnionRect(Ptr,Ptr Ptr) QD 78 77
void  UnionRgn(Hdl,Hdl,Hdl) QD 114 82
void  UnloadOneTool(int) TL 16 29
void  UnloadScrap() Serp 9 280
void  ValidRect(Ptr) Wind 60 147
void  ValidRgn(Ptr) Wind 61 147
int ‘WaitMouseUp(int) Evnt 15 110
void  WindShutDown() Wind 3 320
void  WindStartUp(int) ind 2 133
int WindVersion() Wind 4 2
void  XorRgn(Hdl,Hdl,Hdl) QD 116 82
void  ZeroScrap() Serp 11 280

void  ZoomWindow(Ptr) Wind 39 145



accessoire de bureau
ActivateEvt

active (fenétre)
ActiveFlag
ActivMask

AddPt

affichage des
coordonnées
ajuster la barre des
menus

ajuster la zone
d'informations
ajuster le curseur

Alert
AlertTemplate
allocation d'un bloc
Annuler (article spécial)
AppleKey
arc
attente d'un clic souris
attributs d’un bloc
AutoKey
AutoKeyMask
BackColor
banque mémoire
barre de défilement
(valeur)

pdate
bloc de mémoire
BlockMove
Bootlnit (suffixe)
bouton par défaut
Btn0State
BinlState
Button
Buttonltem
CalcMenuSize
CapsLock

INDEX

108 -276
103-125- 148
122-135-141
105-125

124

74

164
198

161
117 - 164 - 240 -
304

258-311
258

36
170-294
1

CautionAlert
centrer un texte
chaine type C
chaine Pascal
ChangeFlag

char
CharBounds
CharWidth
CheckBox
Checkltem
CheckMItem

CheckProc
Clear

coché (article de menu)
Coller (article spécial)
coller du texte
ColorReplace

Com

contenu d'une fenétre
contour d'une fenétre
contrdle
(caractéristiques)
ControlKey

Copier (article spécial)
copier / coller

259 - 269
86

26

26

105 -125-140-
153

27

85

85

207

243

157 -176 -187 -
196 - 238

204

278

203
105
170 - 294
2719



336 | BOITE A OUTILS DE L'APPLE IIGS

copier du texte

Copy

CopyRgn

couleur (codification)
couleur des contréles
couleur des menus
couleur inverse
couleurs standard
CountMItems
Couper (article spécial)
couper /coller
couper du texte
crayon
CStringBounds
CStringWidth
CtlShutDown
CtiStartUp
CtlVersion

curseur

Cursor

Cut

date et heure
debut_appl
défilement
Deleteltem
DeleteMenu
déréférencer un handle
DeskAccEvt
DeskAccMask
DeskShutDown
DeskStartUp

Desk

top
desktop (dessin)
DeskVersion
dessin hors écran
DestRect
DialogSelect
DialogShutDown
DialogStartUp
Dialog Template
DialogVersion

DiffRgn
DisableDItem
DisableMenu
DisableMItem

double-clic
DownArrow

DragControl
DragRect
DragWindow

277-320
150- 158 - 215
162 - 165

159-176- 197 -
311

38

205

38

179
79-311
260
260
260
260
112
207
210
211
142-161-184 -
292

DrawChar
DrawControls
DrawCString
DrawMenuBar
DrawPicture
DrawString
DrawText
DriverEvt
DriverMask
écriture d'un fichier
édition de texte
(commandes)
EditLine
Effacer (article spécial)
effacer du texte
ellipse
EmptyRect
EmptyRgn
EMShutDown
EMStartUp
EMVersion
EnableDItem
EnableMenu
EnableMItem

EndInfoDrawing
EndUpdate

alRgn '
équivalent-clavier
EraseArc

EraseOval
ErasePoly
EraseRect
EraseRgn
EraseRRect
EventAvail
EveryEvent
ExecMenu (fonction)
FALSE

Fermer (article spécial)
fermeture des outils
file d’événements
FillArc

FillOval

FillPoly

FillRect

FillRgn

FillRRect

filtre (modal dialog)
FindControl
FindDItem
FindHandle
FindWindow
FixAppleMenu

fixe (bloc)
FixMenuBar
FlashMenuBar
FlushEvents
FMShutDown

170 - 294
231
52-91
76-160
82

321

108 - 320
322

261

176
158-176-196-
311

149 -161 - 303
67 -123-147
74-111

77

83

171-175

92

92
93
88 -162
92

255-273

146 - 206 - 217
265

36

106 - 141 - 292
217



FMStartUp
FMVersion
fonction d’action
(dialogue)
FontFlags
FontlD
ForeColor
FrameArc
FrameOval
FramePoly
FrameRect
FrameRgn
FrameRRect
FreeMem
FrontWindow
FALERT
FALLOCATED
F_BSCRL
F.CLOSE
F.CTRL_TIE
FFLEX
F.GROW
F_HILITED
FINFO
F.MOVE
F.QCONTENT
F_RSCRL
F.TITLE

FZOOMED
GetAlertStage
GetBackColor
GetBackPat
GetBarColors
getbits
GetCaretTime
GetCDraw
GetCharExtra
GetClip
GetClipHandle
GetColorEntry
GetColorTable
GetContRgn

GetControlltem
GetCOrigin
GetCtlAction
GetCtlIParams
GetCtlRefCon
GetCtITitle
GetCtlValue
GetCursorAdr

GetDataSize
GetDbITime
GetDefButton
GetDefProc
GetFirstltem
GetFont
GetFontFlags

65
50-98-222
50

111-140 - 158 -
164 - 303

261 - 314
136-298 - 303
210

213

210

209

211-217

99 -164 - 237 -
30!

3
136 - 160
112
264
139
265
71
71

GetFontID
GetForeColor
GetFrameColor
GetFullRect
GetHandleSize
GetInfoDraw
GetInfoRefCon
Getltem
GetltemBox
GetltemMark
GetltemStyle
GetltemType
GetltemValue

GetIText
GetMasterSCB
GetMaxGrow
GetMenuBar
GetMenuMgrPort
GetMenuTitle
GetMHandle
GetMouse

GetNewDItem
GetNewModalDialog
GetNextEvent
GetNextItem
GetNextWindow
GetNumNDAs
GetPage

GetPen
GetPenMask
GetPenMode
GetPenPat
GetPenSize
GetPenState
GetPixel
GetPort
GetPortLoc
GetPortRect
GetRectInfo
GetSCB
GetScrap
GetScrapCount
GetScrapHandle
GetScrapPath
GetScrapSize
GetScrapState
GetScroll
GetSpaceExtra
GetStandardSCB
GetStructRgn
GetSysBar
GetSysFont
GetSysWFlag
Get'yextFace
GetTextMode
GetTextSize
GetTitleStart
GetTitleWidth
GetUpdateRgn

INDEX | 337

157-176-195
177

260 - 269 - 312
245-261-270-
312

263 - 269

48

137

183

164 - 181 - 268
176

179

109-161- 164 -
240 - 303
253-269

254 - 268 - 312
108

265

151

278

139

68

70

68

69

68

70

98

63

64
64-310-314
150

48-98
281
283
283
280
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GetUserField
GetVisHandle
GetVisRgn
GetWFrame
GetWKind
GetWMgrPort
GetWRefCon
GetWTitle

globales (coordonnées)

GlobalToLocal
grafport
GrowWindow
handle
Handle
handle vide
HandToHand
HandToPtr
headers
HideControl
HideCursor
HideDItem
HidePen
HideWindow
HiliteControl

HiliteMenu
HLock

HLockAll
hotspot
HUnlock
HUnlockAll
Iconltem
identifiant de
I'application
inactif {(item dans
dialogue)
InitColorTable
InitCursor

initialisation des outils

InitPort
inline
InsertItem
InsertMenu
InsertRect
InsertRgn
InstallFont
int
interruption VBL
InvalRect
InvalRgn
InvertArc
InvertOval
InvertPoly
InvertRect
InvertRgn
InvertRRect

invisibilité d’une fenétre

invisibilité du crayon
invisibilité du curseur
IsDialogEvent

72

67

67

135-161
140-159 - 198
150 - 164
136- 159 - 188
135- 160 - 315
55-74-104-
131-162-296
74-111-187
56-63

144 - 161 -292
3

135-157
209 -220-245-
314

36

247

48-219
99-317

317

64

17

179
173-178

76 - 160 - 239
82

71-289-322
17

111
147-189-238
147 - 297

92

92

93

88

92

90
135
71
9
264

ItemDisable
ItemTemplate
justifier un texte
KeyDown

KeyDownMask
KeyPad
KillControls
KillPicture
KillPoly
LEActivate
LEClick
LECopy

lecture d'un fichier
lecture d’une image
LECut
LEDeactivate
LEDelete
LEDispose
LEFromScrap
LEGetScrapLen
LEIdle
LEInsert
LEKey

LENew
LEPaste

LERec
LEScrapHandle
LESetScrapLen
LESetSelect
LESetText
LEShutDown
LEStartUp
LETextBox
LEToScrap
LEUpdate
LEVersion

ligne géométrique
Line

LineTo

liste de controles
liste de fenétres
LoaderVersion
LoadOneTool
LoadScrap
LoadTools

locales (coordonnées)

localisation du crayon

LocalToGlobal

Loclnfo

leng

LongStarText
MapPoly

MapPt

MapRect

MapRgn

masque (dessin)
masque d’événement
masque du crayon

243

251

87-233
102-103-175-
208 - 230

105

105

230-240
231-238-260
283

41-162

208 - 238 - 260
230-239

231 -238 - 260

229-237

27-317
57-74-109 -
131-162-296
68

74-98-111-
161
54-64
27
243
84

84

84

84

56

105

70



MaxBlock
mDownMask
MenuKey
MenuSelect
MenuShutDown
MenuStartUp
MenuVersion

mise a jour d'une fenétre

MMShutDown
MMStartUp

MM Version
ModalDialog
mode de transfert
mode du crayon
MouseDown

MouseUp

Move
MoveControl
MovePortTo
MoveTo
MoveWindow
MTShutDown
MTStartUp
MTVersion

muet (item dans
dialogue)
Munger
mUpMask
NewControl
NewDItem
NewHandle
NewMenu
NewMenuBar
NewModalDialog
NewModelessDialog
NewRgn
NewWindow
niveau d’une alerte
NoteAlert
NoUnderltem
NullEvent

ObscureCursor
OffsetPoly
OffsetRect
OffsetRgn
OpenNDA

OpenPicture
OpenPoly
OpenPort
OpenR,

gn
OptionKey
page zéro
PageDown
PageUp
PaintArc
PaintOval
PaintPixels
PaintPoly

39

105
107-175-292
161-174

123-147

321

36-318

322

254 -269-312
61

68

101 -103 - 140 -
206 - 230
101-103
68

210

65

68
144-196
321

318

322

78
76 - 165 - 304
80

158 -196-278 -
292

94

77

62

79

105

31

122 - 201 - 207
131-201 - 207
92 -160 - 190
92-160-190
97

77-93

INDEX | 339

PaintRect 88-111-160 -
190
PaintRgn 80-92
PaintRRect 90- 160 - 190
paramétrage texte
statique 261
ParamList 128
ParamText 261 -269
pascal (directive) 26
Paste 278
pattern 56-70-299
pattern de fond 57-67
pattern du crayon 69
PenNormal 67
PenState 70
périodicité d'un
accessoire 278
Picltem 243
picture 60-94
PinRect 151
pixel 54-90-98
pixel (codification) 45
pixel map 54-97
plan de coordonnées 52
point 52-73-90
Point 73
Pointer 36
pointeur maitre 32
polygone 53-77-93
pomme (définition menu) 169
PortRect 57-65
PostEvent 109
PPToPort 98- 162
presse-papiers 279
procédure d'action
(contréle) 211
PtZRect 75-111
PtlnRect 83-161-187-
240
PtInRgn 83-111-161-
164 - 304
PtrToHand 39
purgeable (bloc) 35
PurgeAll 37
PurgeHandle 37
PutScrap 280
QDShutDown 321
QDStartUp 47-320
QDVersion 322
quitter 320
RadioButton 207
Radioltem 243
RadioProc 204
ReadAsciiTime 111-275
ReallocHandle 37
Rect 19-74
rectangle 52-74-88
rectangle arrondi 88-90
Rec 83
RectRgn 80
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Refresh

région

région visible
relogeable (bloc)
Removeltem
Reset (suffixe)
ResetAlertStage
RestoreHandle
ScalePt

SCB (structure)
ScrapShutDown
ScrapStartUp
ScrapVersion
ScroliBarltem
ScrollProc
ScrollRect
SectRect
SectRgn
segment de programme
sélection de texte
SelectWindow
SellText
SendBehind
SetAlISCBs
SetBackColor
SetBackPat
SetBarColors
SetCDraw
SetCharExtra
SetClip
SetClipHandle
SetColorEntry
SetColorTable
SetCOrigin
SetCtlAction
SetCtlParams
SetCtiRefCon
SetCtiTitle
SetCtlValue
SetCursor

SetDAFont
SetDataSize
SetDefButton
SetDefProc
SetEmptyRgn
SetFont
SetFontFlags
SetFontID
SetForeColor
SetFrameColor
SetFullRect
SetHandleSize
SetInfoDraw
SetInfoRefCon
Setltem
SetitemBox
SetItemFlag
SetltemID |
SetltemMark
SetltemStyle

280- 320
322
243

204

97 -297 - 310
77

82

43

227

127 -141-292
264 -269 - 315
151

48-219
72-162

67

181 -186

139

87

65

65
50-217-222
50-219
136- 298
210-219
213

210

209
211-217
99-117-165-
240 - 304
250

136
264-314
139

SetltemType
SetItem Value
SetIText
SetMasterSCB
SetMaxGrow
SetMenuBar
SetMenuFlag
SetMenulD
SetMenuTitle
SetOrgnMask
SetOrigin
SetPage
SetPenMask
SetPenMode
SetPenPat
SetPenSize
SetPenState
SetPort
SetPortLoc
SetPortRect
SetPortSize
SetPt
SetPurge
SetPurgeAll
SetRect
SetRectRgn
SetSCB
SetScrapPath
SetScroll
SetSolidBackPat
SetSolidPenPat

SetSpaceExtra
SetSysBar
SetSysFont
SetSysWindow
SetTextFace
SetTextMode
SetTextSize
SetTitleStart
SetTitleWidth
SetUserField
SetVisHandle
SetVisRgn
SetWFrame
SetWRefCon
SetWTitle
SFAllCaps
SFGetFile
SFPGetFile
SFPPutFile
SFPutFile
SFReply
SFShutDown
SFStartUp
SFVersion
ShiftKey
ShowControl
ShowCursor
ShowDItem
ShowHide

260

261 - 269 -312
264 - 269 - 312
48

137

183 - 187
176 - 198

176

176
299-311-313
298-303

139

70

68 - 111

69 - 189 - 312
68-190-312
70

63

280

137

67

69-111- 160 -
165

87

183

71

72-162 - 289
72-164 - 268
72-289
181-187-322
181

136 - 188
135-196-315
287

283

285

286



ShowPen
ShowWindow
ShutDown (suffixe)
silhouette (dessin de)
SimpleButton
SimpleProc
SizeWindow
SolidPattern
StartDrawing
StartInfoDrawing
StartUp (suffixe)
StatText

Status (suffixe)
StillDown
StopAlert
StringBounds
StringWidth
SubPt

SwitchEvt
SwitchMask
SystemClick

SystemEdit
SystemEvent
SystemTask

taille du crayon
TaskMask
TaskMaster
TaskRec

template (dialogue)
temporisation
TestControl
TextBounds

texte (caractéristiques)
texte (dessin)
TextWidth

Thumb

tick

TickCount
TLMountVolume
TLShutDown
TLStartUp
TLTextMountVolume
TLVersion
TotalMem
TrackControl

7

135-157- 250
26

110

207

204
144 . 161-314
70

208
149 - 161 - 303

141 - 161 - 194 -
239-278
195-238 - 278

278

193 - 278 - 295
68

292

291

103

248

112
209

207-217

TrackGoAway
TrackZoom
TRUE
Underltem
Undo
UnionRect
UnionRgn
UnloadOneTool
UnloadScrap
UpArrow
UpdateEvt
UpdateMask
UserCtlltem
UserField
Userltem
ValidRect
ValidRgn
verrouillé (bloc)
Version (suffixe)
ViewRect
WaitMouseUp
wContDefProc
wFrame
winContent
winDesk
winDeskltem
winDrag
WindShutDown
WindStartUp
WindVersion
winfoDefProc
winfoRefCon
winFrame
winGoAway
winGrow
winlnfo
winMenuBar
winSpecial
winZoom
wRefCon
wZoom
XORhilite
XorRgn
ZeroScrap
ZoomWindow
-errmo

INDEX | 341

145-161-292
145 - 161 - 292
22

178

278

207
103-123- 147
105

243
57-72
243

147

147

35

25

224

110

131
128-135
141

114

294

141

320
133-320
322
131-148
131-139 - 149
141

141

141

141
141-174
294

141

128 -136
128 - 136
128

82

280

145 - 161
27
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MATERIEL

BOITE A OUTILS DE L'APPLE lics

‘Jkppie lics utilise la méme philosophie que celle
développée avec succés par son frére ainé le Macintosh, le
Desktop User Interface, qui met & la disposition de lutilisateur
une interface dune convivialité extraordingire. ——

Ceﬂe simplicité pour lutilisateur final présente néanmoins
une contre partie: une plus grande complication pour le
programmeur. Ce livre, destiné exclusivement au programmeur
sur Apple llcs, décrit en détail toute la toolbox et les outils dont |l
dispose pour créer ses propres applications.

CHuque chapitre présente un outil (ou manager) et les
routines qui le composent: Memory Manager, Quickdraw, Event
Manager, Window Manager, Menu Manager, Control
Manager, Line Edit, Dialog Manager, Taskmaster. Toutes les
routines sont illustrées par de petits exemples. Lauteur propose
en fin de chaque chapitre, un exemple complet illustrant les
diverses possibilités du manager. —_———

L programmes de ce livre ont été écrits en langage C.
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