
Connaissez-vous les autres ouvrages PSI sur l'Apple UGS 
et le langage C ? 

- Clefs pour Apple IIGS - Nicole Bréaud-Pouliquen. 

Ce mémento s'adresse aux programmeurs en assembleur, Cet Basic de l'Apple IIGS : 
il offre une synthèse des spécificités du matériel et des logiciels de développement : 
architecture interne, brochages, jeu d'instructions du 65816, mémoires, ressources 
graphiques, entrées-sorties. Le système CPW est décrit en détail ; l'ensemble des 
outils du bureau est répertorié, fonct~on par fonction. 

- Clefs pour C - François Piette. 

Ce livre s'adresse à tous ceux qui veulent écrire des programmes simples et 
performants en C standard. Après présentation complète et détaillée du langage, 
l'auteur traite en profondeur de 2 versions très répandues de C : 
Le Lattice C et le Digital Research C. De nombreux exemples de programmes 
illustrent les différentes notions abordées. 

- C et ses fichiers - Jacques Boisgontier et Jean-Pierre Lagrange. 

Ce livre destiné aux utilisateurs avertis de ce langage rappelle les principales notions et 
fonctions de C ainsi qu'un des aspects méconnus de ce langage :la gestion de fichiers. 
Les fichiers à accès direct et à accès séquentiel abordés, la dernière partie est 
consacrée aux méthodes pratiques : méthodes simples, accès indexé et base de 
données. 

Jean-Pierre Curclo est ingénieur statisticien économiste dans une grande banque. Il 
travaille dans le service «Techniques Avancées 1 Télécom »qui s'occupe entr': autres 
de toute la partie micro-informatique. Par ailleurs il est collaborateur régulier aux 
revues INFOMAG et DÉCISION INFORMATIQUE (série Passeport pour Mac). 

Apple IIGS est une marque déposée de Apple Computeur Inc. 
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AVERTISSEMENT 

Tous les exemples figurant dans cet ouvrage ont été,.!estés avec la version alpha du 
compilateur croisé Megamax sur Macintosh. ~ 

Certains probl~mes peuvent apparaître lors d'une compilation dans un autre 
environnement de travail : 

• Les structures de taille variable Cursor, AlertTemplate et DialogTemplate, 
notamment, peuvent poser problème. Pour les curseurs, on utilisera la déclaration 
non structurée (vue dans plusieurs exemples). Pour les alertes et les dialogues, on 
pourra utiliser l'artifice suivant au moment de la déclaration : 

#define maxDT 8 

struct _DialogTemplate { 
Reet BoundsRect ; 
int Visible ; 
long RefCon ; 
Pointer /tems{maxDT+1); 
} ; 

r 8 items maximum ., 

#define Dia/ogTemplate struct _DialogTemplate 

La constante maxDT est définie avant la déclaration et donne le nombre maximal 
d'items de tous les dialogues de l'application. 

• Quand une structure contient un pointeur sur chaîne de caractères, nous avons 
très souvent déclaré la chaîne au milieu de l'initialisation de la structure, laissant le 
compilateur séparer la chaîne et remplacer par le pointeur. Certains environnements 
n'acceptent pas cette écriture, d'autres génèrent un code faux ! On appliquera donc 
plutôt l'écriture de la page 125, où la chaîne est d'abord initialisée, puis un pointeur 
passé dans la structure. 
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DISQUETTE 
D'ACCOMPAGNEMENT 

L'auteur verse dans le domaine public tous les exemples (et non les sources des 
programmes) présentés dans cet ouvrage . 

Dans cette disquette (librement copiable) figureront les conditions d'obtention des 
sources sur support magnétique, compilables soit dans l'environnement APWC 
(disquette Apple IIGS), soit dans l'environnement compilateur croisé Megamax 
(disquette Macintosh). 

Vous pouvez vous les procurer en envoyant une disquette et une enveloppe 
timbrée à votre nom et adresse : 

Monsieur J.P. Curcio 
11, avenue Albert-Camus 

77400 Lagny 
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INTRODUCTION 

L'Apple IIGS est un Apple II : il suffit d'essayer de compter les anciens 
programmes Apple Il tournant sur la nouvelle machine pour s'en persuader. En 
conséquence, tout ce qui a déjà été écrit sur l'Apple II (ou du moins une grande 
partie) reste valide, et peut continuer à être lu et employé. 

Mais l'Apple IIGS est plus qu'un simple Apple II. L'interface utilisateur Apple 
(desktop user interface), apparu avec le Lisa, extraordinaire machine disparue 
prématurément, sans doute morte d'être née trop tôt, glorifié par le Macintosh qui lui 
doit son phénoménal succès, plagié sans vergogne par les constructeurs concurrents 
qui en ont compris tout l'intérêt commercial, y fait son apparition. 

L'interface utilisateur a deux facettes. La remarquable facilité qu'elle apporte à 
l'utilisateur final du fait même de son universalité est due à un ensemble de règles 
auxquelles doit impérativement se plier le programmeur. Plus de facilité pour 
l'utilisateur signifie en l'occurrence moins de liberté pour le développeur. C'est à ce 
prix que la portée générale de tels concepts est possible. 

Le programmeur doit changer ses habitudes. L'époque où l'on réinventait la roue à 
chaque nouvelle application est révolue. Maintenant, Apple met à notre disposition 
plusieurs centaines de sous-programmes qu'il faut apprendre à utiliser, ou du moins 
dont il faut connaître l'existence au cas où on aurait à les utiliser. Un programme 
consistera en une suite d'appels à ces sous-programmes, constituant ce que nous 
appellerons Toolbox ou boîte à outils, entrecoupés de sous-programmes propres à 
l'application. 

Une fois l'apprentissage effectué (c'est long pour certains, plus rapide pour 
d'autres, mais cela vaut vraiment la peine de ne pas abandonner en cours de route), le 
programmeur saura rapidement constituer un squelette d'application qu'il pourra 
utiliser " à toutes les sauces » : l'investissement sera devenu rentable. Une fois les 
bases acquises, il est beaucoup plus rapide de développer une application respectant 
l'interface et utilisant sa boîte à outils qu'un programme classique. L'apprentissage est 
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sans doute plus rapide sur l'Apple IIGS que sur le Macintosh : la boîte à outils du 
dernier-né a en effet profité de l'expérience de celles de ses aînés, et certaines facilités 
qui n'existaient pas sont apparues sur la nouvelle machine. En première approche, le· 
programmeur pourra presque ignorer le fonctionnement de certains gestionnaires, 
grâce à la création de la procédure TaskMaster, qui rend subitement toute simple la 
programmation de la boucle d'événements. L'importance de cette procédure est telle, 
que nous lui consacrerons tout un chapitre, à la fin de l'étude des gestionnaires, avec 
un exemple complet d'application. Grâce à TaskMaster et quelques 11utres routines à 
connaître, on en vient rapidement à consacrer ses efforts de programmation sur les 
caractéristiques de son application, et non plus sur son environnement d'utilisation. 

La Toolbox de l'Apple IIGS ressemble fortement à celle du Macintosh, avec deux 
différences notables : l'Apple Il possède un affichage couleur alors que le Macintosh 
(des premières générations avant les ROM 256Ko) est noir et blanc en standard, le 
Macintosh possède une notion de« ressources» (gérées par le resource manager) que 
l'Apple IIGS ignore complètement. Les programmes écrits pour l'une ou l'autre des 
deux machines devront tenir compte (entre autres choses) de ces deux différences 
fondamentales. 

Remarque La gestion de la couleur est totalement différente sur le GS et sur les 
nouveaux Macintoshs. On constatera rapidement que le choix du langage de 
programmation utilisé est beaucoup moins crucial qu'avant. Pour programmer en 
Apple IIGS comme pour programmer en Macintosh, on a besoin d'un environnement 
de programmation permettant l'appel aisé de ces programmes constituant la boîte à 
outils. Bien entendu, un assembleur restera plus rapide qu'un C lui-même plus rapide 
qu'un Pascal et plus rapide qu'un Basic. Mais l'important, c'est la possibilité d'appeler 
- et d'appeler efficacement - les programmes de la Toolbox. Le critère principal de 
choix sera donc l'environnement, et à environnement égal, la rapidité ou les goûts 
personnels. 

Au moment où nous écrivons ces lignes, aucun environnement de programmation 
définitif n'est disponible. Celui d'Apple (appelé programmer's workshop) est en cours 
de développement (il inclura un assembleur, un C signé Megamax, un Pascal s1gné 
TML et différents autres langages, y compris des langages orientés objet) ; de même, 
l'environnement proprement C de Megamax. Les exemples que nous donnons ont été 
écrits sur Macintosh, compilés et linkés sur Macintosh grâce à un compilateur croisé, 
toujours signé Megamax. Gageons que comme sur Macintosh un grand choix 
d'environnements sera possible dans un avenir proche, et que tous respecteront les 
formats fixés par Apple en ce qui concerne les codes objets (résultant d'une 
compilation), ce qui permettra de linker ensemble des modules proven~nt .de 
différents environnements et de différents langages pour obtenir une apphcallon 
Apple IIGS qui tourne encore ! 

Le présent ouvrage se veut une introduction aux concepts de la programmation 
d'applications tournant sur Apple IIGS, conformes à l'interface utilisateur Apple. La 
plupart des programmes liés à cet interface sont évoqués, certains plus longuement 
que d'autres. Le but n'est pas de se substituer à la documentation technique fournie 
par Apple aux développeurs, mais d'avoir une approche différente, peut-être plus 
illustrée, et surtout en français. Nous espérons qu'il aidera le programmeur en herbe à 
se familiariser avec les concepts (nouveaux s'il n'a jamais tâté de la programmation en 
Macintosh) qu'il faut obligatoirement maîtriser pour écrire un vrai programme 
Apple IIGS. · 

Le langage choisi pour assurer l'interface avec la boîte à outils est le langage C. Ce 
langage a la réputation d'être compliqué à utiliser et difficile à relire. On lui reproche 
parfois d'avoir les inconvénients de la programmation structurée sans en présenter les 
avantages, etc. A notre avis, C présente le meilleur rapport performance/facilité 
d'emploi du marché. Grâce à ses primitives permettant la programmation structurée 
(et donc l'absence de l'instruction GOTO), on peut faire des programmes extrême· 
ment lisibles : au développeur de ne pas embrouiller à souhait le lecteur potentiel par 
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l'emploi de structures tarabiscotées ou de pointeurs à tort et à travers. Plus permi~sif 
que Pascal, il sera donc moins bavard. Certains opérateurs permettant la mampulat10n 
au niveau du bit il évitera au maximum l'utilisation de l'assembleur. Enfin, la 
possibilité de compilation séparée de n'importe quelle fonction permettra la constitu
tion de véritables bibliothèques de programmes. 

Pour lire cet ouvrage, il est nécessaire de connaître les rudiments du C, et non 
d'être un champion de sa manipulation. Pour le novk.', la ~ecture préalable de 
n'importe quel ouvrage d'initiation au C sera amplement suffisante. 

L'ouvrage se veut le plus possibl~ indé~>c:ndan.t de l'environnem~nt de pro~ramma
tion (et pour cause, aucun n'est. vra~ment d1spomble a~ moment ou n,ous é.cnvons ces 
lignes, comme nous l'avons déjà d1t). Cela présente 1 avantage de 1 ouvnr à tout !e 
monde (et même à ceux qui programment dans un langage autre que le C), au pnx 
quelquefois d'adaptations plus ou moins légères. 

Par exemple, nous verrons dans cet ouvrage la définition de structures, telle que 
celle du rectangle : 

struct _Reet { 
int top; 
int /eft; 
int bonom; 
int righi; 
} ; 

Ide fine Reet struct _Reet 

r coordonnée verticale du coin supérieur gauche •1 
r coordonnée horizontale du coin su'>Arieur gauche •1 
r coordonnée verticale du coin supén .. ur droit •1 
r coordonnée horizontale du coin supérieur droit ., 

Dans cette définition, le rectangle est une structu~e com~rt~nt quatre entiers. Un 
rectangle sera manipulé par l'intermédiaire d'un pomteur, ams1 que le montrent les 
lignes suivantes : 

Reet r; r r est déclaré comme un reclangle ., 

FrameRect(&r); r un pointeur sur rectangle est utilisé •1 

Notons au passage l'emploi du style italique pour désigner les champs de structures 
et certains autres termes définis dans l'environnement de développement (et dont ils 
peuvent dépendre), et l'emploi du style gras pour désigner les sous-programmes 
appartenant à la Toolbox. 

Une autre façon de définir le rectangle suit, sans utilisation de structure. On notera 
la différence dans la syntaxe, même si le résultat est parfaitement équivalent à celui de 
l'exemple précédent. 

int r(4); r chaine de quatre entiers., 
r rtOJ. coordonnée verticale du coin supérieur gauche., 
r rf 1) • coordonnée horizontale du coin supérieur gauche •1 
r r(2) • coordonnée verticale du coin inférieur droit •1 
r rf3) .. coordonnée horizontale du coin inférieur droit., 

FrameRect(r); r un pointeur sur chaine est utilisé •1 

Dans le premier cas, on utilisait l'opérateur & pour prendre l'adresse d'une 
structure. Cette opération est implicite dans le second cas. 
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Et si nous avions déclaré la structure de type rectangle de la façon suivante : 

struct { 
int top; 
int /efl; 
int bottom; 
int righi; 
} RBCt, 

r coordonnée verticale du coin supérieur gauche •t 
r coordomée horizontale du coin supérieur gauche •t 
r coordonnée verticale du coin supérieur droit •t 
r coordomée horizontale du coin supérieur droit •t 

il aurait fallu répéter le mot struct dans chaque déclaration ultérieure : 

struct Reet r; 

FrameRect(&r); 

r r est déclaré comme un rectangle •t 

r un pointeur sur rectangle est utilisé •t 

Cet exemple est donné simplement pour montrer qu'il est souvent facile d'adapter 
la syntaxe de certains appels à son propre environnement de travail. 

Tous les appels Toolbox sont décrits en employant une nomenclature empruntée 
au Pascal : alors que le C standard ne connaît que la notion de fonction (tout sous
programme réserve de la place pour une valeur en retour), Pascal distingue les notions 
de fonction et de procédure : une fonction retourne une valeur, une procédure non, et 
ne réserve même pas de place sur la pile. Les sous-programmes de la boîte à outils 
agissent à la manière Pascal. De même, l'ordre dans lequel les arguments sont passés 
sur la pile et la façon dont une fonction retourne sur une valeur diffèrent entre C et 
Pascal, mais l'environnement de développement rend cette différence transparente au 
programmeur. Les curieux constateront que dans les fichiers headers (ceux qui se 
terminent par .h) du Workshop C d'Apple développé par Megamax, tous les appels 
Too/box sont définis avec la directive pascal, et les environnements sérieux en C se 
devront de proposer cette directive, qui permet à une fonction C de se comporter 
comme un sous-programme (fonction ou procédure) Pascal. Le débutant n'utilisera 
pas les glue routines et autres fonctions filtres, autrement dit les fonctions qui 
modifient l'action d'un appel Toolbox, mais très vite on voudra adapter à ses propres 
besoins un dialogue modal ou la procédure d'action d'une barre de défilement, par 
exemple, et une fonction filtre sera indispensable. Cette routine devra obligatoire
ment agir comme si elle était écrite dans un environnement Pascal (en ce qui concerne 
toutes les valeurs qui transitent par la pile), et la directive pascal sera employée pour 
que la fonction C simule ce comportement. 

Le Pascal est encore présent dans la Toolbox en ce qui concerne les chaînes de 
caractères. Sauf QuickDraw qui cannait à la fois les chaînes C et Pascal, tous les 
managers utilisent les chaînes de type Pascal. Une chaine de caractères est constituée 
d'un nombre variable de caractères significatifs compris entre 0 et 255. Chaque 
caractère est codé (suivant la table ASCII) sur un octet, et un octet supplémentaire 
sert à déterminer la longueur de la chaine. Ainsi, une chaine de type C sera terminée 
par le caractère nul (un octet à zéro), qui signifiera fin de chaine. Par contre, Pascal 
utilise en tête de chaîne un octet dont la valeur donne le nombre de caractères 
significatifs qu'elle contient. Par suite, seule la chaine vide de caractères a la même 
définition en C et en Pascal : elle est constituée d'un seul octet, qui contient la valewr 
zéro. Dès qu'une chaîne n'est plus vide, la différence apparait. La chaîne "Texte ,. 
sera ainsi codée, suivant le langage utilisé (chaque carré représente un octet) : 
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84 101 120 1 1161 101 0 c '1' 'e' 'x' 'l' 'e' \0 

5 84 101 120 1 1161 101 Pascal \5 '1' 'e' •x• ,. 'e' 

Un environnement C digne de ce nom fournira des fonctions permettant de passer 
de l'une à l'autre des représentations, puisque les managers ne connaissent que la 
forme Pascal : un titre de fenêtre, un article dans un menu déroulant seront des 
chaînes Pascal. On pourra toutefois les écrire directement, au niveau des déclarations 
de variables : 

char pstring[ 1 - "\32Ceci est une chaine Pascal"; 

Rappelons qu'on peut inclure en C un octet de valeur quelconque dans une chaîne 
de caractères, en utilisant la forme \xxx où xxx est la valeur de l'octet en base 8 
(octal). L'instruction précédente créera une chaîne un peu particulière, puisque le 
premier octet contiendra la longueur de la chaîne (32 en base 8 égale 26 caractères), ce 
qui lui permettra d'être utilisée par les managers. Mais le compilateur C lui ajoutera 
tout de même l'octet nul de fin de chaîne C. Certains environnements, encore plus 
sympathiques, permettront la directive \P qui nous évitera de compter les caractères 
de la chaîne et de faire la conversion octale : le compilateur s'en chargera tout seul : 

char pstring[ 1 • "\PCeci est une chaine Pascal"; 

A vous de vérifier les possibilités de votre environnement de travail. 

Il est même possible que certains environnements fassent des conversions PascaUC 
de manière interne, par utilisation de glue routines. Par exemple, nous verrons une 
fonction, GetWTitle, qui retourne un pointeur sur le titre d'une fenêtre donnée. Ce 
pointeur pointe sur une chaîne Pascal, puisque c'est ai · 'i qu'un titre est géré par la 
Toolbox. Grâce à un tour de passe-passe, certains compilateurs peuvent vous en faire 
une chaîne C, sans que vous n'ayez rien demandé ! C'est intéressant si vous voulez 
manipuler ce titre avec des outils de la bibliothèque C (concat, par exemple), mais 
désastreux si vous destiniez ce pointeur à servir d'argument à une autre routine de la 
Toolbox ! (voir un tel exemple dans le chapitre consacré au Menu Manager). 

Une autre subtilité liée au microprocesseur 65816 est à prendre en considération. 
Quand une valeur est codée sur deux octets (c'est le cas des entiers), nous l'écrirons en 
C sous la forme hexadécimale OxPPMM, où PP désigne l'octet le plus significatif et 
MM l'octet le moins significatif. Pour que le 65816 (à l'instar de son ancêtre le 6502) 
puisse comprendre cette valeur, elle sera codée MMPP en langage machine (les octets 
sont inversés). Dans cet ouvrage, les octets seront décrits dans l'ordre où on les écrit 
en C, et non tels qu'ils sont transcrits en mémoire (ceci est particulièrement important 
au niveau de la définition des couleurs, composante par composante). 

Un entier long (sur 4 octets) sera codé OxAABBCCDD en langage Cet traduit 
$DDCCBBAA en mémoire. Les deux groupes de 16 bits sont eux aussi inversés. 

A cause de ce genre de subtilité, les deux lignes suivantes ne sont pas du tout 
équivalentes sur l'Apple IIGS, alors qu'elles le seraient sur Macintosh : 

chat vect1(6) • (OxOF,OxAB,Ox23,0xC7,0xOO,Ox1E}: 
lot vect2(3)• (OxOFAB,Ox23C7,0X001E}i 
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En effet, vectl est représenté en mémoire par la séquence hexadécimale 
OFAB 23C7 DOlE, tandis que vect2 est codé ABOF C723 DOlE ... cc qui fait une 
sacrée différence ! Attention donc à ceux qui définiront des curseurs de manière non 
structurée (voir le chapitre III sur QuickDraw). 

La suite de cet ouvrage obéira aux conventions suivantes : 
char variable sur 1 octet char• pointeur sur caractère (occupe 4 octets) 
int variable sur 2 octets int• pointeur sur entier (occupe 4 octets) 
long variable sur 4 octets long• pointeur sur entier long (occupe 4 octets) 

On définira les pointeurs et les handles (voir le chapitre Memory Manager) de la 
manière suivante : 

typedel char • Pointer. 
typedel Pointer • Handte; 

Quand des variables prendront des valeurs booléennes, elles seront codées sur 
2 octets et prendront la valeur TRUE ou FALSE, ainsi définies : 

tdeline TRI.E (-1) 
tdeline FALSE 0 

La valeur - 1 pour TRUE signifie que les 16 bits sont à 1,la valeur 0 pour FALSE 
que les 16 bits sont· nuls. Quand une valeur booléenne sera retournée par une 
fonction, on ne testera jamais son égalité à TRUE, mais son inégalité à FALSE: on 
ne se posera jamais la question x.u is true ? mais x.u is not false ? 

En C, on ne se pose même pas la question : toute valeur nulle est fausse, toute 
valeur non nulle est vraie. Si valeur est la valeur à tester, on n'écrira jamais: 

if (valeur == TRUE) ..• 

mais: 

if (valeur) ... 

ou à la rigueur : 

if (valeur != FALSE) ... 

La première de ces trois expressions pourrait conduire au résultat inverse de celui 
qu'on espère, les deux autres ne présentent pas ce risque. Par contre, pour assigner 
une valeur booléenne à une variable, on écrira : 

valeur1 = TRUE; 
valeur2 = FALSE; 

Autre valeur à définir, zéro-long. Nous emploierons souvent cette expression, qui 
désigne tout simplement la valeur nulle sur ·4 octets. Suivant l'environnement de 
développement, elle sera peut-être prédéfinie sous l'appellation NIL ou NULL. 
L'important, c'est qu'il s'agisse de 32 bits tous nuls 1 

-=--,··-

CHAPITRE 1 

APERÇU DES OUTILS 
GÉNÉRALITÉS SUR LES OUTILS 

Pour développer des applications dans le respect de l'interface utilisateur, mais 
aussi pour être sûr qu'elles resteront compatibles avec l'évolution future inévitable du 
système, Apple met à la disposition du développeur un ensemble de routines, 
groupées par thèmes, localisées soit en mémoire morte, soit dans des répertoires 
particuliers de la disquette système et chargés en mémoire vive au moment de leur 
utilisation. 

Identification des outils 
Chaque outil (appelons outil un groupe de routines formant un ensemble cohérent) 

possède un numéro d'identification qui lui est assigné de manière permanente et 
définitive. Les outils actuellement assignés sont les suivants : 

Outils en ROM 
1. Tool Locator 
2. Memory Manager 
3. Miscellaneous Tools 
4. QuickDraw Il 
5. Desk Manager 
6. Event Manager 
7. Scheduler 
8. Sound Tools 
9. Apple Desktop Bus 

10. SANE 
11. lnteger Math 
12. Text Tools 
13. Utilisation interne 

Outils en RAM 
14. Window Manager 
15. Menu Manager 
16. Control Manager 
17. System Loader 
18. QuickDraw auxilliary 
19. Printer Driver 
20. Line Edit 
21. Dialog Manager 
22: Scrap • .fanager 
23. Standard File 
24. Disk Utilities 
25. Note Synthesizer 
26. Note Sequencer 
27. Font Manager 

Ce~ ou~ils se trouvent soit e~. mémoire ~ort~, soit sur disquette et chargés en 
mémotre vtve (sous la responsabtbté de l'applicahon) au moment de leur utilisation. 
Le premier outil, le Tool Locator, est l'outil des outils. C'est lui qui permet le 
chargement des routines, qu'elles soient en mémoire morte ou sur disquette, et qui 
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permettra les évolutions futures. Tel outil actuellement en mémoire morte pourrait 
subir des modifications (patches) et se retrouver en partie sur disquette dans une 
version ultérieure. Au contraire, tel outil actuellement sur disquette pourrait se· 
retrouver un jour en mémoire morte, étant donné ses possibilités d'extension. Grâce 
au Tool Locator, une application écrite correctement n'aura pas à être modifiée 
lorsque ces modifications éventuelles interviendront (et elles interviendront sûre
ment : il n'est pas d'exemple de mémoire morte sans bug). Le Tool Locator sera 
étudié dans le paragraphe suivant. · 

Dans cet ouvrage, nous étudierons certains outils de la liste, liés à l'emploi de 
l'interface utilisateur (fenêtres, menus, contrôles, dialogues) et d'autres nécessaires à 
leur emploi (gestion mémoire, gestion graphisme). Ces outils, et tous les autres, sont 
décrits de manière exhaustive dans la documentation technique (en anglais) fournie 
par Apple. En voici une très rapide description (les outils précédés du signe 0 sont 
étudiés dans cet ouvrage, ceux précédés du signe- sont évoqués dans le chapitre X). 

<> Tool Locator est l'outil qui permet aux outils et à l'application de communiquer. 
Il est possible d'en créer d'autres que ceux fournis par Apple, le Tool Locator saura les 
gérer. 

<> Memory Manager gère la mémoire de l'Apple IIGS quand celui-ci est utilisé en 
mode natif (c'est-à-dire quand il n'utilise pas le mode émulation, pour faire tourner les 
anciens programmes Apple Ile ou Ile). 

- Miscellaneous Tools gère des routines très proches de la machine, pour gérer la 
mémoire permanente (par exemple tout ce qui est géré par l'accessoire de bureau 
Tableau de Bord), l'horloge interne (lire ou écrire l'heure), les interruptions et le 
vertical blanking,les erreurs fatales (plantage du système),l'interfaçage avec la souris, 
le compactage des images, certaines manipulations de chaines de caractères, etc. 

<> QuickDraw Il (dans la suite nous dirons QuickDraw) gère tout le graphisme 
super haute résolution (dans les deux modes possibles) :tout ce qui apparaît à l'écran 
dans ces modes dépend de QuickDraw. 

- Desk Manager gère les deux types d'accessoires de bureau : accessoires de 
bureau classiques, obtenus par Pomme • Contrôle • Escape, et accessoires nouveau 
style, présents dans le menu tt. 

<> Event Manager gère les év6nements (clic souris, touche enfoncée, etc.). 

• Scheduler s'occupe de gérer certains délais quand des accessoires de bureaux ou 
d'autres tâches essaient d'utiliser des ressources occupées. 

• Sound Tools permet à une application d'accéder au hardware lié au son sans 
connaitre la moindre adresse d'entrée-sortie, et d'alimenter les 64 Ko de mémoire 
dédiés à la gestion des sons. Deux configurations sont possibles, l'une pour une 
gestion compatible avec les anciens Apple II, l'autre pour prendre en compte les 
possibilités du Digital Oscillator Chip d'Ensoniq. 

• ADB permet la gestion de l'Apple Desktop Bus (pour programmer des 
périphériques d'entrées sur la prise clavier, tels un joystick, un lecteur de codes à 
barres, une tablette graphique ou un clavier musical). 

• SANE (Standard Apple Numerica Environment) est un ensemble de routines 
permettant les calculs en virgule flottante (sur 32 bits, 64 bits ou 80 bits). L'utilisation 
de ces routines est impérative pour bénéficier par exemple des vertus d'un futur 
coprocesseur arithmétique. Un environnement de développement rendra générale· 
ment transparente l'utilisation de SANE, s'il est prévu pour s'en servir. 

------- -

'- ·-1 c:: .... 

·~:J '. 

APERÇll DES OUTILS 1 25 

• In te ger Math Tools est un en~mble _de routi~es ~rmettant calculs et conversions 
sur entiers longs et nombres fracuonna~res part1cubers. 

• Text Tools permet l'utilisation par une application respectant _l'int~rface utilisa
teur des anciens modes texte (40 et 80 colonnes) avec quelques améliorations :le texte 
et le fond peuvent prendre une couleur parmi 16 possibles (ce sont les couleurs 
permises par le Tableau de Bord). 

<> Window Manager est le gestionnaire de fenêtres. 
<> Menu Manager est le gestionnaire de menus déroulants. 
<> Control Manager est le gestionnaire de contrôles. 
<> System Loader permet à une application d'ê~re d~coupée en plusieurs segments. 

Une de ses fonctions sera de charger en mémo1re v1ve les segments non présents 
nécessaires à la bonne marche de l'application. Fait partie intégrante du système 
d'exploitation de la machine. 

• High level Printer Driver ~ournit des . routines permettant à_ l'application 
d'imprimer, quelle que soit l'impn~ante en bgne (pourvu que le dnver _propre à 
l'imprimante soit présent). Ces routmes appellent celles du Low level Dnver, plus 
proches de la machine. 

<> Line Edit fournit des routines d'édition de texte (insertion, copier-coller, etc.). 

<> Dialog Manager est le gestionnaire de dialogues et alertes. 
- Scrap Manager est le gestionn41:ire de ~resse-papier,. grâce auquel différentes 

applications peuvent s'échanger des mformat1ons par cop1er-coller. 
- Standard File fournit les fenêtres standard pour répondre aux articles Ouvrir ... 

et Enregistrer ... du menu Fichier (ouverture des fichiers, sauvegarde des fichiers). 

• Disk Utilities permettent notamment l'initialisation des disquettes et la duplica· 
tion des fichiers. 

• Note Synthesizer et Note Sequencer offrent d~s routine~ ~e haut !'iveau po~r 
faire de la musique et de la synthèse v!Xale grace a~ . D1g1tal Osc1!lator Ch1p 
d'Ensoniq. Le séquenceur est capable de JOUer une part1t1on avec les mstruments 
définis par le synthétiseur. 

- Font Manager permet l'utilisation de divers jeux de caractères et de divers styles 
à l'intérieur de chaque police. 

Identification des routines d'un outil 
Dans un outil donné, chaque ,rou~i':le (~~océdure ou !onction) possède un 

identifiant. Le couple identifiant de 1 o~tdllde~t1fiant de la. rouun~ dé~erm1~e un sous
programme de la boîte à outils de mamè~e ~mque. ~s _h~1t pr~m1ers 1~ent1~ants ~ans 
chaque outil ont une signification part1cuhère et S1m1hure d un outil à 1 autre . 

1. Routine d'initialisation au moment du boo~ (s~ffixe BC?otlnit). 
2. Routine d'initialisation au niveau de l'application (suff1xe StartUp). 
3. Routine de désaliOèation à la fin de l'~pplicati~n (~uffixe ShutDo~n). 
4. Fonction retournant le numéro de versiOn de 1 outil (suffixe Vers10n). 
5. Routine à exécuter en cas de R~set (suffi~e ~eset). . . 
6. Fonction retournant le statut acuflnon acuf dun outil (suffixe Status). 
7. Réservé. 
8. Réservé. 
• Les routines de suffixe Bootlnit sont exécutées lors de la phase de démarr~ge du 

système, les outils en mémoire morte par le ROM startup code et les outils sur 
disquette au moment de leur insta~lati~n dans le système. Ces routmes ne devront 
jamais être appelées par une apphcat1on. 
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• ~s. routines de suffixe StartUp sont appelées dans un ordre rigoureux par 
l'application à son démarrage. Elles initialisent les outils, réservent de ta mémoire 
etc. Tout appel à ~ne routine de la Toolbox sans avoir préalablement initialisé l'outii 
auquel elle appartient se soldera i_nvariableJ_Dent par des résultats non maîtrisés ou par 
un ptan~age du système .. Le~.outt!s _non_ utlh~s par une application et par tes autres 
outtl~ n auront pas ~som d etre mttlahsés. St une application tente d'initialiser une 
deuxtème ~ots un ou~tl, elle recevra un message d'erreur mais il ne se passera rien de 
grave. Vou le chapttre XII pour une séquence type d'initialisation des outils. 

• Les routines de suffixe ShutDown sont appelées par l'application au moment où 
elle_ s'achève, _d~ns l'ordre in~erse des ini!ialis~tio~s. To';lte la mémoire occupée par les 
outl!s est amst hbér~e. ce qut permet à 1 application qut prend la main (généralement 
le Ft_nder), de travatller dans des conditions correctes. Voir le chapitre Xli pour une 
mamère type de quitter une application. 

• ~haq~e outil possède _un numéro de version (sur deux octets) qui lui est propre, 
et qut obétt aux règles sutvantes : 

- bit 15 : s'il est à 1, l'outil est encore à l'état de prototype dans une 
version non définitive ; ' 

- bits 14 à 8 : numéro majeur de la version (au moins 1 pour une version non 
. prototype) ; 

- btts 1 à 0: numéro mineur de la version (démarre à 0). 

Les fonctions de suffixe Version retournent le numéro de version de l'outil. Ainsi 
u~e valeur telle que $0103 signifie qu'on utilise la version 1 après trois modification~ 
rmneures, une valeur telle que $800A qu'on a affaire à la dixième version d'un outil en 
cours de dév~loppem~nt .. Ce numéro de version est très utile pour la compatibilité 
fut~re : certames apphcatwns ne pouvant tourner avec des versions trop anciennes des 
outils pourront refuser de démarrer en donnant un message d'erreur explicite, plutôt 
que _de se planter lamentablement (voir plus loin le Tool Locator, et dans le 
chapttre XII un exemple d'utilisation de ces fonctions). 

, ~-Les routines de suffixe Reset sont appelées de manière interne dès que 
1 utJhsateur force un Reset, en appuyant simultanément sur les touches Contrôle et 
Reset. 

. ~ote. ~ combinaison Pomme - Contrôle - Reset est plus draconienne et force la 
rémttJahsatton de tous les outils. 

• Les fonctions de suffixe Status retournent la valeur TRUE si l'outil dont elles 
dért:ndent est i~itial_isé_, !"'A~SE sinon. ~·est le seul exemple où on peut appeler une 
routme avant d avou tmttahsé son outtl d'appartenance, ou après l'avoir désalloué 
(par ShutDown). 

S~uf en ce qui concer~e les routines d'initialisation (suffixe StartUp), nous ne 
détatllerons pas dans les dtfférents chapitres ces routines obligatoirement présentes 
dans _les outils. Dans les exemples du chapitre XII, nous verrons comment écrire les 
fonctwns C assurant le début et la fin d'une application valables dans la plupart des 
cas. 

Nom des routines 
Toutes les routines de l_a Too/Box portent un nom unique. Suivant les environne

ments de développement, tl faudra ou non respecter les majuscules et les minuscules 
dans ces noms. Da~s !es environnements Megamax C, les noms des routines sont 
déclarés dans des ftchters .h, suivant l'exemple suivant ; 

ldefine dispatcher OxE10000 

extern pascal void DlalogStanUp() inline(Ox0215, dispatcher); 
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Cette déclaration (notons l'instruction spéciale inllne) crée la relation entre le 
couple numéro de l'outiVnuméro de routine et le nom q~i se~a employé pour appeler 
cette routine. DialogStartUp est la routme numéro 2 de 1 outil $15 (Dtalog Manager). 
Attention à l'orthographe ! Peu importe tout ce que vous hrez dans cet ouvrage ou 
ailleurs si votre environnement déclare DialogStartup au lieu de DialogStartUp et 
qu'il faÙ la distinction entre les majuscules et les minuscules _(c~e se?.sitive), vous serez 
obligé d'employer son orthographe ... ou de cornger son ftchter d mterfaçage. Il est 
toujours bon d'aller y jeter un œil ! 

Codes d'erreur 

Chaque outil est susceptible de r~t~urner, des codes d:er~eur. Un c?de d'erreur 
possède un format parfaitement défim sur 1 Apple UGS . , c e~t un entier su~ deux 
octets l'octet le plus significatif contenant le numéro de 1 outil dans l~quel 1 erreur 
s'est produite, et le moins significatif donnant l'erreur proprement dtte. 

Suivant les environnements, on pourra récupérer certain~ codes d'erreur (ceux des 
erreurs non fatales en tout cas) dans le registre A (cas de 1 assembleur) ou dans un_e 
variable (dans tes environnements Megamax C, cette variable s'appelle ..errno et dmt 
être déclarée en début de programme). 

Nous signalerons les procédures susceptible~ de retourner un code erreur, en 
précisant simplement que c'est dans ..errno qu'tl faut récupérer ce code. 

TOOLLOCATOR 

Survol du fonctionnement 

On accède aux routines de la boîte à outils par l'intermédiaire du Tool Locator, 
l'outil des outils. Cet outil fonctionne grâce à quelques tables, qui permettent ensuite 
une grande souplesse pour les modifications futures. 

Étant donné un numéro d'outil, le Tool Locator peut trouver une entrée dans la 
Tool Pointer Table. Cette table contient l'adresse des Function Pointer Tables (chaque 
outil possède·une telle table). Ces tables contiennent à leur _tour l'adresse réelle des 
fonctions, l'entrée étant repérée par le numéro de la routme. 

Chaque outil en ROM possède sa table d'adresses de routines en ROM. Il existe 
aussi en ROM une table d'adresses d'outils (qui n~ référence évi~e~ment que les 
outils en ROM). Une place est fixée en mémmre vtve pour recevmr 1 adre~se d~ la 
table des outils en ROM, initialisée au démarrage du système. De sorte que, SI du JOUr 
au lendemain Apple décide de modifier ses mémoires mortes, le système ~·aura qu'à 
donner la nouvelle adresse de la table pour que tout contmue à foncttonner. 

Les outils ayant besoin d'un peu de mémoire pour. fonctionner, 1~ To~l Locator 
gère une dernière table d'adresses, la W~rk A~_ea ,Pomter Table, qut déstgne pour 
chaque outil l'adresse de l'espace mémmre qu tl s est réservé. 

Nous n'entrerons pas dans les dét~ils de ce q';li se passe durant le démarra~e du 
système, mais il faut savoir que les outils en mémotre mo~e sont chargés autom~~tque· 
ment, pas les outils résidant sur la disquette système : al est de la responsabthté de 
l'application de les charger, 
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Routines à utiliser 

Nous ne verrons dans ce paragraphe que les routines dont l'utilisation est 
obligatoire pour faire fonctionner une application. 

Comme tout autre outil, le Tool Ux:ator nécessite une initialisation avant de 
pouvoir être utilisé. Cette tâche est assurée par la procédure TLStartUp, sans 
argument. 

I:e charge~ent des outils qui ne sont pas en mémoire morte peut s'effectuer de 
plus1eurs mamères : la procédure LoadTools charge plusieurs outils à la fois, alors que 
la pro.cédure LoadOneTool, comme son nom l'indique, n'en charge qu'un à la fois et 
peut etre contrebalancée par un appel à UnloadOneTool, qui supprime l'outil de la 
mémmre. 

LoadOneTool admet deux arguments : le numéro de l'outil et la version minimale 
de l'outil à utiliser. Si, par exemple, pour une raison ou pour une autre, une 
application ne peut marcher qu'avec une version 1.03 ou postérieure du Window 
Manager, on pourra trouver l'instruction suivante dans les premières lignes de 
programme: 

LoadOneTool (14, OxO 103); 

Si le fichier Too/014 sur le disque de démarrage correspond à une version 1.03 ou 
postérieure (1.04, 2.00, ... ), l'outil sera chargé. Si le fichier correspond à une version 
antérieure (1.02, $8101, ... ), le fichier ne sera pas chargé et le code erreur $0110 
(version error) sera retourné suivant la méthode générale (dans la variable .errno ). 
Notons que toute erreur détectée par le System Loader ou ProDOS durant cet appel 
sera également répercutée. 

Mais comment prévenir l'utilisateur qu'une erreur est survenue ? La méthode 
normale de l'interface utilisateur est d'afficher une fenêtre d'alerte (voir le chapitre IX 
consacré au Dialog Manager). Ici c'est impossible puisque c'est le gestionnaire de 
fenêtres lui-même qui ne peut être chargé ! 

Le Tool Locator offre deux fonctions pour répondre à ce problème : TLMountVo
lume (qui simule une fenêtre d'alerte) et TLTextMountVolume (qui utilise le mode 
texte classique 40 colonnes). Deux lignes de message peuvent être affichées (se limiter 
à 36 caractères environ), et les fonctions retourneront la valeur 1 si le bouton 1 ou 
Retour est choisi par l'utilisateur, la valeur 2 si le bouton 2 ou Escape est choisi. 

La fonction TLMountVolume admet six arguments : l'abscisse et l'ordonnée du 
coin supérieur gauche de la pseudo-fenêtre d'alerte (en coordonnées écran, voir le 
chapitre sur QuickDraw), un pointeur sur la première ligne de texte, un pointeur sur 
la deuxième ligne de texte, un pointeur sur le texte du premier bouton (équivalant à 
OK), et un pointeur sur le texte du deuxième bouton (équivalant à Annuler). Elle 
utilise le mode super hi-res, il est donc impératif que QuickDraw ait été initialisé ; elle 
utilise le clic souris, il est donc impératif que l'Event Manager ait été initialisé, et la 
procédure lnitCursor exécutée. Voir le chapitre XII pour un exemple complet. 

La fonction TLTextMountVolume admet quatre arguments, identiques aux quatre 
derniers arguments de TLMountVolume. Du fait qu'elle utilise le mode texte 
40 colonnes, aucune initialisation autre que celle du Tool Locator n'est requise. Cette 
fonction pourra être appelée quand on n'est pas sûr de pouvoir charger QuickDraw et 
l'Event Manager, parce qu'on veut forcer pour leur utilisation un numéro de version 
particulier. 

Pour charger plusieurs outils en un seul appel, on utilisera la procédure LoadTools, 
avec pour seul argument un pointeur sur une table ayant le format suivant : 

- un entier donnant le nombre d'outils à charger ; 
- pour chaque outil, deux entiers :son identifiant et la version minimale autorisée. 
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LoadTools retourne des codes d'erreur identiques à LoadOneTool (Version error, 
erreurs de chargement et erreurs ProDOS). 

Pour charger en une seule instruction Window Man.:ger, Menu Manager, Control 
Manager, Line Edit, Dialog Manager, Scrap Manager et Standard File, on procédera 
de la manière suivante : 

inttools( ) • { 
7, 
14, Ox0100, 
15, Ox0100, 
16, Ox0100, 
20, Ox0100, 
21, Ox0100, 
22, Ox0100, 
23, Ox0100 
); 

LoadTools(tools); 

r sept outils à charger "/ 
r Window Manager à partir de la version 1.00 "/ 
r Menu Manager à partir de la version 1.00 "/ 
r Control Manager à partir de la version 1.00 "/ 
r Line Edit à partir de la version 1 .oo "1 
r Dialog Manager à partir de la version 1 .00 "/ 
r Scrap Manager à partir de la version 1.00 "/ 
r Standard File à partir de la version 1 . 00 "/ 

r charge les 7 outils "/ 

Si une application est divisée en plusieurs segments et qu'ils ne sont pas tous 
statiques (c'est-à-dire qu'ils n~ sont pas obligés.~e résider ct;mtinu_elle.ment en mémoire 
vive), si un segment non statique est seul à utlhser un outil partlcuher, on peut avm~ 
envie de supprimer cet outil de la mémoire en même temps que le segment. Ce qu1 
sera fait avec la procédure UnloadOneTool, qui recevra en argument l'identifiant de 
l'outil à effacer. Aucune erreur ne sera générée, même si l'outil n'a pas été chargé ou a 
déjà été effacé. 
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CHAPITRE Il 

MEMORY MANAGER 
MÉMOIRE DE L'APPLE IIGS 

Notre propos n'est pas dans ce chapitre d'entrer dans des détails trop techniques 
sur l'organisation de la mémoire de l'Apple IIGS. Cependant, quelques notions 
fondamentales sont à connaître, et nous allons nous y arrêter quelques instants. 

Le microprocesseur 65816 au cœur de la machine est capable de gérer les adresses 
sur 24 bits, c'est-à-dire qu'il est capable d'adresser jusqu'à 16 Mo. La mémoire est 
formée de blocs de 64 Ko appelés banques. Chacune des 256 banques possibles est 
numérotée de 0 à $FF. La machine possède en termes de mémoire accessible les 
caractéristiques suivantes : 

- banques 0 et 1 : 128 Ko de mémoire vive. La banque 0 joue un rôle très 
important, puisqu'elle contient le stack (pile par où transitent les arguments que se 
passent les programmes et sous-programmes, fonctions et autres procédures) et les 
diverses pages zéro, qui intéressent particulièrement un mode d'adressage privilégié 
du microprocesseur. 

- banques 2 à $7F : extension de la mémoire vive (jusqu'à 8 Mo). 
- banques SEO et $El : 128 Ko de mémoire vive. C'est notamment sur ces 

banques que se trouve la mémoire écran. Tout ce qui apparaît sur un écran 
d'Apple IIGS, aussi bien en mode natif qu'en mode émulation 6502, transite par ces 
banques. 

- banques $FO à $FD: extension de la mémoire motte (jusqu'à 1 Mo). 
- banques $FE et $FF: 128 Ko de mémoire motte standard. 

C'est dans toute cette étendue de mémoire par blocs que les applications vont 
pouvoir stocker le contenu de leurs variations et des objets qu'elles manipulent. Le 
Memory Manager a pour mission de prendre en charge toute la gestion de cette 
mémoire, et d'en optimiser si possible l'utilisation. Le programmeur devra faire très 
attention à la façon dont il sollicitera le Memory Manager, et avoir continuellement à 
l'esprit qu'il n'a pas le droit de tout utiliser pour lui : l'Apple IIGS est conçu pour faire 
fonctionner plusieurs applications en même temps (il n'est pas multitâches, mais il est 
possible de charger plusieurs applications simultanément en mémoire (du moins en 
théorie), et de les utiliser à tour de rôle, en switchant presque instantanément de l'une 
à l'autre). 
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Notons que 64 Ko de mémoire non évoqués ci-dessus sont la propriété exclusive du 
coprocesseur sonore Ensoniq DOC, et qu'ils sont accessibles en utilisant les routines 
de Sound Tools, non traitées dans cet ouvrage. • 

UTIUSATIONDUMEMORYMANAGER 

Blocs fixes et pointeurs, 
blocs relogeables et handles 

Dans la mémoire de l'Apple IIGS vont cohabiter deux types d'objets: les objets 
fixes et les objets relogeables. Par la suite, nous parlerons d'objets, mais aussi de blocs 
mémoire représentant ces objets. 

Mémoire 

n..,. 0.1 ............. et bloc lbe 

• Les blocs fixes représentent des objets dont l'adresse n'a pas le droit de changer : 
le programme qui les manipule attend ces objets à une adresse précise, et se plantera à 
coup sûr s'il ne les trouve pas à leur place. Ces blocs seront repérés par des pointeurs 
(Figure 11.1 ). 

Qu'est-ce qu'un pointeur? Tout simplement un objet qui contient l'adresse de 
début d'un bloc fixe. De tels objets seront représentés sur 4 octets (même si 3 auraient 
suffi, puisqu'on a déjà dit que le bus d'adresses du 65816 contenait 24 bits). 

• Les blocs relogeables représentent des objets dont l'adresse n'est pas fixe dans la 
mémoire. Dès qu'ille jugera nécessaire, le Memory Manager déplacera ces blocs pour 
essayer d'optimiser l'occupation de la mémoire, en comblant tant que faire se peut les 
trous laissés entre les blocs fixes. De tels blocs sont repérés par des handles, des 
pointeurs sur des pointeurs maîtres (Figure 11.2). 

Qu'est-ce qu'un pointeur maitre ? C'est un bloc fixe contenant l'adresse actuelle 
d'un bloc relogeable. Il faut bien comprendre le schéma suivant : un handle connaît 
l'adresse d'un bloc fixe connaissant l'adresse d'un bloc relogeable. Quand le bloc 
change de localisation, il est de la responsabilité du Memory Manager de stocker sa 
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nouvelle adresse dans Je pointeur maître qui le .repère. ~ handle_ n'est .pas modifié 
dans l'opération. C'est donc un pointeur particulier : d sera lut ausst stocké sur 
4 octets. 

Mémoire 

f1aun 0.1. lbadle et bloc ........ 

bloc 
re logeable 

pointeur 
maitre 

(bloc fixe) 

Remarque Contrairement à celui du Macintosh, le Memory Manager de l' Ap-
te IIGS ne connaît pas véritablement les pointeurs. : un bloc. fixe est repé.ré par un 

~andle, tout comme un bloc relogeable .. C'est l'a~pl~cat~on qut gér~ra le pomteur, e~ 
déréférençant Je handle. (Voir la section « lmtlahsatlon, allocation de blocs mé 
moire ,. de ce chapitre). 

blocs 
alloués 

blocs 
à purger 

mémoire 
fragmentée 

trous 
de 

mémoire 

_j 



34 1 BOITE À OUTILS DE L'APPLE IIGS 

Fragmentation et compactage de mémoire 
Une application va allouer des blocs de mémoire au fVr et à mesure de ses besoins, 

et va les désallouer dès qu'elle en aura terminé avec leur utilisation. Ces opérations 
pouvant intervenir dans n'importe quel ordre, on finira par avoir au bout d'un certain 
temps une mémoire constituée de blocs libres perdus au milieu de blocs alloués (en 
cour~ d'utilisa!ion). Beaucoup de place per.due, puisque l'allocation d'un bloc ne peut 
se fatre que d un seul tenant. On peut arnver au paradoxe de ne pouvoir allouer un 
bloc même s'il y a assez de mémoire disponible, tout simplement parce que cette place 
disponible est trop morcelée (Figure 11.3). 

......... 0.4. Cempect.ce de .. !Mmolre. 

bloc de 
mémoire 

libre 

bloc de 
mémoire 

libre 

bloc de 
mémoire 

libre 
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C'est pourquoi le Memory Manager essaie de temps à autre de compacter la 
mémoire. En quoi faisant ? Tout simplement en déplaçant les blocs relogeables de 
telle sorte qu'ils comblent le maximum de vide, libérant par la même occasion un 
maximum d'espace en continu. Les blocs fixes ne sont évidemment pas déplacés, et 
constituent des îlots inamovibles dans la mémoire (Figure 11.4). Pire : si un bloc 
relogeable est coincé entre deux blocs fixes, même un compactage ne pourra l'en faire 
sortir (Figure 11.5). Pour éviter ce genre de situation, le Memory Manager essaie 
d'allouer les blocs fixes vers le bas de la mémoire, et les blocs relogeables vers le haut. 

Dans la mesure du possible, les objets que manipule une application devraient être 
traités comme des blocs relogeables, afin de faciliter le compactage et donc gâcher 
moins de mémoire. 

Blocs verrouillés et blocs purgeables 
Quand on est en train d'utiliser un bloc de mémoire relogeable (par exemple, 

quand on transfère la représentation mémoire d'une image vers la mémoire écran), il 
peut s'avérer inopportun de voir subitement son bloc se déplacer lors d'un 
compactage ! Les résultats les plus imprévisibles pourraient en découler ... 

Le Memory Manager offre la possibilité de verrouiller provisoirement un bloc 
relogeable. Quand un bloc est verrouillé, c'est comme si on avait affaire à un bloc 
fixe : un compactage ne le fait pas changer d'adresse. Dès qu'on a fini de traiter le 
bloc, il faut le déverrouiller (sinon, on perd tout le bénéfice d'un bloc relogeable par 
rapport à un bloc fixe). 

Un bloc dont on n'a plus besoin peut être rendu purgeable. Un bloc purgeable ne 
disparaît pas immédiatement de la mémoire, mais seulemént en cas de besoin, quand 
après compactage le Memory Manager est toujours incapable d'allouer un nouveau 
bloc. Il y a trois niveaux de priorité dans la purgeabilité d'un bloc : les blocs 
purgeables de niveau III seront purgés avant les blocs de niveau 2 et 1 (le niveau 0 
signifiant non purgea ble). 
Attention Uni bloc verrouillé ne peut être purgé . 

Remarque. Lejniveau 3 de purge est utilisé par le System Loader et ne devrait pas 
être utilisé par une application. Quand une application est terminée, les segments de 
programmes qu'elle utilise ne sont pas effacés de la mél\'ioire, mais seulement rendus 
purgeables au niveau 3. De la sorte, si l'application devait de nouveau être appelée, il 
n'y aurait pas à la recharger en mémoire. Si le système a besoin de mémoire entre 
temps, il effacera ces blocs inutiles : dès qu'un bloc de niveau 3 est purgé, tous les 
autres le sont aussi. 

Quand un bloc relogeable est purgé, son pointeur maître reste alloué et prend la 
valeur zéro-long (NIL). Dans ce cas précis, le handl.: est appelé handle vide. Les 
données que contenait le bloc sont définitivement perdu..:s (elles doivent être recréées 
par le programme pour une nouvelle utilisation). 

Attributs de blocs mémoire 
Chaque bloc de mémoire possède un certain nombre d'attributs, stockés sur un 

mot de 16 bits : 
- bit 0 : banque fixe. Si ce bit est positionné, le bloc doit impérativement 

commencer dans une banque spécifiée. Par exemple, l'allocation d'un bloc à utiliser 
comme page zéro doit impérativement se situer dans la banque 0 ; 

- bit 1 : adresse fixe. Si ce bit est positionné, le bloc doit impérativement être 
alloué à une adresse précise. Par exemple, le système alloue la mémoire écran à une 
adresse immuable ; 

- bit 2 : alignement de la page. Si le bloc doit être aligné sur une page, ce bit doit 
être positionné ; 
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-.bit 3 : non-~tilisation de mémoire spéciale. Certaines parties de la mémo· 
qual.lfiées. ~e spéCiales, car des restrictions sont à apporter à leur utilisation (ce ue ~nt 
parties utJhsées en émulation Apple Ile). Si ce bit est positionné le bi sont es 
se trouver dans ces parties de mémoire spéciales ; • , oc ne pourra pas 

-d bit 4b: non-che~a~chemen~. Si ce bit est positionné, le bloc ne pourra pas s'étaler 
sur e~ anques ~lstmctes. C est le cas notamment des segments de programmes . 

d -blblts 8 et 9 : _n_1veau de prio~té pour la purge. Ces bits seront à zéro à l'allocatio~ 
u oc, et mod1f1és par la su1te ; 

1- bi~ 14 : bloc fixe. Si le bit est positionné, le bloc est fixe · s'il est à zéro le bloc est 
re obglea Ide. Edn règle génér~le,, un segment de programme co'nstituera un bloc fixe et 
un oc e onnées devrait etre relogeable ; ' 

-.bi~ 15 : bl~c verrouillé. Si le bit est positionné, le bloc est verrouillé donc 

dprovi~OI~ement fixe et non purgeable. A l'allocation d'un bloc relogeable 'ce bit 
evra1t etre à zéro. ' 

EXEMPLES D'UTILISATION 

Initialisation, allocation de blocs mémoire 

int myld; 
Harde theHdl; 
Pointsr zeropg: 

myld • MMStartUp( ): 

lheHdl· N-Handle(OxBOOL, rnyld, OxC001, OL): 
zeropg • • theHdl; 

r identifiant de l'application., 
r un handle ., 
r un pointeur ., 

r initialisation du Memory Manager*/ 

r allocation d'un nouveau bloc (fixe) */ 
r pointeur sur bloc fixe ., 

, 1 •. C:~~~: tous les gestionnaires que nous allons étudier le Memory Manager doit 
e re ~mlla IS. et c'est seulement ensuite que nous pouvon; utiliser les procédures et 
~nct10ns qu1 le composent. C'est la fonction MMStartUp qui assure l'initialisation du 

emory M~nag~r. Ell~ retourne dans. un entier un identifiant dont l'im rtance est 
cag'tal.e, pmsqu Il servua de _ma~1ère mterne à identifier l'application : iout bloc de 
m 1moue alloué par une apphcatJon gardera trace de cet identifiant ce qui permettra 
no amme_nt au ~emo~ Manager d'évacuer tous ces blocs quand ~Ile sera terminée 
Phour_ avoXu1u1ne v1s1on d ensemble du début et de la fin d'une application consulter 1~ 
c apure . ' 

. • éPo1ur allouer un nouveau bloc de mémoire, on utilisera la fonction NewHandle 
qu1 r c ame quatre arguments : ' 

dé - le premier argument ~onne la taille en octets du bloc à allouer. Cette taille est 
co e sur quatre octets (entier long). Dans l'exemple on demande au Memor 
Managfe.r d2'5a611ouer un bl?c de huit pages (rappelons que dans le jargon Apple 11 un~ 
page a1t o~tets, SOit $100 octets). ' 

d - le édeu~lème a~gum.ent. est l'identifiant de l'application. Puisque chaque bloc 
gar era m m<?1~e de 1 apphcat10n qui l'a créé, cet argument est nécessaire 
été défl I.e tr~l~lème argument décrit les attributs du bloc à allouer, tels qu'ils ~nt déjà 

ms .. msque COOl hexa = 1100 0000 0000 0001 binaire, nous demandons un 
bloc verrouillé, ~xe, dans une banque déterminée. 

1, - le quatnème argument est un entier long qui sert de complément à 
ar~~ment I?récédent. Il co~tiendra une adresse permettant de fixer la valeur de 

~f;!ifi~s qa~!n~u~ (banq~e fi~e, adresse fixe). Dans l'exemple, l'adresse zéro-long 
a anque ans aquelle le bloc doit être alloué est la banque zéro. 
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Cet exemple permet donc d'allouer huit pages zéro consécutives. La fonction 
NewHandle retourne un handle sur le bloc alloué, ou zéro-long si l'allocation a échoué 
(pas assez de mémoire libre consécutive, même après compactage et purge des blocs 
purgeables). 

Remarquons la façon dont on obtient un pointeur à partir d'un handle en 
langage C : on affecte à une variable de type pointeur le contenu de la zone pointée 
par le handle qui n'est autre que l'adresse du bloc. Puisque le bloc est déclaré fixe, il 
n'y a aucune précaution particulière à prendre pour déréférencer le handle. Pour 
pouvoir parler de Pointer et de Handle en C, il est nécessaire de définir ces types : 

typedel char • Pointer 
typedel char •• Handle 

Si l'application ne doit jamais utiliser le handle quand elle cherche à gérer un 
pointeur sur bloc fixe, il est plus rapide d'écrire l'allocation ainsi : 

zeropg. • NewHandle(OxSOOL, rnyld, OxC001, OL): r pointeur sur bloc fixe */ 

Inutile de préciser quelles catastrophes pourraient survenir si on faisait la même 
chose à un bloc relogeable ! Remarquons que cette façon d'écrire interdit ensuite de 
purger le bloc individuellement, puisque le Memory Manager ne sait y accéder que par 
l'intermédiaire d'un handle. C'est pourquoi il existe une fonction, FindHandle, qui 
permet de savoir à quel bloc appartient une adresse donnée : on passe en argument 
l'adresse en question, et elle retourne le handle sur le bloc, s'il existe, ou zéro-long. 

NewHandle permet de créer des blocs de toutes tailt;s, y compris un bloc vide. 
Dans ce cas, le bloc doit être impérativement relogeable et non verrouillé, et le 
pointeur maître associé contiendra zéro-long . 

Réallocation et désallocation de blocs mémoire 
• L'application peut purger un bloc dont elle n'a plus besoin, grâce à la procédure 

PurgeHandle. Un seul argument, le handle sur le bloc à purger. Quand le bloc est 
purgé, il n'est plus accessible par l'application, mais le handle reste disponible et le 
pointeur maître associé contient zéro-long. 

Remarque Le bloc est purgé si les deux conditions suivantes sont réalisées : il doit 
avoir été déclaré purgeable et il ne doit pas être verrouillé. Une autre procédure peut 
être appelée, PurgeAII, pour purger tous les blocs purgeables (et non verrouillés) 
associés à une application. Un seul argument : l'identifiant de l'application . 

• Un handle disponible après une purge peut être réalloué à un autre bloc, grâce à 
la procédure ReallocHandle (Figure Il.6). Cinq arguments, le dernier étant le handle à 
utiliser, les quatre premiers étant similaires à ceux de la fonction NewHandle. 

• Un handle disponible après une purge peut être restauré grâce à la procédure 
RestoreHandle, qui admet comme seul argument le handle à réallouer. Le bloc aura la 
même taille et les mêmes attributs que celui déjà purgé, mais pas forcément la même 
localisation en mémoire. C'est pourquoi cette procédure ne marche pas pour les blocs 
situés à une adresse fixe ou dans une banque fixe. 

• Pour purger un bloc de mémoire et désallouer le handle qui lui est associé, on 
utilisera la procédure DisposeHandle. Un seul argume,· , le handle à désallouer. La 
procédure agit même si le bloc n'a pas été déclaré purgeable, même s'il est verrouillé. 
La procédure DisposAI! désallouera tous les handles associés aux blocs que l'applica
tion a créés (il faut rappeler en argument l'identifiant de l'application. 
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avant 
PurgeHandle 

après 
PurgeHandle 

fleure 11.6. Foactiomlement de PuraeHandle el llaJJocHudle. 

Modification des attributs d'un bloc 

après 
ReallocHandle 

• Pour verrouiller un bloc, on doit utiliser la procédure HLock. Pour déverrouiller 
un bloc, on fait appel à la procédure HUnlock. Un seul argument dans chaque cas, le 
handle sur le bloc à traiter. Tant que le bloc est verrouillé, il po~sède une adresse fixe 
en mémoire et ne peut être purgé. 

Hancls thePict; 
Reet r; 

HLock(thePict); 
DrawPicture(thePict,&r); 
HUnlock(thePict); 

r thePict est un handle sur une image., 
r un rectangle ., 

r on verrouille le bloc avant de commencer à dessiner •1 
r on dessine l'image (procédure QuickDraw) •1 
r c'est fini, on peut déverrouiller le bloc ., 

On peut verrouiller d'un coup tous les blocs appartenant à une application grâce à 
la procédure HLockAU, et les déverrouiller grâce à la procédure HUnlockAII. Un seul 
argument dans les deux cas, l'identifiant de l'application propriétaire des blocs. 

~ Pour r~ndre un bloc purgeable ou non purgeable, la procédure SetPurge permet 
~e ~er le mveau de purge du bloc : la valeur 0 signifie non purgeable, les valeurs 1 à 3 
s1gmfient purgeable (3 étant un niveau de purgeabilité plus prioritaire que 1). Deux 
arguments : le niveau de. purge (entier compris entre 0 et 3, l'application utilisant 
plutôt une valeur compnse entre 0 et 2) et le handle désignant le bloc. 

, En règle gé~érale, une application préférera appeler DisposeHandle quand elle 
n aura plus besom d'un bloc! plutôt qu.e SetPurge. Si par contre elle doit manipuler de 
nombreux .bloc,s, .elle peu.t f1xer des mveaux de purge sur certains blocs qu'elle n'est 
pas en tra1~ d u~1hs~r. S1 le Memory Manager a besoin de mémoire, il pourra les 
purger et 1 apphcauon devra les réallouer (ou les restaurer) pour les utiliser de 
nouveau. 

Existe ég~lem~nt .la procédure SetPurgeAII, qui rend purgeables tous les blocs 
~llou~s p~r 1 apphcat1on. Deux paramètres : le niveau de purge et l'identifiant de 
1 apl?hcauon... Nous voyons mal quelle application pourra se servir d'une telle 
routme. 
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Taille de blocs, espace mémoire 

e Pour connaître la taille d'un bloc, on peut appeler la fonction GetHandleSize. On 
passe en argument le handle repérant le bloc, et elle retourne dans un entier long la 
taille du bloc en octets. 

• Réciproquement, on peut changer la taille d'un bloc, grâce à la procédure 
SetHandleSize. Deux arguments :la nouvelle taille (entier long) et le handle concerné. 
La taille d'un bloc peut être réduite ou agrandie. En cas d'agrandissement, le Memory 
Manager fera la place nécessaire si besoin est (compactage de mémoire, purge de 
blocs) et déplacera éventuellement le bloc dans l'opération (si celui-ci n'est pas 
verrouillé, bien entendu). Il est impossible de changer la taille d'un handle vide. 

• Pour forcer le compactage de la mémoire, la procédure CompactMem peut être 
utilisée. Aucun argument à passer. Compactage signifie déplacement de blocs 
relogeables vers le haut de la mémoire, de manièrti à créer le plus grand bloc libre 
possible. En aucun cas les blocs purgeables ne sofrt purgés. 

e Pour connaître la taille mémoire disponible à un moment donné, on peut appeler 
la fonction FreeMem, sans argument. Elle commence par effectuer un compactage, 
puis retourne dans un entier long le nombre d'octets disponibles. Ce nombre ne tient 
pas compte des blocs purgeables, puisqu'ils ne sont ras encore purgés. A cause des 
problèmes de fragmentation, il ne sera sans doute pas possible d'allouer un bloc de 
cette taille. Par contre, la fonction MaxBiock retourne dans un entier long la taille en 
octets du plus grand bloc libre en mémoire, avant tout compactage ou toute purge. 

e Pour connaître la taille mémoire totale utilisée par la machine, on appelle 
TotalMem. Cette fonction tiendra compte des 256 Ko présents sur la cane mère et de 
la mémoire additionnelle sur la cane d'extension. 

Copie d'un bloc 

Il existe quatre procédures permettant de copier un bloc de mémoire, qui diffèrent 
essentiellement par la manière dont est passée l'adresse du bloc à copier. Chacune des 
quatre procédures admet trois arguments (tous sur 32 bits) : un repère pour le bloc 
source, un repère pour le bloc destination et un nombre d'octets (taille du bloc à 
copier). Les procédures liront le contenu des n octets désignés à partir de l'adresse 
source, et les réécriront à partir de l'adresse destination, sans aucun contrôle de 
vraisemblance, en écrasant ce qui pourrait précédemment se trCIUver là. Le travail sera 
effectué même si la source et la destination se chevauchent, même si ces zones 
traversent des frontières de banques. 

• PtrToHand : la source est repérée par une adresse, la destination par un handle 
(Figure ll-7). Le handle doit exister au moment de l'appel, il est de la responsabilité 
de l'application de le créer. La logique voudrait que le bloc alloué possède une taille 
supérieure ou égale au nombre d'octets à transférer. La source n'est pas nécessaire
ment un bloc. 
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]taille 

talle 

PlrToHand 

..... 0.7. r... .................. PlrToiiMd. 

• llandToPtr : la source est repér~e par un bandle, la destination par une adresse 
(Figure 11.8). Le handle doit ~videmment exister. Tout ce qui existait à partir de 
l'adresse de destination est écr~. La destination n'est pas n~airement un bloc. 

J~e~u. 

]taille 

HandToPtr 

l1pn U.l. Étal ...... awllld et aprilllladTDI'Ir. 

• BIUldTolland :la source est repér~e par un handle,la destination par un handle 
(Figure 11.9). Les deux handles doivent exister au moment de l'appel. La logique 
voudrait que le bloc destination allou~ possède une taille supérieure ou ~gale au 
nombre d'octets à transf~rer. 

.. c.-1~1 
~ 

! .. . j 

_:~ 

-........ • 1 __! ... 1 

--. ___:!) - • 

·-· • 
_j --. ......... 
~ - • 

.. ..,- _:! • - • 

·•~·-r 
---., 

JI ~ -. 
.. ·_:3 - ' 

r ........... • -~ -
• ·--.... 

~ -
il ~ .. ~ 

! 
- .. 
~ 

é 
,_ 
--~ 

é 
-... 
~ 

é 
...... 
.1! 

,. 

~ 
---. 
-! 

1! '1 ~ 
·-~ 

- ··' til "1 • 

MEMORV MANAGEA 1 41 

]taille 

]taille 

HandToHand 

,..,. u.t. Étal ............... • .,... lludToiiMd. 

• BloekMove : la source est repéru par un pointeur, la destination par un pointeur 
(Figure 11.10). Cette proctdure assure la copi~ « sa!lvage ,. d'Ill! nombr~ d:octets 
~termin~s d'un endroat à un autre de la m~moare. Nt la source ru la destination ne 
sont n~cessairement des blocs. 

BlockMove 

Exemple :obtention de handles 
Dans le chapitre consacr6 à QuickDraw, nous allons souvent parler de bandle 

pointant sur une police de caractères ou sur une image. Cet exemple partiel a pour but 
de montrer comment obtenir un handle sur un objet stock6 sur disque. Nous 
n'insisterons pas sur les fonctions permettant la manipulation de fichiers, car elles sont 
propres à l'environnement de travail utilis6. Consultez plutôt votre documentation. 

On commence par c:r6er le bandle sur l'objet à repérer, qui sera relogeable. La 
taiUe du bloc repér~ par le handle doit correspondre au nombre d'octe .. à lire (donc: à 
la taille du fichier), les attributs de ce bloc seront fix6s de telle sorte qu'ils ne 
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chevauch!!nt pas deux banques de mémoire (ceci impose une taille inférieure à 
64 Ko); Eventuellement, le bloc sera créé de taille quelconque, et celle-ci sera fixée 
dès qu elle sera connue. 

. Ensuite, le handle est verrouillé et déréférencé. Nous obtenons donc un pointeur 
q~u donne une ~dresse à partir de laquelle nous devons stocker les données lues sur le 
d1sque. Une fOJ.~ la lecture terminée, le handle est déverrouillé et repère la police de 
caractères ou l1mage chargée en mémoire. 

Exemple d'une image écran. Une telle image fait forcément 32 Ko, ce pourrait être 
le résul~at d'une ~auvegarde particulière issue de GS Paint. Notons que cet exemple 
est repns de mamère concrète à la fin du chapitre V consacré au Window Manager. 

Hand/9 hdl; r le handle à créer ., 
int myiD; r identifiant de l'application ., 
int valid; r indicaleur de validité du chargement •1 

main() 

.. . r début de l'application ., 
hdl_ • NewHandle(Ox8000L, myiD, Ox0010, OL); r allocation d'un bloc de 32K •1 
~al1d ~ Load(hdl, "/monDisqua/monSousReplmonDessin"); r chargement des données •1 
11 (vabd) .•. r on agit en !onction de la validité du chargement"/ 

Load(PicDest, palh) 
Handls PicDest; 
PointBr palh; 
{ 
int 
int 
int 

id; 
count; 
good• TRUE; 

HLock(PicDest); 
id • open{palh, 0); 
count • read(id, •PicDest, Ox8000); 
il(count 1- Ox8000) good • FALSE ; 
close( id); 
HUnlock(PicDest); 
retumgood; 

r fin de l'application ., 

r handle (déjà créé) sur les données •J 
r chamin d'accès aux données sur disque •1 

r klen:ifiantlichier ., 
r nombre d'oclets lus., 
r indicaleur d'erreur ., 

r le bloc est verrouillé •1 
r le lichÎIIr est ouvert ... •1 
r ... etlu (remarquer le dérélérencement) ., 
ra-t-on lu le bon nombre d'octets?., 
r le fichier est lermé ., 
r le bloc est déverrowlé ., 

~·application devra faire toutes l~s vérifications nécessaires pour s'assurer que le 
fich1er ~été lu correctement, sous peme de planter plus tard, à l'utilisation du handle, 
sans ra1son apparente 1 

Note N,ous ~erron_s dans le chapit_re X une section consacrée au Font Manager, qui 
mo!ltre qu on n a vra1ment pas besom de se fatiguer à aller chercher des handles sur 
polices de caractères ! 

Codes d'erreur 
La plupart des routines du Memory Manager sont susceptibles de retourner un 

cod~ erreur, qu'on pourra récupérer dans la variable ..errno (au moins dans les 
environnements Megamax). Le tableau suivant donne le code erreur un libellé 
pouva,nt être défini pour le désigner et une explication. Comme d'habitude, 0 signifie 
pas d erreur. 

$201 MemErr Im~ble d'allouer le bloc : erreur typique pour NewHan· 
die s'JI n'y a pas assez de mémoire utile, malgré tous les 
efforts du Memory Manager. 

$202 EmptyErr 

$203 NorEmptyErr 

$204 LockErr 

$205 PurgeErr 
$206 Hand/eErr 

$207 JDErr 
$208 AttrErr 

MI::MUHY MAIIIAUt:M 1 't.J 

Opération illégale sur un handle vide : tentative d'utilisa
tion d'un handle qui a été purgé auparavant. 
Un handle vide était attendu pour cette opération : ~n a 
essayé de réallouer ou de restaurer un handle non v1de . 
Opération illégale sur un bloc verrouillé ou non relogea~le : 
certaines opérations du Memory Manager ne sont valides 
que· sur les blocs pouvant c";anger d'adresse. 
Tentative de purge d'un bloc non purgeable. 
Un handle invalide a été passé en argument : pour une 
raison quelconque,le Mem(···y Manager ne reconnaît pas un 
de ses blocs. 
Un identifiant d'application invalide a été donné. 
L'opération sur le bloc est incompatible avec ses attributs : 
on ne peut pas, par exemple, restaurer un handle sur bloc 
fixe (on peut par contre le réallouer). 

SEGMENT LOADER 
Pour offrir le maximum de liberté aux proçrammes,tourna~t sur l'Apple IIGS, le 

système d'exploitation de cette machine a éte doté d un oulll capable de gérer les 
segments de programmes et de données. Un programme n'a plus à être ch~rgé 
complètement en mémoire pour pouvoir tourn_er. Un grand,_program~e pourra ~tre 
fractionné en segments, ces segments pourront etre chargés n_ •!"porte ou en "!émo~re, 
et ce de manière automatique par le Segment Loader. AddJtJO~nellement, 1 applica
tion pourra elle-même gérer ses segments, les charger en mémoue ou les purger de la 
mémoire à son instigation. 

11 existe deux sortes de segments : les segments statiques, chargés en mémo~re au 
début du programme et qui doivent y rester jusqu'à la fin, et les segments dynam19ues, 
chargés au fur et à mesure des besoins, purgés par le Memory Manager quand 1ls ne 
sont plus référencés. 

Le Segment Loader et le Memory Manager travaillent en étroite collaboration. 
C'est le Segment Loader qui détecte les segments à charger ou à décharger, et le 
Memory Manager qui exécute le travail. 

Nous n'entrerons pas plus dans les détails : la majorité des petites ap_plication~ 
laisseront faire le compilateur, qui se chargera de créer des segments, et _le _link_er, q~ 
générera les informations nécessaires au Segment Loader pour que celui-Cl pu1sse s Y 

retrouver. 



CHAPITRE Ill 

QUICKDRAW 

L'interface utilisateur Apple telle qu'elle a été por llarisée par le Macintosh repose 
en grande partie sur un écran tout graphique de très haute définition (fini les modes 
texte, basse résolution, mixte, etc.). L'Apple IIGS reprenant tous les principes de 
l'interface Macintosh, il est normal de retrouver le puissant gestionnaire qui en est l'un 
des piliers: QuickDraw. 

En mode émulation, l'Apple UGS connaît les anciens modes de la famille Apple 
(texte 40 et 80 colonnes, basse résolution, haute résolution et double haute 
résolution). Ces modes-là, nous les oublions définitivement pour utiliser exclusive
ment le tout-graphique géré par QuickDraw, matérialisé par deux nouveaux modes 
appelés super haute résolution (ou super hi-res) : 

- 200 lignes de 640 points en 4 couleurs par ligne ; 

- 200 lignes de 320 points en 16 couleurs par ligne. 

Dans ces deux modes super haute résolution, tout ce qui apparaît à l'écran est géré 
par QuickDraw : un dessin, du texte, un menu déroulé, une fenêtre ... Tous les 
gestionnaires devant afficher quelque chose à l'écran (Menu Manager, Window 
Manager, Control Manager, Line Edit, etc.) appellent QuickDraw de manière 
interne. Une application appellera explicitement QuickDraw pour définir le contenu 
d'une fenêtre qu'elle gère, à moins qu'elle n'utilise un gestionnaire qui le fera à sa 
place. Cas typique : QuickDraw est appelé par le Window Manager pour dessiner une 
fenêtre, et par l'application directement pour dessiner le contenu de cette fenêtre. 

Gardons à l'esprit que tout est dessin en mode super hi-res : quand du texte est 
affiché, ce texte est dessiné et peut subir des déformations. C'est grâce à cette 
propriété que l'utilisateur pourra visualiser des jeux de caractères différents, ou styles 
différents (gras, italique, souligné, ... ), à l'intérieur d'un jeu de caractères. 

Ce chapitre est divisé en trois grandes parties : la première décrit quelques 
él~ments matériels, la deuxième traite des concepts QuickDraw, la troisième des 
outils qui permettent réellement de dessiner. 
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ÉLÉMENTS MATÉRIELS LIÉS AU GRAPHISME 

SCB : scan line control byte 
Sur l'Apple IIGS, la mémoire écran occupe les 32 Ko allant de $2000 à $9FFF sur 

la banque $El. Cette mémoire écran est' composée de deux parties : 32 000 octets 
servant à représenter les 200 lignes de pixels que peut afficher l'écran (une ligne 
occupe toujours 160 octets), et 768 octets d'informations diverses (dont 512 octets 
pour stocker 16 tables de couleurs, à partir de l'adresse $9EOO). Chaque ligne est 
caractérisée par une information appelée SCB (scan line control byte), stockée sur un 
octet (ce qui prend donc 200 octets). 

Structure du SCB : 

- bits 0 à 3 : numéro d'une palette de couleurs (de 0 à 15) ; 
- bit 4 : réservé ; 

- bit 5 : mode remplissage (0 = OFF, 1 = ON) ; 
- bit 6 : interruption (0 = OFF, 1 = ON) ; 

- bit 7 : mode (0 = 320 pixels par ligne, 1 = 640 pixels par ligne). 
• Une palette de couleurs est comme son nom l'indique une table définissant les 

couleurs disponibles sur une ligne. Chaque table contient 16 entrées. Chaque couleur 
étant codée sur deux octets, une palette de couleurs occupe donc 32 octets. 
Remarque Les 16 tables de couleurs différentes peuvent être utilisées simultanément, 
puisque chaque ligne peut se référer à un SCB différent. On peut donc atteindre la 
visualisation simultanée de 256 couleurs. 

table de couleurs 

pixel3 

entrée 2 

entrée 3 

entrée 13 

entrée 14 

entrée 15 

t1pre w.a. a..e moc1e Jzo. 

Sur une ligne en mode 320, un pixel occupe 4 bits et leur représentation numérique 
correspond à une couleur dans la table couleurs. On peut donc avoir jusqu'à 
16 couleurs par ligne dans ce mode, chaque pixel pouvant accéder à chaque couleur. 
Dans un octet, Je premier pixel occupe la partie haute et le deuxième pixel la partie 
basse, ce qui est un ordre naturel : premier pixel à gauche, deuxième pixel à droite. 

Sur une ligne en mode 640, un pixel occupe 2 bits. Les quatre pixels d'un octet 
suivent une disposition naturelle : premier pixel dans les bits 7 et 6, deuxième dans les 
bits 5 et 4, troisième dans les bits 3 et 2, quatrième dans les bits 1 et O. Leur 
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représentation numérique correspond à une couleur dans un sou.s-ensemble de la 
palette utilisée : Je premier pixel accède aux couleurs H à Il, le deux1ème aux couleurs 
12 à 15, le troisième aux couleurs 0 à 3, le quatrième aux couleurs 4 à 7. De sorte que 
l'on peut toujours avoir 16 couleurs par ligne, mais les couleurs ne sont plus librement 
accessibles :il y a une contrainte entre la couleur et la position du pixel dans la ligne. 

table de couleurs 

entrées 

octet 

tl11ure JU.Z. Le mode 640. 

Codage des couleurs : deux octets. Description : 

- bits 0 à 3 : niveau de bleu (0 à 15) ; 

- bits 4 à 7 : niveau de vert (0 à 15) ; 
- bits 8 à 11 : niveau de rouge (0 à 15) ; 

- bits 12 à 15 : réservé. 

16 tables 
de couleurs 

16 entrées 
par table 

t1pre Ul.l. Tablea de _..un. 

niveau de 
rouge 

niveau de 
vert 

niveau de 
bleu 

3 couleurs 
primaires 

(daO à 15) 

16 
niveaux 
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i;es 16 niveaux de rouge, de vert et de bleu définissent 4 096 couleurs au 
maximum. Notons que l'absence des trois couleurs primaires se traduit par le noir 
(couleur $000) et que le mélange maximal des trois couleurs primaires se traduit par le 
b!anc (couleur $FFF). J?ntre ces deux extrêmes, les différents gris sont obtenus par des 
mveaux égaux des tro1s couleurs élémentaires ($111, $222, ... , $EEE). 

• Le: mode rempliss~ge autorise une alternative au codage des pixels vu précédem
ment. S1 ce mode est act1f, la ~uleur 0 de la table devient inaccessible, et un pixel dont 
la valeur est à zéro sera affiché avec la même couleur que le pixel précédemment 
affiché. 

Exemple Si les pixels d'une ligne prennent les valeurs : 

100020000100 

et si 1 signifie noir, 2 signifie blanc, la ligne sera vue avec les couleurs : 
NNNNBBBBBNNN 

Note Cette technique n'ayant aucun sens dans un environnement multifenêtres 
(elle sert au remplissage des lignes), QuickDraw ne propose aucun outil pour l'utiliser. 
Elle est limitée au mode 320. 

• Les interruptions peuvent être utilisées pour synchroniser l'action de dessiner 
avec le rafraîchissement de l'écran (chaque pixel est redessiné tous les soixantièmes de 
seconde quand le système tourne à 60 hertz), ou encore pour changer les tables de 
couleurs avant qu'un écran soit entièrement dessiné, ce qui permet de montrer plus de 
256 couleurs à la fois... à condition de gérer lesdites interruptions. 

• La .résolution (320 ou 640 points par ligne) peut être fixée indépendamment pour 
chaque ligne. Cependant, on se gardera bien d'utiliser cette possibilité de résolution 
mixte en environnement multifenêtres : les résultats pourraient s'avérer surprenants. 

ROUTINES DE CONTROLE 

Initialisation de QuickDraw 
Comme chaque gestionnaire, QuickDraw doit être initialisé avant l'utilisation 

d'un': quelconque de ses routines. C'est la procédure QDStartUp qui se charge du 
travail : 

int zeropg; 
int maslllrSCB; 
int maxWidlh; 
int myiO; 

r premièl8 page zéro utilisée par CluickOraw ., 
r scan line control byts martre., 
r largeur da la plus grande pixel map utilisée •1 
r identifiant da rapplication ., 

CDStanUp(zeropg, maslllrSCB, maxWidth, myiD); r initialisation de QuickDraw •1 

Q~ickDraw util~~ trois pages c:on~cutives dans la banque zéro pour y stocker les 
renseignements qu il gère de mantère mterne : zeropg sera l'adresse de la première. 

masterSCB définit les caractéristiques de l'environnement entre' autres la table de 
~~~u';S à. utiliser et le mod.e 320 ou 640. Cette valeur est ~otamment utilisée pour 
1 mJllah~tiOn de ports graphiques. Deux valeurs seront généralement utilisées : $0000 
pour dés1gner un SCB el) mode 320 et $0080 pour désigner un SCB en mode 640 (dans 
l~s ~eux cas, 1~ table de couleurs numéro 0 est retenue, le mode remplissage est OFF, 
wns1 que les mterruptions). 

max~idth est un n~mbre qui i~diq":c 1~ largeur en octets de la plus large des pixels 
m~tps qu1 seront dessmées par 1 apphcatton (ou zéro pour désigner la largeur de 
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l'écran). Ceci permet à QuickDraw d'optimiser l'allocation de certains buffers 
internes. 

my/D est le paramètre retourné par la fonction MMStartUp du Memory Manager 
(voir ce chapitre). 

Routines gérant les SCB 
Ces routines peuvent être d'une utilisation périlleuse, et méritent d'être testées et 

approfondies avant d'être employées à tort et à travers. 
• La machine possède un SCB standard : il est retourné par la fonction GetStan

dardSCB. Il a les caractéristiques suivantes : la table de couleurs est la table zéro, le 
mode remplissage est inactif, les interruptions sont inhibées et le mode retenu est le 
mode 320. En d'autres termes, tous les bits composant le SCB (sauf peut-être le bit 4, 
sans signification) sont à zéro. 

• Le SCB maître peut être retrouvé (il est retourné par la fonction GetMasterSCB) 
ou modifié (par la procédure SetMasterSCB). Ces appels seront rarement utilisés, 
mais à supposer qu'une application doive jongler avec un écran en mode 320 et un 
écran en mode 640, par exemple, il faut bien pouvoir initialiser les ports correspon
dants! 

• Nous avons dit que chaque ligne pouvait avoir son propre SCB. Au moment de 
l'initialisation du port, le SCB maître est affecté à toutes les lignes. Ensuite, 
l'application peut le modifier pour chaque ligne, grâce à la procédure SetSCB, qui 
admet deux arguments :le numéro de la ligne écran concernée (0 à 199) et le SCB à lui 
fixer. L'effet à l'écran est immédiat. Sauf à vouloir créer des effets non maîtrisés, on se 
gardera d'utiliser cette possibilité en environnement multifenêtres. Par contre, c'est le 
seul moyen pour présenter plus de seize couleurs à la fois sur l'écran, dans des 
utilisations graphiques particulières. 

• En complément de la routine précédente, la fonction GetSCB retournera le SCB 
de la ligne écran dont le numéro est passé en argument. 

• Pour remettre d'un coup un SCB identique à toutes les lignes écran, on utilisera 
SetAJISCBs (on passe en argument la valeur du SCB à fixer). Là encore, l'effet est 
immédiat. 

Routines gérant les tabtes de couleurs 
• Tout comme il existe un SCB standard, QuickDraw conserve en mémoire une 

table des couleurs standard, qui est la table utilisée par défaut à l'initialisation. Pour 
récupérer les valeurs stockées dans cette table, on se réserve un peu de place en 
mémoire (32 octets exactement) et on passe l'adresse de cette mémoire réservée à la 
procédure lnitColorTable qui se charge de la remplir. Voici ce que l'on obtient, en 
fonction du SCB maître : 

MODE JZO MODE 640 

Entrée Couleur Code Entrée Couleur Code 
0 Noir $000 0 Noir $000 
1 Gris foncé $1n 1 1-ouge $FOO 
2 Brun $841 2 1ert $0FO 
3 Pourpre $72C 3 Blanc $FFF 
4 Bleu $00F 4 Noir $000 
5 Vert foncé $080 5 Bleu $00F 
6 Orange $F70 6 Jaune $FFO 
7 Rouge $000 7 Blanc $FFF 
8 Chair $FA9 8 Noir $000 
9 Jaune SFFO 9 Rou_ge $FOO 

10 Vert $0EO 10 Vert $0FO 
11 Bleu clair $4DF 11 Blanc $FFF 
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12 
13 
I4 
15 

Lilas 
Bleu pervenche 
Gris clair 
Blanc 

$DAF 
$78F 
$CCC 
$FFF 

12 
13 
14 
15 

Noir 
Bleu 
Jaune 
Blan,c 

$000 
$00F 
$FFO 
$FFF 

Note Ces palettes de couleurs n'ont pas été choisies au hasard par Apple. Pour le 
mode ~o. on constate que le noir et le blanc figurent dans les quatre quarts de la 
palette, Ils ser~mt donc accessibles quelle que soit la position du pixel. Par contre, on 
ne pourra avmr deux pixels consécutifs de même couleur parmi le rouge, le vert, le 
bleu et le jaune. Mais si l'on considère deux pixels consécutifs comme« associés "• on 
retrouve 16 pseudo-couleurs : noir-rouge, noir-vert, noir-bleu, noir-jaune, blanc
rouge, blanc-vert, blanc-bleu, blanc-jaune, rouge-bleu, rouge-jaune, vert-bleu, vert
jaune, noir-noir, blanc-blanc, noir-blanc, blanc-noir. Ce qui permet de donner 
l'illusion qu'on est en mode 640 pour tout ce qui est noir ou blanc (les textes sont donc 
impeccables), et en mode 320 pour tout ce qui est couleur (avec 16 pseudo-couleurs). 

• Puisque nous pouvons gérer jusqu'à seize tables de couleurs, QuickDraw nous 
offre deux procédures, GetColorTable pour connaître le contenu d'une table, 
SetColorTable pour remplir une table. Dans les deux cas, nous utilisons en argument : 
d'abord le numéro de la table (compris entre 0 et 15), ensuite l'adresse de la zone de 
stockage du contenu (32 octets). 

Exemple Mise en place de trois tables de couleurs (mode 320). 

int table0(16); 
int table1(16)• {0, OX888, Ox952, OX830, Ox11 F, 0K191, OxF81, OXE11, 

OxFBA, OXFF1, OX1F1, Ox5EF, OxEBF, Ox89F, OXDDD, OxFFF}; 
int table2(16)• {0, OX666, OX730, OX61 B, OxE, Ox70, OxE60, OxCOO, 

OxE98,0xEEO,OxDO,Ox3CE,OxC9E,Ox67E,OxBBB,OxFFF}; 

lnltColorTablll{tableO); 
SetColorTabiii{O, tableO); 
SetColorTable(1, table1); 
SetColorTable(2, table2); 

r retourne les couleurs standard '/ 
r mise en place de la table standard'/ 
r mise en place de la table numéro 1 '/ 
r mise en place de la table numéro 2 '/ 

Remarque Les deux tables de l'exemple présentent la particularité suivante : 

- chaque couleur de la table 2 se déduit de la couleur correspondante de la table 0 
par la baisse d'une unité (quand c'es~ ~ible) de l'intensité de. chaque couleur 
élémentaire, le blanc étant épargné. Amst $777 dans la table 0 devtent $666 dans la 
table 2. Cette astuce permet d'avoir deux palettes de couleurs dont l'une est 
l'assombrissement de l'autre. 

- chaque couleur de la table 1 se déduit de la couleur correspondante de la table 0 
par la hausse d'une unité (quand c'est possible) de l'intensité d~ chaque couleur 
élémentaire, le noir étant épargné. Ainsi $777 !Jans la table 0 devtent $888 dans la 
table 1. Cette astuce permet d'avoir deux palettes de couleurs dont l'une est 
l'éclaircissement de l'autre. 

Nous allons voir tout de suite (point suivant) une manière plus élégante (et plus 
automatique) de faire la même chose. Pourquoi préserver les couleurs blanches et 
noires ? Tout simplement pour ne pas affecter la couleur des objets « systtme » (texte 
des menus, encadrement des fenêtres, boutons, etc.) quand la nouvelle table sera 
utilisée. 

Mais auparavant, constatons qu'ü est trb facile de copier le contenu d'une table 
dans une autre table. 
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Exemple Recopie de la table 6 dans la table 7. 

char tampon(32); 

GetColorTable(6, tampon); 
SetColorTable(7, tampon); 

r réserve 32 octets de mémoire tampon'/ 

r remplit la zone tampon'/ 
r utilise la zone tampon '/ 

Remarque Dans l'exemple précédent, nous. avions déclaré la table comme étant 
composée de 16 éléments et de 2 octets (int tableO( 16]) et ici comme étant composée 
de 32 éléments d'un octet (char tampon(32)). Ces deux déclarations sont évidemment 
équivalentes, la première étant absolument obligatoire si on doit accéder à une 
couleur directement. 

• QuickDraw nous permet enfin d'accéder directement à une couleur dans une 
table déterminée. La fonction GetColorEntry permet de connaître une couleur 
particulière d'une table, la procédure SetColorEntry de fixer une couleur dans une 
table. Nous allons utiliser ces routines pour assombrir ou éclaircir de manière 
automatique la table des couleurs standard. C'est plus long à écrire, mais c'est plus 
élégant, et d'utilisation générale. 

int couleur; 
int i; 

r sera la couleur manipulée '/ 

for (i~1: 1<15; ++~ ri varie de 1 à 14: le noir et le blanc sont préservés'/ 
{ 
couleur- GetColorEntry(O, ~; r on va chercher la couleur ide la table o '/ 
if ((couleur & OxOFOO) 1- OxOFOO) couleur +• Ox0100; r niveau de rouge augmenté'/ 
if ((couleur & OxOOFO) 1- OxOOFO) couleur +• Ox0010; r niveau de vert augmenté'/ 
il ((couleur & OxOOOF} 1- OxOOOF} couleur +• Ox0001; r niveau de bleu augmenté '/ 
SetColorEntry(1, i, couleur); r stocke la couleur modifiée dans la table 1, entrée i '/ 
1 

for (i-1; 1<15; ++i) ri varie de 1 à 14: le noir et le blanc sont préservés'/ 
{ 
couleur- GetColorEntry(O, ~; r on va chercher la couleur ide la table o '1 
il ((couleur 1 OxFOFF} 1· OXFOFF} couleur- Ox0100; r niveau de rouge diminué '/ 
if ((couleur 1 OxFFOF} l• OXFFOF} couleur- Ox0010; r niveau de vert diminué •t 
if ((couleur 1 OXFFFO) 1· OXFFFO) couleur- Ox0001; r niveau de bleu diminué '/ 
SetColorEntry(2, i, couleur); r stocke la couleur modifiée dans la table 2, entrée i '/ 
1 

Il ne reste plus qu'à utiliser ces tables, pour créer des effets spéciaux. Le dessin 
original sera éclairci ou assombri uniquement par le jeu des tables de couleurs. 

int scb; 

scb.o; 
SetAIISCBa(scb); 

SetAIISCBa(scb+ 1 ); 

SetAIISCBs(scb); 

SetAJISCBa(scb+2); 

SetAII~Bs(scb); 

r sera le code du SCB courant'/ 

r SCB standard, mode 320, paletta de couleurs n• o '1 
r toutes les lignes sont au standard '/ 
r dessin dans ce mode '/ 
r passage instantané à la palette 1 : éclaircissement ., 
r temporisation (voir chapitre IV) '/ 
r retour instantané à la palette 0: assombrissement '/ 
r temporisation ., 
r passage instantané à la palette 2: assombrissement '/ 
r temporisation., 
r retour instantané à la palette 0: éclaircissement ., 

Les tables de couleurs recèlent des propriétés qui seront découvertes au fur et à 
mesure de l'utilisation de QuickDraw. Un ouvrage entier pourrait être consacré à ce 
gestionnaire aux.richesse_s insoupçonnables, ce qui n'est pas notre propos ... Il sera par 
exemple très facile de faare apparaitre ou disparaître un objet, rien qu'en jouant avec 
les tables de couleurs. 
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CONCEPTS QUICKDRAW 

QuickDraw est constitué d'un ensemble de routines permettant de manipuler dans 
un environnement graphique qui lui est propre un certain nombre d'objets prédéfinis. 
Le but de cette partie consiste à découvrir quel est cet environnement graphique et 
quels sont ces objets. 

FONDATIONS MATHÉMATIQUES· 

- lo. 
ri- -.. 

If il. 
.... 1 Ill l 
~ .. 
ï- ~ 

1 
le pixel la grille de coordonnées un point correspondant 

tlpn W.4. c_,u de .._ de Quk:kDnw. 

Plan de coordonnées 
On peut l'assimiler à une grille bi-dimensionnelle formée d'un nombre fini de 

lignes infiniment fines. La grille est de dimension finie, les coordonnées étant définies 
comme des nombres entiers compris entre - 16384 et + 16383. L'axe des abscisses est 
classiquement orienté de la gauche vers la droite, l'axe des ordonnées moins 
classiquement du haut vers le bas. Cette orientation non mathématique suit pourtant 
une ligne logique implacable : nous écrivons de gauche à droite et de haut en bas. Les 
lignes composant la grille sont infiniment fines, .ce qui signifie qu'elles n'ont aucune 
existence physique : elles ne servent qu'à définir un système de coordonnées. 

Point 
Chaque intel'lection des lignes de la grille définit un point. Puisque les lignes sont 

infiniment fines, le point est infiniment petit, également sans existence physique. Le 
plan de coordonnées contient ainsi plus d'un milliard de points, l'origine (0,0) se 
trouvant. ~n plein milieu de la grille. Le coin supérieur gauche de J'écran correspond à 
cette on&~ne. 
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Ligne 
Deux points quelconques définissent une ligne (en réalité un segment de droite). 

La ligne est constituée de points, et du fait que le nombre des points est fini, ceux-ci ne 
sont pas forcément rigoureusement alignés. 

Rectangle 
Deux points quelconques peuvent définir un rectangle : J'un étant le haut-gauche 

du rectangle, l'autre le bas-droit (condition : les côtés du rectangle doivent être 
horizontaux et verticaux). Le rectangle, comme la ligne, n'est qu'un concept 
mathématique, puisque les côtés qui le délimitent sont infiniment fins. Un rectangle 
de taille n x rn englobe exactement (n-1) x (m-1) pixels. 

Le rectangle est un objet essentiel de la philosophie QuickDraw, comme nous le 
verrons tout au long de ce chapitre : il servira notamment à délimiter des régions 
complexes. 

Rectangle arrondi 
Pour définir un rectangle arrondi, il suffit d'ajouter à la définition d'un rectangle 

nonnal deux rayons de courbure : un rayon de courbure horizontal et un rayon de 
courbure vertical. QuickDraw saura gérer de tels objets . 

Ellipse (ou ovale) 
Une ellipse est parfaitement définie par le rectangle circonscrit (on détennine 

immédiatement le demi petit axe et le demi grand axe). Un rectangle lui étant donné, 
QuickDraw se débrouillera tout seul. 
Remarque Pour obtenir un cercle parfait, il suffit que le rectangle circonscrit soit un 
carré. 

Arc 
Si pour une ellipse donnée nous déterminons un angle d'origine et un angle d'arc, 

nous obtenons une part de camembert chère aux graphiques de gestion. QuickDraw 
sait manipuler les parts du camembert. 

Région 
Le concept de région est sans doute Je concept le plus puissant de QuickDraw. Une 

région, c'est un ensemble quelconque de points définissant une structure cohérente. 
Elle peut être concave ou convexe, connexe ou disjointe, pleine ou évidée ... 
QuickDraw offre les outils pour créer et manipuler les régions, et ce avec des temps de 
réponse suffisamment performants pour que le concept présente un quelconque 
intérêt. Nous verrons ces outils et leur utilisation con~rète. Une façon d'imaginer une 
région, c'est de prendre le plus petit rectangle qui l'er ~lobe, et de définir à l'intérieur 
deux sortes de points : ceux qui appartiennent à la région, et ceux qui lui sont 
étrangers. Nous avons parlé de points et non de pixels : la région est un concept 
mathématique. 
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arc 

(~ --

région 

Polygone 
~n pol~gone est défini par un ensemble de points dont l'ordre est primordial (le 

dern1er pomt coïncidant avec le premier) : les lignes qui rejoignent deux points 
co~sé~uhfs sépar~nt le plan en deux : les points qui sont intérieurs au polygone et ceux 
qu1 lu1 sont exténeurs. Les lignes pouvant se croiser, la distinction n'est pas toujours 
évidente à faire. QuickDraw, lui, ne se trompera pas. 

ENTITÉS GRAPHIQUES 

Pixel 
. Chaque poi~t (infiniment petit) définit un pixel qui, lui, a une réalité physique. Un 

p1xel est. constitué de la surface comprise entre deux lignes horiwntale et verticale 
consécutiVes, ~es coordonnées étant fixées par le point situé à son angle supérieur 
ga~che .. Un p1xel po~sède. une couleur. La technologie bitmap voulant que chaque 
pomt so~t adressable md•v•duellement, à un pixel correspond de manière très précise 
un certam nombre de bits en mémoire. 2 bits permettent de définir 4 couleurs, donc 
un pix~l.sera constitué de 2 bits dans le mode 640 x 200. De même, 4 bits permettent 
de défmu 16 couleurs, donc un pixel sera constitué de 4 bits dans le mode 320 x 200. 
J?ans les deux cas, une ligne d'écran aura la même taille : 160 octets (sur Macintosh, 
1 écran monochrome ne permet que 2 couleurs, le noir et le blanc : dans ce cas très 
part1cuher, un pixel équivaut à un bit). 

-11 

·~ r;; 
'!! r!:Î 
1iw .a-;t 
:;; tl . -

~r~ 
~r~ 

t! r~ 

lE r!l! 
~ ·-~ 

:1 
lE r!l! 
~ -~ ~ 

1100 t li! 
~ 1 ·: 
1! i li_! 

é r!l! 
~ •··!! 
-1 ~ e ·- ~ 

.1! !.li! 
1 .1! •.. J! 

~~ !_. 

"' JICKDRAW 1 55 

Pixel map 
Une pixel map est une portion de mémoire contenant une image graphique 

composée de pixels, chaque pixel ayant la même ta1ll~ •1.ou 4 bits). QmckDraw sa•.t 
dessiner n'importe où, et pas seulement dans la mémou~: ecran. II suffit de lm .due ou 
dessiner. Le fait de dessiner ne consiste réellement qu'e~ la mod1fica~10n. de p1xel~ au 
sein d'une pixel map, et la mémoire écran n'est qu'une p1xel map partlcuhère, Situee à 
une adresse fixe en mémoire. 

Une étendue de mémoire représente quelque cho~e de linéaire : to~s les pixels sont 
mis bout à bout. Dans la réalité, un dessin est un objet à deux dlm~ns1ons. L~ passage 
entre une pixel map et sa représentation plan.e .s'effectue par 1 apport d éléments 
supplémentaires, stockés dans une structure ded1ée appelée Loclnfo. 

Définition de Loclnfo : 

struct _Loclnfo { 
int PortSCB ; 
Pointer bassAddr ; 
int rowBytes ; 
Reet BoundsRect ; 
}; 

tdefine Loclnfo struct _Loclnfo 

r SCB pour la pixel map (dans l'octet bas) •1 
r pointeur sur la pixel map •1 
r largeur de l'image, en octets., 
r rectangle pour la pixel map •1 

PortSCB désigne pour la pixel map à la fois la palette de couleurs utilisée et, la taille 
de chaque pixel (en fonction de la résolutiOn ann?ncée). baseAddr ~és1gne 1 adresse 
où débute la pixel map en mémoue. rowBytes des1g~e le nm!'bre d octets contenus 
dans chaque ligne de pixels (ce nombre dmt obhgatmrement etre un mult1ple de 8). 
Enfin, BoundsRect est un rectangle qui détermine l'étendue exacte de la p1xel map et 
qui lui impose un système de coordonnées, dites globales. 

lbaseAddrl 

ortSCB = 0 p 
(=:o >mode 320) 

.·._ 
-

+--largeur 16 pixels__. 

rowBy tes = 8 

fllure 111.6. La ltructurc LocJDio. 

BoundsRect 

(0 101161 12) 
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patttrn 

8x8 

• 
pixtls 

masqut 
sans masqut 

axa 
bits 

résultant• ri 
LJ:j 

Flpn W.7. hUena ec .......-. 

Patterns et masques 

':Jn pattern ~st une pixel map carr~e compo~e de 8 x 8 pixels, utili~e comme 
motif de remplissage («couleur» des objets, d'un fond ~an) ou comme encre 
(«couleur» du ~rayon). Les motifs ré~tés sont dessinés de telle manière qu'ils se 
raccordent parfa1ten:ten!, forn:tant ainsi une trame parfaite. Les couleurs sont des 
pa!terns un peu part1cubers, dits patterns solides (tous les pixels du pattern sont de la 
meme couleur). 

U~ masque de dessin est un carr~ de 8 x 8 bits utili~ pour masquer Je pattern 
~lec.uonné : c~aque 1 du ma~ue lai~era passer le pix~l associ~ du pattern, chaque 0 
empechera le p1xel de passer (c est-à-<bre que seuls les piXels du pattern associés à un 1 
dans le masque seront dessinés, les autres restant de la couleur du fond). 
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BoundsRect pour la pixel map: définit les coordonnées globales 

f1&ure 111.1. lM ,qloou du anfpoot. 

Grafport 
Pour dessiner il est nécessaire de définir un environnement graphique. Le grafport 

est une structur~ qui définit complètement un tel environnement. 

Le grafport est compo~ d'un grand nombre d'éléments, dont les plus importants 
sont: 

• Une pixel map avec ses données additionnelles permettant hi représentation du 
dessin dans un plan (autrement dit une structure Loclnfo vue plus haut, appelons-la 
Portlnfo. Nous avons dit qu'un système de coordonnées était attaché à une telle 
structure : pour le grafport, il s'agit du système de coordonnées globales. 

• Un rectangle appelé PortRect qui désigne une part~e de la pi~el map : c'est dans 
ce rectangle exclusivement que s'effectueront les opérations graph1ques. Ce rectangle 
impose un second système de coordonnées, appelé système de coordo_nnées locales. 
Quand nous étudierons le Window Manager, nous v ... rrons que la parue « cont~nu ,. 
d'une fenêtre n'est autre que la visualisation du contenu du PortRect assOCié au 
grafport de la fenêtre en question. (Voir le chapitre XI.) 

• Deux régions : la clip region et la région visible, qui limitent le champ 
d'application de certains outils de dessin. 

La clip region est une région (au sens QuickDraw) délimitant le lieu où les outils de 
dessin agissent : il est impossible de dessiner un pixel en dehors de la clip region. 
Toute tentative de dessin en dehors de la clip region se soldera par une absence de 
résultat. L'exemple classique d'utilisation de cette région peut être ici rappelé : pour 
dessiner un demi-cercle, il suffit de dessiner un cercle entier, la moitié du carré 
d'accueil étant clip~e, l'autre pas. 

La région visible est également une région au sens QuickDraw, délimitant le lieu 
où le dessin est visible de celui où il ne l'est pas. Pour revenir au concept de fenêtres, il 
est possible qu'une d'entre elles cache partiellement Je contenu d'une autre. On a là un 
exemple de restriction de la région visible. 
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Ces deux concepts ne doivent pas être confondus : quand une application voudra 
r~s.treindre le champ de son dessin, elle modifiera la clip region, et non pas la région 
VtSJble. 

J?'ores,.et déjà, nous _pouvons faire une constatation : il n'est pas possible de 
dessm~r n tm~rte où (votr figure 111.8). On ne peut dessiner que dans un grafport, et 
dans 1 mtersectton de deux rectangles et de deux régions, il faut être dans la région 
visible et dans la clip region, il faut être dans le rectangle PortRect du grafport, mais 
aussi dans Je rectangle ~rontière qui délimite la pixel map (le BoundsRect du Portlnfo, 
pour parler en charabta). . 

• Un pattern de fond, dit bkPat (remplissage du PortRect à l'initialisation, 
effacement de formes). 

• Un crayon possédant un certain nombre de caractéristiques : une localisation, 
une taille, un mode de transfert, un pattern et un masque. De plus, il peut être visible 
ou invisible. 

• Une police de caractères utilisée pour dessiner du texte, avec également un 
certain nombre de caractéristiques : une taille, un style, un mode de transfert, une 
couleur pour le corps des lettres (ForeColor), une couleur pour Je fond des lettres 
(BackColor). 

• Une zone d'utilisation libre (4 octets) pour l'application, appelée UserField. 

• Plusieurs zones d'utilisation interne au système. 

Il est inutile d~attacher une importance particulière à la définition exacte du 
grafport en terme de structure : QuickDraw propose tout un jeu de sous-programmes 
permettant de modifier les caractéristiques du grafport courant, sans qu'il y ait à 
connaître le moindre nom de champ de cette structure. Il est même fortement 
déconseillé de vouloir modifier directement le contenu de l'un des champs : passer p~r 
les routines adéquates permet de s'affranchir des problèmes de compatibilité avec les 
versions ultérieures de QuickDraw. Les caractéristiques intéressantes du grafport et 
les routines permettant de les modifier sont décrites dans Je présent chapitre. 

Retenons simplement que dans l'environnement de travail dÙ programmeur, sera 
sans doute défini un type nommé GrafPort et que, quand on déclarera une variable de 
type GrafPort, l'espace nécessaire pour stocker les caractéristiques de ce grafport 
(170 octets) sera automatiquement réservé. 

Curseur 

Le curseur est un objet graphique de dimension quelconque qui sert principale
ment à indiquer le lieu de l'écran où pointe la souris, et qui donc suit fidèlement tous 
ses déplacements. De manière plus précise, c'est l'un des pixels du curseur qui localise 
la position de la souris. Le point associé est appelé hotspot ou point chaud. 

AUentioo Le curseur est souvent appelé pointeur, car sa fonction est de désigner 
l'endroit où un clic souris peut intervenir. Ce terme de pointeur n'a rien à voir 
évidemment avec celui que nous employons sans arrêt en programmation. 
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La structure de type Cursor est une structure à taille variable, dont la définition 
pourrait être la suivante : 

struct_Cwsor ( 
int C&norHeight; 
int CursorW!dth ; 
char Cursorlmags{ K ); 
char CursorMaslc( )(); 
int HotSpotY; 
int HotSpotX; 
} ; 

tdefine CuBorstNct _Cursor 

r hauteur du curseur, en pixels •1 
r largeur du curseur, en nombre de mots •1 
r image du curseur •1 
r masque du curseur •1 
r ordoMée du point chaud •1 
r abscisse du point chaud ., 

La hauteur du curseur est définie en nombre de pixel~. Pas de problè~e.i~i, c'est le 
nombre de tignes de J'image du curseu.r. Plus comph9uée est la défamtJon de_ la 
largeur : l'image est constituée d'un certam nom~re de ~tx~ls en lar~eur, dont la taalle 
dépend du mode de résolution. De plus, chaque hgne dott etre termmée paru~ mot de 
deux octets à zéro. La " largeur » du curseur est le nombre de mots nécessaares pour 
définir une telle ligne. 

L'image du curseur est une pixel map classique, avec le dernier mot de chacune de 
ses lignes à zéro'. Le masque servira à combiner l'image du _curseur et celle sur laquel~e 
il passe, ce qui permettra de fabriquer des cu~seurs p~rtaelle~~nt transparents, par 
exemple (le dernier mot de chacune de ses lignes doat aussa etre à zéro). 

Les coordonnées du point chaud sont données par rapport au coin supérieur 
gauche de J'image du curseur (cette origine a évidemment (0,0) pour coordonnées). 

Exemple de déclaration : un curseur tout noir en forme de flèch,e en m~de 320 
(voir Figure III.9). 11 s'agit très exactement du curseur système qu on obtaent par 
défaut. 

C&nor arrow • { 
11' r hauteur de l'image (nombre de lignes) ., 
4 r largeur de l'image (nombre de mots, donc 8 octets)., 
( ' r image du C'Jrseur •1 

( OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxOF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
{ OxOF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
{ OxOF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxOF,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxOF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxOF,OxFF,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
{ OxOF,OxFF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxOF,OxFO,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxOO,OxOO,OxOF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO } 

}, r image du masque ., 
{ 

{ OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFF,OxFOO,OxO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFF,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFF,OxFF,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxFF,OxFO,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
( OxOO,OxOO,OxOF,Oxff,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO ) 

1, 1), r coordonnées du point chaud •1 

}; 
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t1pre 111.9. Le ~-

Le m~~:lheur, quand on. utilise.ce.type de structure, c'est que dès qu'un élément est 
déclaré, Il en fixe la taille. Amst, après la déclaration du curseur de l'exemple 
précédent, tous les autres curseurs sont condamnés à avoir 11 lignes de quatre mots 
dans leur définition, ce qui peut être préjudiciable pour une application qui voudrait 
gérer plusieurs curseurs de tailles différentes. 

Dans ce. c:as; trois solutions : utiliser en C des types différents pour chaque taille de 
curseur,. uttbser des modules en assembleur pour définir les curseurs, ou faire de la 
d~cla~atton sauvage en C, sans aucune structuration. Le curseur précédent peut très 
bten etr~ déclaré comme une chaîne de caractères (en fait des entiers sur 8 bits), sans 
se sou~ter d'une q~elconque d~finition de structure, sous réserve de quelques 
préc~~:uttons : les entters sur 16 btts que comporte la structure doivent chacun être 
défims comme 2 caractères de 8 bits, la moitié la moins significative avant la moitié la 
plus s!gnificatve (puisque c'est ainsi que sont représentés les mots de 16 bits en 
mémoare). 

char arrow( 1 • ( 11, 0, 4, 0, r 11lignes da 4 mots •J 
OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO, 
OxOF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO, 
OxOF,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO, 
OxOF,OxFF,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOF,OxFF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO, 
OxOF,OxFO,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OKOF,OKFO,OKOO,OxOO,OxOO,OxOO, 
OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO, . 
OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO, 
OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OKrF,OxFF,OxFOO,OxO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO, 
OxFF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxFF,OxFF,OxFF,OxFO,OxOO,OxOQ,OxOO,OxOO, 
OxFF,OxFF,OxFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxFF,OxFF,OxFF,OxFF,OKFO,OxOO,OxOO,O•OO, 
OKFF,OxFF,OxFF,OKFF,OxOO,OxOO,OKOO,OxOO,OxFF,OxFO,OKFF,OxFF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO, 
OxOO,OxOO,oxoF,oxFF,OxOO,oxOO,OxOO,oxoo, 

1, o, 1, o}; r point chaud en (1,1) •1 

C'est évidemment un peu plus touffu, mais ça donne le même résultat ! Attention 
toutefois à l'emploi : dans le premier cas, on passera l'adresse de la définition du 
curseur en utilisant &arrow, tandis que dans le second cas, arrow suffira (plus besoin 
tl.- l'n""rs:ttPnr & \ 
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Picture 

Il y a au moins deux manières de mémoriser une image. On peut soit conserver le 
résultat final sous forme de pixel map, soit stocker les différentes actions qui 
s'enchaînent dans la constitution d'un dessin. Une picture (au sens QuickDraw du 
terme), c'est un dessin mémorisé suivant la deuxième méthode . 

La mémorisation des actions constitutives d'une image présente plusieurs avan
tages sur celle de l'image finie : 

- elle est généralement plus concise (dans le sens où elle tient moins de place en 
mémoire). Cela est vrai surtout pour les dessins simples ou de petite taille, et se 
vérifiera aisément en comparant la taille des fichiers résultant de GS-Paint et GS
Draw (pour des images comparables) ; 

- elle est apte à subir des déformations de taille sans que cela altère la qualité 
finale du dessin : agrandir ou rétrécir une image modifie la forme des objets qu'elle 
contient, mais n'altère ni l'épaisseur de leurs traits, ni l'uniformité de leurs motifs de 
remplissage ; 

- chaque instruction QuickDraw mémorisée possède un équivalent PostScript (le 
langage de composition de l'imprimante LaserWriter), ce qui permet l'impression du 
dessin à la résolution de l'imprimante (malheureusement en noir et blanc pour 
l'instant), et non à celle de l'écran. 

Il n'est pas toujours évident de faire un dessin complet en utilisant des ordres 
QuickDraw simples (tels qu'ils seront décrits dans la troisième partie de ce chapitre). 
Aussi une image peut-elle contenir à son tour des dessins finis sous forme de pixel 
map, et un ordre simple de constitution de l'imagej.inale sera de dessiner ces parties 
déjà mémorisées. 

Attention à ne pas confondre région et picture. La région est un concept 
mathématique qui permettra de manipuler des objets compliqués (la région mémorise 
les éléments constitutifs d'une forme qui sera utilisée dans des dessins), la picture est 
un élément graphique achevé (elle mémorise les éléments constitutifs d'un dessin, par 
exemple le dessin d'une région). Seule la manière dont une picture est mémorisée peut 
entretenir cette possibilité de confusion. 

Modes de transfert 

Quand un stylo doit dessiner sur une feuille de papier, généralement son encre fait 
complètement disparaître la couleur originale de la feuille. En informatique, on a 
plusieurs possibilités pour composer la couleur du r. 1yon et celle du fond sur lequel il 
vient dessiner. Ces possibilités sont déterminées ,.tar les modes de transfert. Sur 
l'Apple UGS, on distinguera deux catégories de modes de transfert : ceux qui 
s'appliquent au dessin, y compris le dessin du texte (transfert d'une couleur sur une 
autre couleur), et ceux qui s'appliquent au texte exclusivement (passage d'un 
caractère à un bit paJ pixel à un caractère dessiné, sans se soucier du fond sur lequel il 
est dessiné). 

Model de tranetert crayon 

Ils sont au nombre de huit. Dans les tables et la figure qui suivent, nous donnons 
les transformations binaires propres à chaque mode. Ces transformations affectent 
individuellement chaque bit du pixel, et non une couleur en entier, ce qui peut 
conduire à des résultats inattendus en fonction des palettes de couleurs utilisées. Pour 
ce qui est du texte, à la fois les pixels du premier plan et les pixels du fond sont 
affectés. 
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sourc• d•st1nat1on 

Copy Or X Or 81c 

NotCopy No tOr NotXOr Not81c 

ft&ure 10.10. Lei liiOdel de lnllll- 110rmaus (blue = 8, pia = 1). 

• Modes Copy et NotCopy : copie la couleur source (ou sa négation) vers la 
destination. Copy est le mode typique du dessin, puisqu'il agit comme un stylo sur une 
feuille de papier. 

• Modes Or et NotOr: superposition de la source (ou sa négation) sur la 
d~stination. On peut utiliser ces modes pour une superposition non destructive 
d'Images (normales ou inversées) sur d'autres images. 

• Modes XOr et NotXOr: "ou,. exclusif entre la source (ou sa négation) et la 
destination. Ces deux modes sont idéaux pour le dessin du curseur ou des silhouettes 
d'objets à déplacer, puisqu'il suffit d'appliquer une deuxième fois la source sur le 
résultat pour rétablir le dessin original. 

• Modes Bic et NotBic:" et» logique entre la négation de la source (ou la source) 
et la d~sti~ation. Le mode Bic sert à effacer des pixels avant de superposer la source à 
~a destmat1on, le mode NotBic peut être utilisé pour représenter l'intersection de deux 
1mages. 

source dest Copy NotCopy Or NotOr XOr NotXOr Bic NotBic 
0000 8000 0001 8001 0002 8002 0003 8003 

Code hexa 
0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 
0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 
1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 
1 1 1 0 l 1 0 1 0 1 

décimal 3 5 3 12 7 13 6 9 4 1 
décimal 12 10 12 3 14 11 6 9 2 8 

Dans le tableau récapitulatif, nous trouvons le code hexadécimal qui sert à désigner 
chaque mode de transfert, le résultat bit à bit de chaque mode de transfert, et enfin ce 
que cela donne sur deux couples arbitraires de couleurs. Par exemple, copier la 
couleur 3 sur la couleur 5 en mode XOr donnera la couleur 6, ce qui signifie avec la 
palette standard : pourpre sur vert foncé donne orange. 
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Modes de transfert spéciaux au texte 

Ils sont également au nombre de huit. Ils s'appliquent quand on dessine des 
caractères (2 ou 4 bits par pixel) à partir de leur représentation « noir et blanc » (1 bit 
par pixel), telle qu'elle est stockée dans la définition de la police de caractères. En 
aucun cas les pixels du fond ne sont affectés. 

• Modes ForeCopy ($0004) et NotForeCopy ($8004) : copie des pixels du premier 
plan (éventuellement inversés) dans la destination. 

• Modes ForeOr ($0005) et NotForeOr ($8005) : effectue un « ou » logique entre 
les pixels du premier plan (éventuellement inversés) et la destination. 

• Modes ForeXOr ($0006) et NotForeXOr) ($8006) : effectue un «ou » exclusif 
entre les pixels du premier plan (éventuellement inversés) et la destination. 

• Modes ForeBic ($0007) et NotForeBic ($8007) : effectue un « et » logique entre 
les pixels du premier plan (inversés ou non) et la destination. 

Danstout ce qui précède, le terme «pixels du premier plan» désigne les pixels 
constituant le corps du caractère, dans la couleur de premier plan (ForeColor) affectée 
au grafport (voir plus bas, le paragraphe consacré aux caractéristiques du texte). 

L'environnement de développement proposera vraisemblablement les définitions 
suivantes, pour éviter l'emploi de constantes numé :ques : 

lldefine Copy 
lldefine NotCopy 
lldeline 0' 
lldefine NoOr 
lldefine XO' 
ltdeline NotXCX 
ltdeline Bic 
lldefine NotBic 
ltdefine For9Copy 
ttdeline NotForsCopy 
ltdefine FoteOr 
lldeline NotFoteOr 
lldeline ForoXCX 
lfdeline NotForoXCX 
ltdeline ForoBic 
lldelino NotForoBic 

OxOOOO 
Ox8000 
Ox0001 
Ox8001 
Ox0002 
Ox8002 
Ox0003 
Ox8003 
Ox0004 
Ox8004 
Ox0005 
Ox8005 
Ox0006 
Ox8006 
Ox0007 
Ox8007 

CARACTÉRISTIQUES DU GRAFPORT 

Créer un grafport 
• On peut ouvrir plusieurs ports simultanément, sinon il ne serait pas possible 

d'avoir plusieurs fenêtres à l'écran en même temps. Seul l'un des ports est actif, il est 
désigné sous le nom de port courant. La plupart des routines QuickDraw affectent le 
port courant. Pour rendre un port courant, on utilise la procédure SetPort, dont le seul 
argument est un pointeur sur le port à activer. Pour connaître le j)Ort courant, la 
fonction GetPort (sans argument) retourne un pointeur sur ce port. 

• Dans le chapitre consacré au Window Manager, nous verrons comment créer une 
fenêtre. C'est généralement à la création d'une fenêtre qu'est créé le grafport associé, 
et c'est le Window Manager qui appelle la procédure OpenPort. Retenons simplement 
en première approche qu'un grafport est repéré par un pointeur, et que ce pointeur 
nous est retourné par la fonction NewWindow du Window Manager. 

Dans certains cas particuliers, on peut vouloir cré•. · directement un grafport, sans 
le concours du Window Manager. Cas typique, une application peut vouloir dessiner 
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dans la même pixel map avec deux jeux d'outils différents : on crée alors un deuxième 
grafport référençant la même structure Loc/nfo, et on change ses autres caractéristi
ques par les procédures que nous verrons plus loin. L'intérêt ? Au lieu d'appeler à 
tout bout de champ ces procédures de modification d'outils graphiques pour changer 
puis rétablir une valeur, on appelle SetPort en travaillant alternativement avec l'un ou 
l'autre des grafports sur la même image ! 

La procédure OpenPort réclame un seul argument : l'adresse de la structure 
grafport qui sera utilisée pour stocker les caractéristiques du port. On vérifiera que la 
structure GrafPort est bien définie dans l'environnement de travail utilisé, sinon on 
réservera la place pour un objet de 170 octets. 

GrafPort port; 
GratPort *gp; 

gp- GetPort( ); 
OpenPon(&port); 
port- *gp; 

S.tPon(gp); 

S.tPon( &port); 

r un gralport ., 
r l.fl pointeur sur gralport */ 

r pointeur sur le grafport o::ouranl */ 
r création du gralport */ 
r recopie du gralport courant dans le noweau */ 

r modification des caractéristiques du noweau grafport */ 
r on active rancien gralport */ 

r on de88ine avec S88 caractéristiques (crayon, texte, etc) */ 
r on active le nouveau gralport */ 

r on de88ine avec S88 caractéristiques (crayon, texte, etc) */ 

Dans l'exemple, en déclarant port de type GrafPort, on réserve la place nécessaire 
pour y stocker ses caractéristiques, la place mémoire nécessaire au grafport pointé par 
gp ayant été réservée par la fonction qui l'a créée (éventuellement par le Window 
Manager). Ensuite, la procédure OpenPort est appelée. Elle initialise le nouveau port 
avec les valeurs standard et alloue l'espace nécessaire à la manipulation de la clip 
region et de la région visible. Ce port devient le port courant. Il sera utilisable jusqu'à 
l'appel de la procédure ClosePort, qui désallouera l'espace occupé et écartera les 
handles sur les régions associées. L'instruction suivante est très puissante, mais tous 
les compilateurs C ne l'acceptent pas forcément. Il s'agit d'une assignation de 
structure. A droite, •gp représente une variable de type GrafPort. A gauche, port 
également. Le signe= _(assignation) fait que la variable de gauche va prendre la valeur 
de la variable de droite, il s'agit donc bien là d'une recopie du contenu de tous les 
champs constituant la structure. Les environnements Megamax (dont I'APW-C) 
acceptent une telle instruction C. La recopie fait notamment que les deux grafports 
ont alors la même Loc/nfo associée, donc que les outils de dessin vont bien toucher la 
même image! 

Remarque Un grafport existant peut être réinitialisé grâce à la procédure InltPort. 
OpenPort appelle d'ailleurs lnitPort avant de créer la clip region et la région visible. 
Les deux procédures ont la même syntaxe. 

• Quand c'est le Window Manager qui ouvre un nouveau port, la structure Loc/nfo 
associée désigne l'écran tout entier, et on n'a toujours pas de question à se poser. 
Quand par contre on veut dessiner en dehors de l'écran, il faut définir une pixel map 
distincte de la mémoire écran et ses données additionnelles. Pour inclure ces nouvelles 
données dans la définition du grafport courant, on· utilisera la procédure SetPortLoc:, 
dont le seul argument est un pointeur sur la nouvelle structure Loclnfo. 

Loclnfo 
long 

inlos; 
taille; 

r une structure loclnlo ., 
r taille en octeiS de la pixel map */ 

taille • 1280L; r 40 lignes de 32 octeiS */ 
infos.PortSCB- 0; r SCB standard en mode 320 */ 
infos.baseAddr- *NewHandle(taille, rnyiD. OxCOOO, OL); r allocation mémoire, bloc fixe */ 
infos.row8ytes- 32; r nombre d'octeiS par ligne., 
SatRect(&infos.BoundsRect, 0, 0, 50, 40); r 50 pixels de large sur 40 de haut*/ 
SetPortloc(&inlos); r mise an place de la structure., 
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Le fait de s'allouer de la mémoire par la fonction NewHandle no~s assure que nous 
ne travaillerons pas dans la mémoire écran, donc que nous dessmerons b1en hors 

écran ! 
Notons quelques chausse-trapes d~ns lesquelles il ne fa~dra pas tomber. ~ ?ut 

fnal est d'obtenir une image de 50 p1xels de large sur 40 pixels de haut, ams1 que!' 
t~moigne le champ BoundsReCt de la structure. Puisque nous sommes ~n mo~e 320, 11 
faut 25 octets pour coder les 50 pixels. rowBytes sera donc le plus petit multiple de 8 
supérieur ou égal à 25, soit 32, et la pixel map s'étendra sur 32 x_ 40 octets. Pour 
éviter de se tromper, rien ne vaut une bonne formule de calcul. Si r représente le 
rectangle frontière de la Loclnfo, on a : 

Reet r; r l.fl rectangle • 1 

inlos.row8ytes. (r.right <• r./efl)? 0: ((r.right- r./efl-1) /16) + 1) • 8; • 
r valable en mode 320 uniquement, remplacer 16 par 32 en mode 640) 1 

taille. (long) (r.bottom- r.top) * inlos.rowBytes; rmémoire à allouer*/ 

Ajoutons que la procédure GetPortLoc: permet de connaître (par son adresse) la 
structure Loclnfo du port courant, ce qui est prat1que pour JOngler par exemple de la 
mémoire écran à un dessin hors écran : 

Loc/nfo oldloc; r une structure Loclnlo */ 

GetPortloc(&oldloc); r on récupère la structure courante *1 
r on prépare les caractéristiques de la nouvelle structure • 1 

SetPortLoc(&inlos); r mise en place de la nouvelle structure *1. 
r on dessine avec les caracténsbques du gralport courant hors écran 1 

S~IPortloc(&oldloc); r rétablissement da l'ancienne s~uclure *1 
r on dessine de noweau dans la mémo1re écran 1 

Remarquons qu'avec cet exemple, les caractéristiques d'un gr~fport s~rvent pour 
dessiner à deux endroits différents, ce qui es~ exactement le contraue de 1_ e~emple du 
point précédent, où on utilisait les caracténst19ues de deux_ grafports d1stmc_ts pour 
dessiner à un endroit unique. QuickDraw autonse sans sourc11ler ce genre de libertés. 

• Terminons par Je rectangle PorrRect, qui délimite _la surface dans laqu~lle on 
pourra dessiner. Quand le Window Manager crée une fenetre? ce rectangle est 1 ~n des 
paramètres à renseigner. Dans le cas où nous voudnons dessmer en dehors de _1 écran 
(suite de l'exemple précédent), la procédure SetPortRect nous permet de f1xer ce 
rectangle : 

Reet r; 

SetRect(&r, 0, 0, 50, 40); 
SetPortRect( &r); 

r un rectangle *1 

r un rectangle est défini *1 
r PortRect est fixé * 1 

Notre PortRect coïncide avec le rectangle fronüère de la pixel map. C'es~ souvent 
le cas quand on dessin~ en d~hors de l'écran, pUisque le défilement perm1s par les 
fenêtres n'a aucune ra1son d etre. 

Notons que GetPortRed est une procédure qui permet de co~naître le Port Reet du 
grafport actif. On passe en argument l'adresse du rectangle qu1 recevra le PortRect. 

Nous laisserons de côté l'étude de routines telles que SetPortSize (sert à modi~ier la 
taille du port courant) et MovePortTo (sert à déplacer le port courant), qUI sont 
principalement appelées de manière i~terne. par le Wmdow Manager quand une 
fenêtre doit être redimensionnée ou deplacee. 
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Deux régions associées au grafport 
• La clip region peut être modifiée au gré de l'application, grâce à deux procédures, 

SetCiip et ClipKect. La première admet comme unique argument un handle sur une 
région qui va devenir la nouvelle clip region. La seconde permet de donner à la 
nouvelle clip region la forme d'un rectangle (dont un pointeur est passé en argument). 

Pour connaître la clip region courante, une procédure, GetCiip, dont l'unique 
argument est un handle qui pointe de manière indirecte sur une région qui va recevoir 
la clip region. 

Lors de ces trois appels, il y a copie de région. Le grafport conserve daf!s la 
structure qui lui est associée un handle sur la clip region. SetCllp ne modifie pas ce 
handle, mais copie la définition de la région associée au handle passé en argument 
dans celle du handle associé au grafport. De même, GetCilp ne récupère pas un handle 
sur la clip region, mais une copie de la clip region dans l'espace mémoire désigné par le 
handle passé en argument. 

Pour changer le handle sur la clip region associée à un grafport, on utilisera la 
fonction SetCiipHandle. Pour connaître le handle sur la clip region associée à un 
grafport, on utilisera la fonction GetCiipHandle. Les appels auront cette forme : 

Hatxle oldclip, newclip; 

Oldclip = GetCiipttandle () ; 
SetCIIpHandle(newclip); 

r deux handles sur région ., 

r récupère le handle associé au gralport •1 
r change le handle associé au gralport •1 

Rien ne vaut un exemple pour mettre les choses au clair. Supposons que nous 
voulions dessiner le fameux demi-cercle, mais que nous ne sachions pas quelle est 
l'actuelle clip region. Nous allons la récupérer et la garder au chaud, la réduire à notre 
demi-carré pour exécuter le dessin (par intersection, tant pis si tout n'est pas dessiné), 
puis la rétablir. 

Hatxle oldclip, newclip, demicadre; 
Reet cadre; 

r trois handles sur région •J 
r un recaangle ., 

oldclip • NewRgn( ); r on récupère U(l handle sur région •t 
newclip • NewRgn( ); ret un deuxième •1 
clemicadre - NewRgn( ); r et un troisième., 
GetCIIp(oldclip); r on récupère la clip region actuelle (par copie)*/ 
SetRectRgn(demicadre, 50, 50, 100, 150); r ce sera notre demi-carré •1 
SectRgn(oldclip, demicadre, newclip); r inlarseclion des deux régions •1 
SetCiip(newclip); r on fixe la nouvelle clip region (par copie) •J 
SetRect(&cadre, 50, 50, 150, 150); r ce reclangle est un carré •1 
PalntOVal(&cadre); r on dessine le cercle enlier, seule une moitié est prise en compre •1 
SetCIIp(oldclip); r on rélablitl'ancienne clip region (par copie) ., 
OtsposeRgn(oldclip); r on faille ménage •J 
DlsposeRgn(newclip); r on laille ménage •t 
DlsposeRgn(demicadre); r on lait le ménage., 

On remarquera que les trois handles manipulés dans cet exemple (on aurait pu 
faire l'économie de l'un d'entre eux) ont été obtenus par la fonction NewRaa. Il faudra· 
en prendre l'habitude : aucune des routines de manipulation des régions n'a été 
rnnMtP nonr ~'AIIon~r elle-même l'esoace nécessaire. 
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(100,50) (150,50) 

(50,150) (100,150) (150,150) 

FI(IIIN Jll,lJ, Deula d'ua demi-cercle. 

En. faisa!lt l'impa~se sur la forme et la localisation de la clip region en cours, on 
pouvaat écnre la meme chose un peu plus simplement : 

Hatxle oldclip; 
Reet cadre, demicadre; 

r handle sur région ., 
r deux rectangles ., 

oldctip • NewRgn( ); r on récupère un handle sur région •1 
GetCIIp(oldclip); r on récupère la clip region aciUelle •J 
SetRect(&demicadre, 50, 50, 100, 150); r ce sera notre demi-carré., 
CllpRect(&demicadre); . r on fixe la nouveUe clip region •1 
SetRect(&cadre, 50, 50, 150, 150); r ce rectangle est un carré., 
PalntOVal(&cadre); r on dessine le cercle enlier, seule une moitié est prise en compts •1 
SetCllp(oldchp); r on rétablit l'ancienne clip region., 
OtsposeRgn(oldctip); r on laille ménage •1 

• La région vi~ible possède deux. outils identiq~es, SetVisRgn et GetVlsRgn, qui 
perm~ttent de la faxer et de la connaatre. Ces fonctaons sont d'utilisation absolument 
adentaque à SetCiip et GetClip, nous ne nous y attarderons donc pas. 

Notons toutefois que c'est le Window Manager qui utilise le plus ces procédures 
nota~me?t au mo~e~t de_ ~_T~ettre à jour ~ne fenêtre : la procédure BeginUpdat~ 
modafae 1 actuelle regaon vasable de la fenetre avant mise à jour et la procédure 
EndUpdate la rétablit après. 

Idem pour les routines SetVisHandle et GetvlsHandle, qui permettent de modifier 
ou connaître le handle sur la région visible associée au grafport. 

Pattern d'arrière-plan 
Quand un port est cr~é, il est uniformément rempli par un pattern (le défaut 

pattern est le pattern sohde. de. coul~ur blanche~. On vient dessiner par-dessus ce 
pattern. Pour. effacer un dessan, al sufftra de remphr la surface correspondante avec ce 
pattern d'arnère-plan. 
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Les routines SetBackPat et GetBac:kPat permettent de fixer ou de connaître le 
pattern d'arrière-plan. La procédure SetSolidBackPat permet de fixer un pattern 
solide (c'est-à-dire une véritable couleur, tous les pixels de couleur identique). 

Le fonctionnement de ces routines est identique à 'celui des routines gérant le 
pattern du crayon, étudiées dans le paragraphe suivant. Aucune de ces routines n'a 
d'effet immédiat à l'écran. 

Caractéristiques du crayon 
A chaque port est associé un crayon, dont on peut modifier les caractéristiques. La 

procédure PenNormal (sans argument) rétablit les caractéristiques par défaut du 
crayon du port courant, telles qu'elles sont utilisées au moment de son initialisation (la 
localisation n'est pas affectée). 

• Localisation du crayon : c'est le point (en coordonnées locales) où se trouve 
présentement le crayon. Si une procédure de dessin de ligne ou d'écriture de texte est 
invoquée, elle utilisera cette localisation comme point d'origine. Les procédures Move 
et MoveTo permettent de changer la localisation du crayon. 

MoveTo(50, 30); r posilionne le crayon sur le point (50,30) */ 
Move(10, 20); r déplace le crayon de 10 points horizontalement et 20 verticalement*/ 

Après ces deux instructions, le crayon est positionné sur le point (60,50). 
Évidemment, des valeurs positives dans la procédure Move indiquent un déplacement 
vers la droite ou vers le bas, et des valeurs négatives un déplacement vers la gauche ou 
vers le haut. 

Pour connaître la localisation courante du crayon, on utilisera la procédure 
GetPen : on passe en argument l'adresse d'un point (voir plus bas la définition de la 
structure Point) qui recevra le résultat : 

Point loc; 
inl X, y; 

GetPen(&loc); 
x-loc.H; 
y-loc.V; 

r loc a une structure de point*/ 

r le point courant est renseigné dans loc */ 
r abscisse du point., 
r ordonnée du point*/ 

• Taille du crayon :le trait qu'est capable de tracer un crayon n'est pas limité à un 
pixel d'épaisseur, mais peut être quelconque. Il suffit de définir ce que nous pouvons 
appeler une « unité de traçage "• largeur et hauteur de chaque élément du trait. Le 
«point chaud» de cette unité de traçage en sera le coin supérieur gauche (quand on 
tracera une ligne, les coordonnées s'appliqueront à ce point ; pour des objets plus 
complexes, ce ne sera pas toujours vrai, comme nous le verrons plus loin). Les 
routines SetPenSlze et GetPenSi~e permettent de fixer ou de connaître la taille du 
crayon. Par défaut, la taille est 1 x 1. · 

Poinl pt; 

GetPenSJze(&pt); 
SetPenSJze(3,4); 

SetPenSize(pLH, pt. V); 

r on récupère la taille de l'unité de traçage */ 
r l'unité de traçage sera large de 3 pixels, haute de 4 */ 
r on dessine avec cette unité •t 
r on rétablit l'ancienne unité */ 

• Mode du crayon : c'est le mode de transfert tel que nous l'avons évoqué plus 
haut. Les routines SetPenMode et GetPenMode permettent de fixer ou de connaître le 
mode de transfert du crayon. Le mode par défaut est Copy. 

int oldmode; 

oldmode • GetPenMode( ); 
SetPenMode(NotOI); 

SetPenMode(oldmode); 

r sauvegarde du mode courant */ 
r utilisation du mode NotOr */ 
r dessins avec le nouveau mode */ 
r on rétablit l'ancien mode */ 
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Dans cet exemple, on commence par mettre en mém?ire le mode. co,ura~t, puis on 
fixe un nouveau mode, on dessine en l'utilisant, et enfin on rétabht 1 ancten mode. 

• Pattern du crayon : puisque l'unité de traçag~ n'est pas limitée.à un pixel, on peut 
définir pour Je crayon un pattern avec. _leq~el •1. tw~era ses tratts. Ce p~~tern de 
remplissage de traits fonctionne de mamere tdenuqu< au pattern de remplissage de 
formes, vu plus haut. Les routines SetPenPat et GetPenPat perm~ttent de fixer ou de 
connaître le pattern du crayon (véritable p~ttern, ptxel pa~ ptxel~. La pr~c~~ure 
SetSolidPenPat permet de fixer un pattern ~ohde au crayon (c est-à-~ue une verlta~le 
couleur, tous les pixels de couleur identtque). Le pattern par defaut est le nmr, 
couleur solide. 

Un pattern est un objet assez délicat à dé~inir : puisqu'il représente. huit fois h.uit 
pixels, il sera de taille 256 bits en mode 320. (ou un ptxe! est code. sur 4 btts) et de tatlle 
128 bits en mode 640 (où un pixel vaut 2 btts). On accedera touJo~rs à un pattern.par 
l'intermédiaire d'un pointeur. Pour définir le pattern, il faudra JOuer sur les bits ! 

Création et utilisation d'un pattern en mode 320 : 

int i; 
Pointsr oldpat; 
char newpat(32); 

oldpat • GetPenPat( ) ; 
for (i-0; i<8; ++i) 

{ 
newpat[4*i] • Ox33; 
newpat[4'i+1]· Ox35; 
newpatl4'i+2]• Ox53; 
newpatl4*i+3) • Ox33; 

l 
SetPenPat(newpat); 

SetPenPat(oldpat); 

r chaque caractère représente 2 pixels */ 

r on récupère l'adresse du pattern courant */ 

r couleur 3 pour les deux premiers pixels de chaque ligne ., 
r couleur 3 pour le 3ème pixel, coui&,Jr 5 pour le 4ème '/ 
r couleur 5 pour le Sème pixel, couleur 3 pour le Sème*/ 
r couleur 3 pour les deux derniers pixels de chaque ligne ., 

r on fixe un nouveau pattern */ 
r dessins avec le nouveau pattern */ 
r on rétablit l'ancien pattern '/ 

Le pattern créé est constitué de deux bandes verticales, l'une très large de la 
couleur correspondant à l'entrée n° 3 de la table de couleurs active, l'a~tre très mince 
ayant la couleur ~o 5. Après avoi~ sauvegardé. le pauern courant, on ftxe ce nouveau 
pattern, on dessme avec, et enfm on rétablit 1 ancten. 

Ainsi qu'il a été dit dans l'introduction, il ne sera générale~ent pas équivale~t.de 
déclarer un pattern char(32). int(16l ou long(ll] (mode 320), a cause de la .postllon 
inversée des octets haut et bas en mémoire. Nous verrons dans d'autres chapttres (VI 
et Xl, notamment) des exemples de définition de patterns en mode 640. 

Création et utilisation d'un pattern solide : 

Pointsr oldpat; 

oldpat • GetPenPat( ) ; 
SetSolldPenPat(8); 

SetPenPat(oldpat); 

r un pointeur ., 

r on récupère l'adresse du pattern courant */ 
r ulilisalion de la coule&.r n•e de la table */ 
r dessins avec le nouveau pattern */ · 
r on rétablit l'ancien pattern */ 
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On constate que l'utilisation d'un pattern solide • à d' 
est nett~ment plus commode ! Il suffit de é .. , ~est- - tre une couleur uniforme, 
table acttve et QuickDraw se déb . pr ctser .e numéro de la couleur dam la 
importe si i·ancien pattern était ~~~~~·o~uel que so;t le mode .d'affichage utilisé. Peu 
quelconque, par son adresse. pas, on e mémonse comme un pattern 

.Notons une procédure intéressante · d · , 
sohde, SolidPattern, ce qui offre une ait~::a~~~~e~. :/au.e d un pattern un pattern 
Sef:SolidPenPat. L'exemple suivant est é . 1 u ttsatton de SetSolidBackPat ou 
sohde défini peut être utilisé ailleurs. qutva ent au précédent, sauf que le pattern 

char co1Pat[32J; r é 
Pointsr oldpat; r serve de la place pour le nouveau pattern •t 

SolldPattem(coiPat 8)· r le nouveau . 
oldpat. GetPenPat( )· • r pattern est solide (coule~ 8 de la palette active} •t 
SetPenPat(coiPat)· ' r on ~écupère l'adresse du pattern courant•/ 

' on ·~e un nouveau pattern (solide) •t 
SetPenPat(oldpat); r dess~ns avec le nouveau pattern ., 

r on rétablit l'ancien pattern •1 

• Masque du crayon · associé au tt 1 . 
routines SetPenMask et GetPenMask pa ern, a es. fonctiOns vues plus haut. Les 
du crayon. Par défaut tous les bits ':rmettent de ftxer ou de connaître le masque 
collection de huit fois h~it bis on u masque sont à un. Un masque étant une 
par l'intermédiaire d'un poi~teui:ut le mémonser sous forme de char(8) et y accéder 

Pointer oldmask· 
char newmas~8); 

oldmask • GetPenMask( )· r 
newmask{O) • newmaskf2Î • newmask{4) • ne:::~~~ ~:z:.sse du masque courant•/ 
neSewtPmasMk{l) • newmask{3J • newmask{S) • newmaskj7] • Oxss.' 

en ask(newmask)· r • 
• on fixe un nouveau masque •1 

SetPenMask(oldmask}; r dessins avec le nouveau masque •t 
r on rétablit l'ancien masque •t 

Dans cet exemple l'ad d l' · l'a 1. . , resse e ancien masque (qu'il ait été fixé 'Il PP 1cat10n, ou que ce soit le rn d. . . at eurs par 
sauvegardée, puis un nouveau mas asque P.ar efaut utthsé par QuickDraw) est 
le masque précédent est rétabli. L~~~:,s;~xe$~our exécuter ~ertat~s dessins, et enfin 
bles, puisqu'elles s'écrivent en binaire 101~ lOI~ :! ~~lug~·g~es ICI so~t remarqua

crée donc un masque qui ne laisse passer qu'un pixel sur deu~~s~~c~~~:~~~e.On 
• Toutes les caractéristiques p é éd 1 d . . 

pattern et masque) sont résumées~ c en es u crayon (locahsataon, taille, mode, 
donnerons pas la définition C ans une. s~ructure appelée PenState dont nous ne 
taille dépend du mode utilis/n car el!e fait mte~e.n.ir la notion de pattern (dont la 
la localisation, 4 pour la taill}: ~~~~:lmp~e e;~ d utahser un bloc de 50 octets ( 4 pour 
Par l'mtermédiaire d'un pointeur sur un ~ol ~j four le pattern et 8 pour le masque). 
de mémoriser toutes les caracté . t' e d oc, a procédure GetPenState permettra 
procédure SetPenState de les rét:~~i~~ues u crayon en cours d'utilisation, et la 

char state(50J; 

GetPenState(state}; 

SetPenState(slate); 

r réserve 50 octets ., 

. r o.n mémorise les caractéristiques du crayon •1 
r rnod•frca~ons diVerses, utilisation d'un nouveau crayon ., 

r on rétablit l'ancien crayon •t 

• Niveau d'invisibilité du crayon . 1 .. 
procédures gèrent le niveau d'invis'b·i·t: ~rayon peut être Vlstble ou invisible, et deux 
ShowPen l'incrémente Ce nivea 1 ~ 1 ... u1crayon. HldePen le décrémente tandis que 

· u es muta ement à zéro, signifiant que te crayon est 

-..... ~-
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visible, donc que ce qu'il dessine apparaît à l'écran. Quand ce niveau devient négatif, 
le crayon devient invisible : les dessins sont exécutés, mais n'apparaissent plus. 
L'intérêt de niveaux multiples dans l'invisibilité est évident : supposons qu'un sous
programme veuille faire quelque chose de non visible (voir par exemple la définition 
d'une région, plus bas). Il commence par appeler HidePen, fait ce qu'il a à faire, et 
termine par ShowPen. Globalement, il a rétabli le niveau d'invisibilité du départ. Si 
avant l'appel du sous-programme, le crayon était déjà invisible, il l'est toujours après, 
malgré l'appel de ShowPen. Ces deux procédures devraient toujours être appelées 
conjointement, comme une parenthèse ouvrante et une parenthèse fermante. 

Caractéristiques du texte 

Tout ce que nous allons dire dans ce paragraphe ne présentera plus énormément 
d'intérêt quand le Font Manager sera vraiment opérationnel. Il suffit de comparer une 
partie des appels que nous allons voir, et la seule procédure lnstaiiFont que nous 
verrons en fin de chapitre X pour en convenir. 

• Tout texte sera écrit en utilisant une police de caractères déterminée. Les 
routines SetFont et GetFonl permettent de fixer ou de connaître la police de caractères 
utilisée (par l'intermédiaire d'un handle). Idem sur la police système avec SetSysFont 
et GetSysFont. 

• Les polices de caractères peuvent être de largeur ti"e ou proportionnelle. Largeur 
fixe signifie que tous les caractères ont la même largeur (la lettre m occupera la même 
place que la lettre i dans un texte, mais il y aura beaucoup plus de vide autour du i 
qu'autour du rn). Largeur proportionnelle signifie au contraire que chaque caractère a 
sa propre largeur, rendant la lecture plus harmonieuse. 

Dans les 16 bits du champ FontF/ags qui donne certaines précisions sur les 
opérations affectant le texte dessiné dans le grafport 1 ,le bit 0 précise si la police de 
caractères doit être considérée comme fixe (l) ou proportionnelle (0). Les routines 
SetFontFiags et GetJo'ontFiags permettent de fixer ou de connaître le champ Fontf1ugs 
lié au port courant. On peut notamment rendre fixe à l'affichage une police 
proportionnelle (la largeur du plus grand des caractères fixant la largeur de tous les 
caractères). 

Dans les deux cas, le dessin d'un caractère est défini par un rectangle dont les pixels 
sont noirs ou blancs, le noir représentant le corps du caractère et le blanc le vide 
autour. La hauteur du rectangle est caractéristique de la taille de la police de 
caractères, la largeur est variable (polices proportionnelles) ou fixe (polices fixes). 

• Quand QuickDraw dessine un caractère, il dessine en fait un petit rectangle. Si le 
mode de transfert du texte est un mode normal, la couleur ForeCo/or du grafport est 
utilisée pour le corps du texte, et la couleur BackCo/or est utilisée pour remplir les 
vides. On peut par exemple obtenir un rectangle représentant une lettre en bleu sur 
fond jaune. C'est à ce rectangle que va s'appliquer le mode de transfert, pour 
recouvrir ce qu'il y a déjà sur l'écran. 

Si le mode de transfert du texte est un mode spécial texte, la couleur ForeCo/or est 
utilisée de manière identique, mais le fond reste vide, et le mode de transfert ne 
s'applique qu'au corps du texte. 

Les procédures SetForeColor et SetBackColor permettent de fixer les couleurs 
affectant le texte (corps et fond), les fonctions GeŒoreColor et GetBackColor 
permettent de connaître ces couleurs. Les routines SetTextMode et GetTextMode 
permettent de fixer ou de connaître le mode de transfert appliqué aux textes. 

Exemples d'utilisation (assume que la palette standard en mode 320 est utilisée) : 



72 1 BOITE ' ""~UTILS DE L'APPLE IIGS 

int forecol, backcol, txtmode; 

lorecol• GetforeColor( ); r mémorise la couleur du corps du texte •1 
backcol· GetBackColor( ); r idem couleur fond de texte., 
txtmode • GetTextMode( ); r idem mode de transfert du texte •J 
SlltforeColor(9); r corps du texte en jaune (entrée n"9) •1 
SlltBackColor(4); r fond bleu (entrée n•4) •1 
SetTextMode(Copy); r mode Copy •1 

r on écrit avec ces caractéristiques, on peut ensuite rétablir les précédentes •J 

Avec les trois instructions précédentes, tout texte ultérieur sera dessiné en jaune 
sur fond bleu, écrasant tout ce qui pourrait se trouver déjà sur l'écran (plus 
exactement dans la pixel map). 

• On peut donner un style à un texte, par déformation calculée du dessin des 
caractères. Cinq styles sont prédéfinis, ils sont sélectionnés en mettant à un le bit 
correspondant du champ TxFace. 

bit 0: gras 
bit 1 : italique 
bit 2 : souligné 
bit 3 : relief 
bit 4: ombr6 

Par combinaison, on obtiendra des styles composés. Par exemple, la valeur S 
signifiera gras souligné, puisque S s'écrit en binaire 0000 0000 0000 0101. La valeur 0 
signi.fie absence de style, il s'agit donc de texte normal (plain text, en anglais). Les 
routmes SetTextFace et GetTextFace permettent de fixer ou de connaître le style 
employé pour dessiner du texte. 

int face; 

face • GetTextFace( ) ; 
if (face & 4) SetTextface(face-4); 

r quel est le style courant? •1 
r on en supprime le souligné ., 

Dans l'exemple précédent, si le style courant contient l'indicateur «souligné " 
positionné (c'est-à-dire le bit 2 à un, c'est pourquoi on compare avec la valeur 4), on 
le supprime, sans affecter les autres bits. On passe ainsi du gras italique souligné au 
gras italique, ou du souligné au style standard. On pourra vérifier que l'écriture 
suivante est équivalente (puisque FFFB en hexa s'écrit 1111 1111 llll 1011 en 
binaire, on force le bit 2 à zéro) : 

SetTextFace(GetTextFace() & OxFFFB); r on supprime le souligné du style courant •1 

Note Seuls les styles gras et souligné sont définis en mémoire morte. La version 
1.02 de QuickDraw ne connaît pas encore les autres styles. 

• On peut changer la taille des caractères dessinés grâce à la procédure SetTextSize, 
ou connaître la taille actuelle avec la fonction GetTextSize. La taille est exprimée en 
nombre de points, mais il ne faut pas toujours accorder une signification exacte à ce 
nombre : en fonction de la définition d'un jeu de caractères, une taille 14 peut paraître 
plus petite qu'une taille 12. 

int taille; 

taille. GetTextSize( ); 
SetTextSize(12); 

SetTextSize(taille); 

r on mémorise la taille en cours •J 
r on fixe la taille 12 ., 
r on dessine du texte dans cette taille ., 
r on rétablit la taille précédente •J 
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e Un des champs du grafport s'appelle Font/D. C'est un entier long, dont le mot 
haut contient l'identifiant d'une famille de caractères, et le mot bas la taille et le style 
de la police désirée. Le fait de modifier ce champ n'affecte en rien le dessin du texte 
par QuickDraw, mais les programmes (et notamment les programmes utilisant 
l'impression laser) viendront chercher dans ce champ les caractéristiques désirées par 
l'application ou par l'utilisateur. On passera par l'intermédiaire du Font Manager, 
plutôt que par la procédure SetFontlD pour modifier ce champ. La fonction 
Getl<'ontlD (sans argument) en retourne le contenu (entier long). 

Champ utilisateur 
Pas grand chose à dire à son propos. Dans sa grande générosité, QuickDraw nous 

offre quatre octets de stockage associés à chaque grafport, que l'application peut 
utiliser comme elle l'entend. On pourra par exemple y stocker l'adresse d'une 
procédure de dessin, ou n'importe quoi, ou rien du tout. La procédure SetUserField 
permet de stocker dans le champ la valeur passée en argument (entier long), la 
fonction GetUserHeld retourne (dans un entier long' le contenu du champ. 

long val; 

val- GetUserField( ); 
SetUserField(val + 1 ); 

r on récupère la valeur •1 
r on la change •1 

STRUCTURE ET MANIPULATION 

Attention Avant d'utiliser les routines présentées dans cette section, il faut avoir 
initialisé QuickDraw avec la procédure QDStartUp. 

Point 
La manipulation d'un point peut se faire de plusieurs manières, ce qui peut 

provoquer une certaine confusion. Une structure de type Point est définie, et un point 
est soit repéré par un pointeur sur ce type de structure, soit utilise directement ses 
coordonnées (abscisse et ordonnée dans un systètr.~ de coordonnées donné). On 
pourra également voir un point comme un entier lo ~. abscisse dans le mot haut et 
ordonnée dans le mot bas (nous ne nous en priverons pas dans les chapitres suivants). 

La structure de type Point peut être définie de la manière suivante : 

struct _Point { 
int V; 
int H; 
}; 

#deline Point struct _Point; 

r coordonnée ver~cale (ordonnée) ., 
r coordonnée horizontale (abscisse) ., 

La procédure SetPt permet de remplir une structure de type point à partir de ses 
coordonnées. 

Exemple 

Point Pt; 

SetPt(&Pt, 50, 100); 
r équivaut • : 
PLH• 50; 
PLV·100; ., 

r un point., 

r Pt représente le point (50,100) •1 
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On notera l'ordre différent entre les arguments de SetPt et les éléments constitutifs 
de la structure Point. La déclaration suivante est absolument équivalente à la 
précédente : 

long pt; r un entier long •t 

SetPI(&pt, 50, 100); r pl représente le point (50, 1 00) ., 

Calculs sur les points 
• QuickDraw met à notre disposition plusieurs routines pour faire des calculs sur 

les points. AddPt permet d'obtenir la somme des coordonnées de deux points 
(addition vectorielle) et SubPt leur différence. On désigne les points par l'intermé
diaire de pointeurs, le premier opérande reste inchangé tandis que le second reçoit le 
résultat. Dans le cas de la soustraction, on fait second opérande moins premier 
opérande. 

Point pl1 ' pl2; 

SetPt(&pl1, 50, 100); 
SetPI(&pl2, 20, 30); 
AddPt(&pt1' &pl2); 

SubPt(&pl2, &pt1); 

r deux points., 

r on fixe le premier point ., 
r on fixe 1e second point •t 

· r le point pt1 reste inchangé, c'est (50,100) •t 
r le point pl2 devient (70, 130) ., 
r le point pl2 reste inchangé, c'est (70,130) •t 
r le point pt1 devient (-20,-30) ., 

• La fonction EquaiPt nous permet de savoir si deux points ont mêmes coordon
nées ou pas. Elle retourne la valeur TRUE en cas d'égalité, FALSE si les points sont 
distincts. La fonction n'affecte pas la valeur des points : 

int result; 
Point pt1' pl2; r deux points •t 

result. Equa1Pt(&pt1, &pl2); r result est non nul si pt1 et pl2 représentent le rnérne point •t 

• QuickDraw nous offre deux procédures pour convertir les composantes d'un 
point du système de coordonnées locales (défini par le PortRect du grafport courant) à 
celui de coordonnées globales (défini par le coin supérieur gauche du BoundsRect de 
la pixel map où on dessine) et réciproquement. Les deux procédures affectent le point 
dont un pointeur est passé en argument. · 

Point pl; 

LocaJToGiobal(&pt); 
GlobaiToLocal(&pl); 

r un point •t 

r pt est traduit en coordomées globales*/ 
r pt est traduit en coordonnées locales •t 

Après ces deux appels, le point a retrouvé ses composantes d'origine : les deux 
procédures sont réciproques l'une de l'autre. Pour passer des coordonnées locales 
d'un grafport à celles d'un autre, on changera de port courant entre ces deux appels 
(grâce à la procédure SetPort). 

UUiv"UM#\VV 1 1" 

Rectangle 
. thématique primordiale dans les ~ncepts 

Le rectangle est une stru~ture ma le par l'intermédiaire d'un pomteur. 
uickDraw. On se référera toujours à un rectang . . . 

0 . t être définie de la mamère suivante . 
La structure de type Reet peu 

struct _Reet { 
int top; 
int Ieft; 
int bottom; 
int righi; 

r coordonnée ver1icale du coin ~upérie~r gauche~/ •J 
r coordonnée horizontale du coan su~neur ~a~c e 
r coordonnée verticale du coin ~upéne~r drOit ! • 

d nnée horizontale du co1n supéneur droit 1 rcoor o .: 
} ; 

Idaline Reet struet _,Reet; 

. D w met à notre disposition deux procédure~, 
Pour définir un rectangle, Ou•ck ra t Pt2Rect à partir de deux points : le com 

SetRecl à partir de ses quat~e ~o~:~nnée~~:it Cette limitation est déplorable : sur 
supérieur gauche et le _vomt m n~ur deux. points diagonalement opposés, sans 
Macintosh, cette procedure ~ccep e coordonnée 
restriction sur la position relative de chaque . 

Reet r1, r2; 
Point pt1 ' pl2; 

SetRect(&r1, 40, 30, 150, 180); 
r équivaut à: 
r1.1eft•40; 
r1.top • 30; 
r1.right• 150; 
r1.bottom • 180; ., 

SetPt(&pt1. 40, 30); 
SetPt(&pl2, 150, 180); 
Pt2Rect(&pt1, &pl2, &r2); 

r deux rectangles ., 
r deux points ., 

r on fixe le rectangle •t 

r coin supérieur gauche du rectangle •t 
r coin inférieur droit du rectangle ., 
r on fixe le rectangle •t 

. an les définis sont identiques. On notera 
Après ces instructions, les deux re~ f structure Reet et les arguments de la 

l'ordre différent entre les composantes e a 
procédure SetRect. . 

"de si right Ei left ou SI bottom Ei top. 
Avec SetRect, le r~ctan~le drésu~tèant sepor~~v~'est pas plus bas et plus à droite que le 

Avec Pt2Rect, il sera vide sile eux• me ' ' 
premier. 

Calculs sur un rectangle . 
dé lacer un rectangle sans affecter ~a. taille. 

• La procédure ottsetR~ permet de H pixels (vers la droite si dH est positif, ':e.rs 
Le déplacement horizontal s effectue d~ ~ / dV pixels (vers le bas si dV est positif, 
la gauche sinon), le déplacement vertlca e 
vers le haut sinon). 

Reet •reet; 
int dH,dV; 

dH-5: 
dV .10; 
OffsetRact(recl. dH, dV); 

r pointeur sur rectangle '/ 

r déplacement horizontal ., 
r déplacement ver1ical ., . . • 
r les coordonnées du rectangle sont modifiées 1 
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(20,5) 

(15,30) 

en lin 
d'opération 

Rectangle 
en début 

(40,30) 

lnsetRect(theRect,5,·5) OffsetRect(theRect,5,1 0) 

Figure Jll.ll. 1Hf11111111tloa et ~Np~Kemeat d'ua rectugle. 

. • La proc~~ure lnsetRect agrandit ou rétrécit un rectangle sans déplacer son centre 
S! dH est. poslt!f, le~ de_ux bords verticaux se rapprochent, chacun se déplaçant de dH 
.ptxels (smon Ils s élmgnent). Si dY est positif, les deux bords horiwntaux se 
rapprochent, chacun se déplaçant de dY pixels (sinon ils s'éloignent). Quand dH ou 
daiV est trop grand, on peut obtenir un rectangle vide (les quatre coordonnées sont 

ors forcées à zéro). 

Rsct •reet; 
inl dH,dV; 

dH-5; 
dV--5; 
lnaetRect(rect, dH, dV); 

r pointe..- sur rectangle */ 

r demi-rétrécissement horizontal ., 
r demi-élargissement vertical ., 
r les coordonnées du rectangle sont rnodiliées */ 

Attention. Aucune d~ _ces opérations n'entraîne un effet visible à l'écran. Quick· 
Draw ne fatt que modtfier les coordonnées d'un rectangle. 

• La fo'!ction EmptyRect teste si le rectangle pointé par son argument est vide, et 
retourne (btzarrement) FALSE dans ce cas (voir l'un des exemples du chapitre V). 

Rsct rt, r2; r deux rectangles ., 
int x, y; r pour recevoir une valeur booléenne */ 

SetRect(&rt, 10, 20, 30, 40); r 

r2 • r1; 

(10,20) est le coin supérieur gauche, 
(30,40) est le coin inférieur droit *1 

r assignation de structures, copie d'un rectangle dans l'autre */ 
OH•tRect(&r1, 10, -10); 

Jn•tRect(&r2, -5, 5); 

JnsetRect(&r1, 15, -15); 
x • EmptyRect(&r2); 
y • EmptyRect(&r1); 

r le coin supérieur gauche devient (20,10), 

r 
le coin inférieur droit (40,30) */ 
le coin supérieur gauche devient (5,25), 
le coin inférieur droit (35,35) */ 

r ln quatre coordonnées sont mises à zéro*/ 
r x prend la valeur TRUE (rectangle non vide)*/ 
r y prend la valeur FALSE (rectangle vide)*/ 

--.,.-.--
1 

r:::..., .-~ 
1!!:: l.=J 
~_j 
it~j 

~_j 
El~ 
c:;; 1 --
-=r~ 
1:::::; ---..., 

.:::-r-1! 
ET!! 
E-r~ 
Ei~ 
E~•·-~ 

~-; ~ 
E··-~ 
lib 1 . s:::·•·!!!! 

~J!!i 
liïi.: 1 ;,;;ji r:::: ~t.. ~ 

~ .... 1 ... 
a:::=~ .... :::. 

~ 1 -· ........ _ .. 

\.IUiv"un~n ' • , 

Union Reet 
SectRect 

Figure JII.IJ. Uoloa et late..-tloa de deua rectaDKie&· 

Calculs sur deux rectangles 
• La procédure UnionRect calcule le plus petit rectangle qui contient chacun des 

deux rectangles dont les pointeurs sont passés en argument. 
• La fonction SectRect calcule le rectangle intersection des deux rectangles dont les 

pointeurs sont passés en argument, et retourne la valeur TRUE si cette intersection 
est non vide. Si J'intersection est vide, la fonction retourne FALSE et les quatre 
coordonnées du rectangle résultant sont forcées à zéro . 

• La fonction EquaiRect teste si les deux rectangles dont les pointeurs sont passés 
en argument sont égaux, c'est-à-dire s'ils ont leur quatre coordonnées égales. Deux 
rectangles de taille identique ne sont pas égaux s'ils sont décalés l'un par rapport à 
l'autre. La valeur TRUE est retournée en cas d'égalité, FALSE sinon. 

Reet r1, r2, union, inter; 
int x, y; 

SetRecl(&r1, 0, 20, 60, 70); 
SetRect(&r2, 10, 0, 120, 30); 
UnlonRect(&r1, &12, &union); 

x • SectRect(&r1, &r2, &inter); 

y. EquaiRect(&union, &inter); 

r quatre rectangles., 

r le rectangle union aura: 
(0,0) comme coin supérieur gauche et 
(120,70) comme coin inlérieur droit'/ 

r le rectangle inter aura: 
(10,20) comme coin supérieur gauche et 
(60,30) comme coin inférieur droit .. 
x est donc non nul (TRUE) */ 

r y est nul (FALSE) */ 

Attendon Aucune de ces opérations n'entraîne d'effet visible à l'écran. 

Polygone 
On fera toujours référence à un polygone par l'intermédia~r~ ~:un handle su~ une 

structure à taille variable dont nous ne donnerons pas la defimtton exacte. Dtsons 
simplement que son premier champ (PolySize) est un entier qui contient la taille de la 
structure, en octets, et que le champ suivant (PolyBBo~) _est un rectan~le,le plu~ petit 
rectangle englobant le polygone. Ensuite sont mémonse~ to_us les, pomts ~nstltua~t 
les sommets du polygone, points sur lesquels une appbcatton na pas à mtervemr 

directement . 
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Un polygone est d~nc un~ structure de longueur variable. Sa forme sera définie par 
. les opérations de dessm de hgnes (Line et LineTo). Si le dernier sommet ne coïncide 

pas avec le premier dans la définition, un côté supplémentaire sera généré automati-
quement. • 

L~ ge~tion d'un polygone se fait par l'intermédiaire de trois routines : deux pour la 
constitution du polygone, et une pour sa destruction. 

La fonction OpenPoly crée un nouvel enregistrement de type polygone l'ouvre 
pour mémoriser une défin~tion de polygone et retourne un handle sur cet e~registre
'!lent. Tous les appels suJVants de type Line et LlneTo (procédures de dessin des 
~~g~e~) seront gardés en mémoire pour définir la forme du polygone (ils sont rendus 
mv1s1bles par un appel implicite à HidePen). Les côtés du polygone seront infiniment 
fins, quelles que soient les caractéristiques du crayon employé pour le décrire. 

Attention Un seul polygone peut être ouvert à la fois. 

La procédure ClosePoly ferme le polygone en cours de définition. Le champ 
PolyBBox est alors recalculé, de telle sorte que le rectangle contienne tous les 
sommets du polygone. Un appel implicite à ShowPen est effectué pour rétablir le 
précédent niveau d'invisibilité du crayon (voir plus haut). ' 

Q~and on n'a _Plus _besoin d'un polygone, la procédure KiiiPoly permet de le 
détru~re et rend d1spomble la mémoire qu'il occupait. Le polygone est inutilisable 
après cet appel. 

Exemple Définition et dessin d'un triangle. 

Hancls triPoly; 

lriPoly - OpenPoly( ); 
MovaTo(30,10); 
UnaTo(40,20); 
LlneTo(20,20); 
LlneTo(30, 10); 

ClosePoly( ); 

PalntPoly(triPoly); 

KIIIPoly(lriPoly); 

r triPoly est un handle sur polygone •1 

r début de la définition, crayon rendu invisible •1 
r on se positionne lllK Je premier sommet., 
r tracé du premier c6té, non visible à l'écran •J 
r tracé du deuxième c6té, non visible à l'écran., 
r tracé du troisième c6té, non visible à l'écran., 
r lin de la définition, crayon de nouveau visible •1 

r triangle plein dessiné à l'écran ., 

r on n'a plus besoin du polygone., 

Calculs sur polygones 
. Qu~ckDraw est pauvre. en routines de calcul sur polygone. Une seule est en effet 

dispomble : OffsetPoly qua déplace un polygone sans modifier sa forme ou sa taille. Le 
déplace~ent horizo!ltal s'effectue ~e dH pixels (vers la droite si dH est positif, vers la 
gauche s1~on), le deplacement vert1cal de dV pixels (vers le bas si dY est positif, vers 
le haut smon). 

HanciiJ poty; 
int dH,dV; 

dH-5; 
dV ·10; 
OlfsetPoly(poly, dH, dV); 

r handla sur polygone ., 

r déplacement horizontal., 
r déplacement verticat•J 
r las composantes du polygone sont modifiées., 

, ~-" J?ratiq~e, c'est. cette pauvreté dans les utilitaires qui fera souvent préférer 
1 ut1hsat1on dune rég1on à celle d'un polygone. 

(30, 10) 

(20,20) (40,20) 

OffsetPoly(triPoly, 5, 10) 

Flgun 111.14. Déplacement d'un polyJIOIH'. 

Région 
On fera toujours référence à une région par l'intermédiaire d'u? _h~~dle su~ une 

structure à taille variable, dont nous ne donnerons pas la defm1t10n. D1sons 
simplement que le premier champ (rgnSize) contient la taille exacte de la s~ructure, en 
octets, et que Je champ suivant (rgnBBo~) est un re~ta~gle, le pl~s pet1t. r~ctangle 
englobant complètement la région. La su1te. est. cons~1tuee ~e. donnee~ d~ftmssant la 
forme de la région, sur lesquelles une apphcat1on n a pas a mtervemr d~rectement. 

Comme pour le polygone, la régio~ est une structure de longueur va~i~ble. Sa 
forme sera définie par une série de hgnes et de formes obtenues en ullhsant les 
opérations de dessin de lignes (Line et LineTo) et de formes (FrameRect, FrameR
Red, FrameOval, FramePoly et FrameRgn). 
Attention Les arcs sont ignorés dans la définition d'une région. 

La région la plus simple est le rectangle. Dans ce cas, la structure a une taille de 
10 octets seulement (pas de données additionnelles, seuls les deux premiers champs 
sont présents). 

La gestion d'une région se fait par l'intermédiaire de quatre routines : une pour 
s'allouer un handle, deux pour la constitution de la région~ et u~e pour sa destruction. 
On notera que la manière retenue pour créer une rég1on dtffère notablement du 
polygone, même si les principes de base sont identiques. 

La fonction NewRgn crée un nouvel enregistrement de type région et retourne un 
handle. La procédure OpenRgn d~marre la ~~~~risation de la définition de la région 
(aucun argument), et c'est à la fm de la defm1tton, quand. on ferme par CloseRgn, 
qu'on précise sur quelle région existante elle va s'appliquer. Comme pour les 
polygones, on n'a pas le droit d'ouvrir plus d'une région à la fois, et le crayon est rendu 
invisible pendant la définition. Le rectangle rgnBBox sera automatiquement recal-
culé. 

Quand on n'a plus besoin d'une r_égion, on ~ppell~ DisposeRg~ pour la détruire et 
libérer la mémoire qu'elle occupaat. La régJOn n est plus utJhsable après cette 
opération. 
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La création d'une région obéit à des règles strictes : à chaque nouvelle instruction 
on ajoute à l'ancienne région la nouvelle, et on retranche leur intersection. Cett~ 
propriété permet la création de « trous » dans les régions. 

(50,50) 

ne fait pas partie 
de la région 

fait partie 
de la région 

Flaun 111.15. LI riaJoa de l'exemple. 

Exemple Définition et dessin d'un rectangle évidé. 

Hancle rgn; 
Reet r; 

rgn - NewRgn( ); 
OpenRgn(); 

SetRect(&r,50, 50, 250, 150); 
FrameRect(&r); 
lnsetRect(&r, 25, 25); 
FrameRect(&r); 

CloseRgn(rgn); 

PalntRgn(rgn); 

DlaposeRgn(rgn); 

r handle sur région */ 
r un rectangle •1 

r oblenlion d'un handle sur région */ 
r début de la définition, crayon rendu invisible */ 
r le grand rectangle */ 
r on le trace ., 
r le petit rectangle */ 
r on faille trou., 
r fin de la définilion, crayon de nouveau visible */ 

r rectangle évidé dessiné è l'écran., 

r on n'a plus besoin de la région */ 

Mise en place de régions particulières 
. ~ Pour rendre une région vide (c'est-à-dire remettre sa définition à blanc), on peut 

utdaser la procédure SetEmptyRgo. Le handle sur la région reste utilisable. 
• Les deux procédures RectRgn et SetRectRgn font l'une et l'autre d'une région 

existante une région en forme de rectangle (si le rectangle est vide, alors la région 
devient vide). La définition de la région précédente est évidemment perdue. 

• La procédure CopyRgn donne à une région existante la même forme qu'une autre 
région. Il y a copie effective de la définition de la région : les handles sont différents. 
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Attention Dans tous les cas, la région affectée doit exister (donc avoir été créée par 
NewKgn). 

Exemple 

Hancle rgnt, rgn2; 
Reet r; 

rgn1 - NewRgn( ); 

r handles sur région */ 
r un rectangle */ 

r créalion d'un rectangle */ SetRect(&r, 20, 50, 120, 150); 
RectRgn(rgnl, &r); 
SetEmptyRgn(rgn1 ); 
SetRectRgn(rgnl, 20, 50, 120, 150); 
rgn2- NewRgn( ); 

r la région aura la forme du rectangle */ 
r la région est maintenant vide*/ 
r on refait diHéremmentla même région*/ 

CopyRgn(rgnl, rgn2); r rgn2 est maintenant identique à rgn 1 ., 

Calculs sur une région 
• La rocédure OtTsetRgn déplace la région sans affect~r s~ forme ni s~ ~aille.-~ 

déplace.!ent horizontal s'effectue de dH pixels ~vers la droate st d_H est posttt~, .vers la 
gauche sinon), le déplacement vertical de dV ptxels (vers le bas sa dV est posallf, vers 
le haut sinon). 

Hancle rgn; 
int dH,dV; 

dH-50; 
dV-62; 
OlfsetRgn(rgn, dH, dV); 

-·-•·· ... 

-·· -

: { ' 

; 
< -·-. c i···· ?: 

r handle sur région */ 

r déplacement horizontal ., 
r déplacement vertical ., 
r déplacement de la région., 

.. _.-..... ,. 

1-

-
1 

lnsetRgn(rgn,s0,-50) Offset Rg n(rg n ,50,62) 

FJcure 111.16. JWormaliall Il ~1 d'uae ré&IOII 

• La procédure lnsetRgn agrandit ou ~étrécit une r~g_ion sans déplacer son, centre. 
Toutes les coordonnées définissant la régaon sont modtftées de telle sorte qu elles se 
rapprochent du centre pour des arguments positifs, s'en éloignent pour des arguments 
négatifs. 
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Harr:le rgn; 
int dH,dV; 

dH ·50; 
dV --50; 
lnsetRgn(rgn, dH, dV); 

r handle sur région •t 

r déformation horizontale ., 
r déformation verticale '/ 
r déformation do la région ., 

• La fonction EmptyRgn teste si la région passée en argument est vide, et retourne 
TRUE dans ce cas. 

Attention Aucune de ces opérations n'entraîne d'effet visible à l'écran, le concept 
étant purement mathématique. On remarque que la syntaxe est identique à celle 
affectant les rectangles, pourvu qu'on remplace les pointeurs sur rectangle par des 
handles sur région. 

Calculs sur deux régions 
• La procédure UnionRgn calcule l'union des deux régions (la plus petite région 

contenant les deux régions). 
• La procédure SectRgn calcule l'intersection des deux régions (la plus grande 

région incluse dans les deux régions à la fois). 
• La procédure DifiRgn calcule la différence des deux régions (partie de la 

première région qui n'appartient pas à la seconde). 
• La procédure XorRgn calcule le " ou exclusif » de deux régions (différence entre 

l'union et l'intersection). 

UnionRgn 

Dif1Rgn XorRgn 

f1lure 10.17. Uoloa, ......_._, dllf.,_ et« ou,. udllllf de deux ........ 

Attention Dans tous les cas, la région résultante doit exister (donc avoir été créée 
par NewRgn). Ce pourra être éventuellement la région vide. Chacune des trois 
procédures admet trois arguments : le handle sur la première région, le handle sur la 
seconde région, et le handle sur la région résultante. 

--,-
5!-: ~-~ 
~---3 

1 
~---·~ 1 
~···3 

1 
Pii:!ii 
Ei:!ii 
Ei~ 
Ei~ 
Ei'iii 

J!ôi3 
E···~ 

~13 
r!l~ 
E·!·3 

El~ 1 -
~~··~ 
~.!.!! 
. 1 

Harr:le rgn 1 , rgn2; 
Hancle union, inter, dili, xor; 

r handlos sur région '/ 
r handlos sur région '/ 
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ron suppose quo rgn1 et rgn2 existent déjà, on crée los autres'/ 
union • NwiRgn( ); 
inter- NewRgn( ); 
dili. NewRgn( ); 
xor- NwiRgn( ); 
UnlonRgn(rgn1, rgn2, union); 
SectRgn(rgn1, rgn2, inter); 
DlffRgn(rgn1, rgn2, dili); 
XorRgn(rgn1, rgn2, xor); 

r l'union do rgn 1 et rgn2 ost mise dans union '1 
r l'intersection do rgn1 et rgn2 ost mise dans inter'/ 
r la différence rgn1 - rgn2 ost mise dans dili'/ 
r le ou-exclusif onlro rgn1 et rgn2 est mis dans xor '/ 

r on n'a plus besoin des régions résultantes, on libère de la mémoire '/ 
DlsposeRgn(union); 
DisposeRgn(inter); 
DisposeRgn(difl); 
DisposeRgn(xor); 

Notons que de ces quatre procédures de calcul, S<-Jle DifiRgn n'admet pas la 
commutativité de ses deux premiers arguments. 

• La fonction EquaiRgn teste si les deux régions désignées par leur handle sont 
égales (même forme, même taille, même localisation) et retourne TRUE dans ce cas, 
FALSE sinon. Notons que deux régions vides sont égales, puisqu'elles apparaissent 
comme un rectangle dont les quatre coordonnées sont forcées à zéro. 

Attention Aucune de ces cinq opérations n'entraîne d'effet visible à l'écran. Ce sont 
uniquement des calculs mathématiques. 

Tests d'intersection 
• La fonction PtlnRect teste si le pixel associé au point passé en premier argument 

appartient au rectangle donné en deuxième argument, et retourne TRUE si oui, 
FALSE si non. 

• La fonction PtlnRgn teste si le pixel associé au point en premier argument 
appartient à la région donnée en deuxième argument, et retourne TRUE si oui, 
FALSE si non. 

• La fonction RectlnRgn teste l'intersection du rectangle et de la région et retourne 
TRUE si au moins un pixel appartient à la fois à l'un et à l'autre, FALSE sinon. 

Exemple 

Point pt1, pl2; 
Reet r; 
Harr:le rgn; 
int x, y, z; 

SetRect(&r, 10, 10, 20, 20); 
SetPt(&pt1, 10, 10); 
SetPt(&pl2, 20, 20); 
x • PtlnRect( &ptt, &r); 
y. PtlnRect(&pl2, &r); 
rgn • NewRgn( ); 
RectRgn(rgn, &r); 
x. PtlnRgn(&pt1, rgn); 
'J• PtlnRgn(&pt2, rgn); 
z • RectlnRgn(&r, rgn); 

r doux points ., 
r un rectangle '/ 
r un handle sur région '/ 

r x prendra la valeur TRUE (non nul) '/ 
r y prendra la valeur FALSE (nul) '/ 

r x prendra la valeur TRUE (non nul) '/ 
r y prendra la valeur FALSE (nul)'/ 
r z prendra la valeur TRUE (non nul) '/ 
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Utilitaires de mise à l'échelle 
Il est souvent pratique de pouvoir changer la taille de fertains objets en respectant 

une déformation proportionnelle à la taille de deux rectangles, dits rectangle source et 
rectangle destination. Les cinq procédures suivantes permettent ces changements 
d'échelle. 

• La procédure ScalePt ajuste les coordonnées du point en fonction du ratio des 
dimensions des deux rectangles : 
(nie abscisse) = (anc abscisse) x (largeur destination) 1 (largeur source) 
(nie ordonnée) = (aoc ordonnée) x (hauteur destination) 1 (hauteur source) 

Cette opération ne tient aucun compte de la localisation de rectangles, au contraire 
des suivantes. 

Point pt; r un point•/ 
Reet source, dest; r deux rectangles ., 

SetRect(&source, 60, 60, 240, 160); 
SetRect(&dest, 150, 100,270, 300); 
SetPt(&pt, 150, 85); 
ScalePt(&pt, &source, &dest); r pt représente maintenant le point (100, 170) "/ 

source 

destination 

fl&ure 10.11. La 111111 li'~ (prucédura M.p). 

• La procédure MapPt ajuste la position d'un point du rectangle source au 
rectangle destination. MapRect, MapPoly et MapRgn transforment tous les points 
d'un rectangle, d'un polygone et d'une région suivant les règles de MapPt. Dans 
l'exemple suivant, l'abscisse du point origine est exactement au milieu du rectangle 
source et l'ordonnée au premier quart. Ces proportions sont identiques à l'arrivée, 
entre le point recalculé et le rectangle destination. 
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Point pt; r un point "1 
Reet source, dest; r.deux rectangles., 

SetRect(&source, 60, 60, 240, 160); 
SetRect(&dest, 150, 100,270, 300); 
SetPt(&pt, 150, 85); 
MapPt(&pt, &source, &dest); r pt représente maintenant le point (210,150) "/ 

Encore une fois, il s'agit là de concepts mathématiques, et aucun effet visible n'est 
à attendre de ces procédures de calcul. 

Calculs sur texte 
Les polices de caractères pouvant être à espacement proportionnel, il est 

intéressant de savoir calculer la largeur d'un caractère ou d'un ensemble de caractères. 
Ces calculs sont effectués en tenant compte bien évidemment de la police courante (un 
caractère Chicago est plus large qu'un caractère Times), de la taille courante (la taille 
désigne la hauteur des caractères, mais en affecte également la largeur) et du style 
courant (un caractère gras est plus large qu'un caractère normal). 

QuickDraw propose deux sortes de routines pour mener à bien ces calculs : quatre 
fonctions permettent de calculer la largeur d'un caractère ou d'une chaîne de 
caractères, quatre procédures permettent de connaître le rectangle englobant exacte
ment le caractère ou la chaîne de caractères désignés . 

• CharWidth admet en argument un caractère, StringWidth un pointeur sur une 
chaîne de type Pascal, CStringWidth un pointeur sur une chaîne de type C et 
TextWidth un pointeur sur un ensemble de caractères ni Pascal ni C suivi du nombre 
de caractères. Ces quatre fonctions retournent la larg' 1r de l'ensemble des caractères 
en nombre de pixels. 

int 
char 
char 
char 
char 

L1, L2, L3, L4; 
car • 'A'; 
pas[ 1 • "\&Pascal"; 
Cstr[ 1 • "Cstring"; 
text(51 - {'T','e', 'le', 't','e'}; 

L1 • CharWidth((int) car); 
L2 • StringWidth(pas); 
L3 • CStringWidth(Cstr); 
L4. TextWidth(text, 5); 

r les quatre résultats ., 
r car est un caractère "/ 
r pas pointe sur une chaine de type Pascal •1 
r Cstr pointe sur une chaine de type C "/ 
r text n'est ni de type Pascal, ni de type C "/ 

r largeur du caractère "/ 
r largeur de la chaine de type Pascal "/ 
r largeur de la chaine de type c ., 
r largeur du texte ., 

Notons l'intérêt de la dernière fonction : pour calculer la largeur occupée par les 
vingt premiers caractères d'une chaîne de type C, on procédera ainsi : 

int L20; r recevra le résultat •J 
char texte[ J .. "Ceci est une chaine de type C qui dépasse vingt caractères"; 

1.20 • TextWidth(texte, 20); r largeur des 20 premiers caractères ., 

Une chaîne de type Pascal se prêtera moins facilement à ce genre de calculs, 
puisque suivant sa signification ASCII, son premier élément peut créer une largeur 
artificielle qu'il faut éliminer. 
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d • Le~~uatre procédures suivantes sont le pendant des quatre fonctions précé-
entes. arBounds, StrlngBounds, CS~ringBounds et TextBounds admettent cha-

cune un argument de plus que leur équtvalent : un pointeur sur rectan le Dans ce 
rect~n~le sera1 retournée la place exacte occupée par Je ou les caractè~es ·désignés 
auss1 1enden argeur qu'en hauteur. La position du rectangle dépend de la position' 
courante u crayon. 

Reet r1, r2, r3, r4; 

CharBound8((int) car, &r1 ): 
StrlngBound8(pas, &r2); 
CStrlngBound8(Cstr, &r3): 
TextBounds(taxt, 5, &r4): 

r quatre rectangles '/ 

r r1 recevra le résultat'/ 
r r2 recevra le résultat '/ 
r r3 recevra le résultat '/ 
r r4 recevra le résultat '/ 

~es huit r?utines seront ~·un grand intérêt, par exemple pour centrer des textes 
dans ~es fenetres de vJsuahsallo~, aussi bien horizontalement que verticalement : 
c?n.naJssant le rect~mgle nécessaue à la représentation d'un texte, il sera facile 
d a1u1stefir la local.•sallon du crayon pour centrer ledit rectangle, ainsi qu'on peut Je voir 
sur a 1gure sUivante : 

AVANT 

• GL--------~·· 

~(GH-PH)/2 
...... ... ~· 

(GL-PL)/2 ~ APRES 

t'laun 111.19. CePIRr UP lexie. 

Dans cette figure GL et GH dé · 1 1 lequel le texte doit êt t é G • Signent a argeur et la hauteur du rectangle dans 
• re cen r · race à une procédure de type TextBounds on ut 

~~~n:~trs~~epr:c:=~~lt J:~~~~~fa~·le te~te, d~~c sa larg~ur (PL) et sa hauteur' (PH). et 
gauche par rapport à celu· d ton, da pos•llon relative (x,y) de son coin supérieur 

1 u gran rectangle. 

h ~1 suff~t alors de déplacer la localisation du crayon de la valeur ((GL-PL)/2 - x] 
c~~~~~~ta ement, et de ((GH-PH2) -y] verticalement, et de dessiner le texte: il est 

QUIL;KUHAW 1 tH 

Tout ceci s'écrit : 

Reet GR· {50, 60,280, 160}; 
char Cstr( ) • "T exta": 

r le grand rectangle, défini arbitrairement '/ 
r chaine de type c ., 

Reet r· 
int x, y, PL, PH, GL, GH; 

r rectangle contenant le texte '/ 
r les variables de calcul '/ 

MoveTo(GR.Ieh, GR.Iop): r on positionne le crayon 
en haut à gauche du grand rectangle '/ 

GL = GR.H2- GR. Hl: r grande largeur'/ 
GH • GR. V2- GR. VI : r grande hauteur '/ 
CStrlngBounds(Cstr, &r): r et le petit rectangle '1 
x. r.HI- GR. Hl : r abscisse relative du coin supérieur gauche'/ 
y= r. VI- GR. Vt : r ordonnée relative du coin supérieur gauche'/ 
PL • r.H2- r.HI : r petite largeur '/ 
PH= r. V2- r. VI; r petite hauteur'/ 
Move( (GL- PL) /2- x, (GH- PH) /2- y); r on change la localisation du crayon '1 
DrawCStrlng(Cstr); r on dessine, c'est centrél '/ 

A aucun moment on n'a besoin de connaître la localisation exacte du crayon, ni 
même la position du petit rectangle par rapport à cette localisation. On calcule des 
positions relatives et des déplacements relatifs : ces calculs sont donc de portée 
générale. 

• Mentionnons pour être plus complet deux procédures qui ont à voir avec le calcul 
sur les textes. Quand un traitement de texte doit effectuer ce qu'on appelle une 
justification totale (les lignes de texte sont alignées à la fois sur le bord gauche et le 
bord droit de la feuille), il a deux manières de faire : soit il augmente l'espace entre 
chaque mot, soit il augmente l'espace entre chaque lettre. QuickDraw propose une 
procédure pour chacune des deux solutions : SetSpaceExtra permet d'augmenter 
l'espace entre les mots et SetCharExtra celui entre les lettres, ainsi que deux fonctions 
pour connaître la valeur courante de chacun de ces champs : GetSpaceExtra et 
GetCharExtra. Notre but n'étant pas d'écrire un traitement de texte, nous ne 
développerons pas davantage la question. 

DESSINER AVEC QUICKDRAW 

Après avoir passé en revue tous les concepts mathématiques et graphiques de 
QuickDraw, il est sans doute temps de voir comment on peut dessiner ! Rappelons 
une dernière fois quelques éléments de base : on dessine exclusivement dans le 
grafport courant, à l'intersection de deux rectangles (le rectangle frontière de la pixel 
map et Je PortRect du grafport) et de deux régions (la clip region et la région visible). 

{' 
)( 

Il faudra toujours garder à l'esprit quand on d~ssine qu'un pixel ne représente pas 
quelque chose de carré à l'écran (contrairement au. Macintosh) : le ratio hauteur d'un 
pixeVlargeur d'un pixel est de 6 sur 5 en mode 320, et de 12 sur 5 en mode 640. Il 
faudra en tenir compte (par exemple dans la taille du crayon) pour dessiner les traits 
verticaux de la même épaisseur que les traits hurizontaux. 
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DESSIN DE FORMES 

Dessin de lignes 
Deux procédures permettent de dessiner une ligne, plus précisément, un segment 

de droite. L'origine du segment est la localisation courante du crayon. Avec LineTo, 
l'autre extrémité du segment est définie en absolu (coordonnées locales), avec Line, 
en relatif. Si nous supposons que le crayon se trouve sur le point de coordonnées 
(20,30), les deux instructions suivantes sont équivalentes : 

LlneTo(60,80); 
rou., 

Llne(40,50); 

r on va en absolu jusqu'au point (60,80) •1 

r on va en relatif jusqu'au point (20+40,30+50) */ 

1] pattern 
et taille 

du crayon 

Dans les deux cas, la localisation du crayon est modifiée, l'autre extrémité du 
segment devenant la nouvelle localisation (revoir comment a été défini le triangle dans 
le paragraphe consacré à la définition des polygones, plus haut). 

La ligne est dessinée avec les caractéristiques du crayon : taille, pattern, masque, 
mode de transfert. Pour un point donné, c'est un rectangle de pixels situé vers le bas et 
vers la droite de ce point qui est dessiné. 

Dessin de rectangles 
Cinq procédures permettent de dessiner graphiquement des rectangles. Nous 

retrouverons à l'identique ces cinq procédures pour dessiner les autres formes étudiées 
dans les parties précédentes. 

FrameRect dessine uniquement le contour du rectangle, en utilisant les caractéristi
ques du crayon (taille, pattern, masque et mode). Tous les pixels dessinés sont 
intérieurs au rectangle, même si la taille du crayon est supérieure à (1,1). 

PaintRect dessine le contenu de la forme rectangulaire avec le pattern du crayon 
(limité à son masque) comme motif de remplissage et le mode du crayon comme mode 
de transfert, ce qui signifie que l'uniformité du remplissage peut être affectée par le 
fond sur lequel on dessine. 

EraseRect « efface » le contenu de la forme rectangulaire, c'est-à-dire la remplit 
avec le pattern de fond (que nous avons appelé bkPat) sans masque et en mode Copy. 

Le rectangle 
mathématique: 
ce trait n'est 
pas dessiné 

Flpn 111.11. Doubu de reclaJI&la. 
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lnvertReet " inverse ,. le contenu de la forme rectangulaire. Cette inversion se fait 
au niveau du bit, ce qui signifie que la couleur 0 devient 15, la couleur 1 devient 14, la 
couleur 2 devient 13, etc. Avec la palette standard en mode 320 (voir plus haut), le 
noir devient blanc, le gris foncé devient gris clair, le brun devient bleu pervenche, le 
pourpre devient lilas, le bleu devient bleu clair, le vert foncé devient vert, l'orange 
devient jaune et le rouge devient chair. Et réciproquement. Ce qui confirme le fait que 
cette palette de couleurs n'a pas été choisie au hasard. 

FiUReet remplit le contenu de la forme rectangulaire par un pattern désigné en 
argument. Le mode utilisé est Copy, ce qui signifie que l'uniformité du remplissage ne 
sera pas affectée par le fond sur lequel on dessine. Fonctionnellement, FUIRect agit 
comme EraseReet, avec un pattern différent. 

L'emploi de ces procédures est ultra-simple. Les quatre premières n'utilisent qu'un 
argument : un pointeur sur le rectangle à représenter. FUIRect utilise un deuxième 

Avant Aprts 

., ..... m.n. lannloa du reetuale. 
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argument : un pointeur sur le pattern u· · d . 
. procédures ont un effet immédiat à J~c~:~~Ira e motif de remplissage. Ces cinq 

Notons qu'aucune de ces procédures n'affecte la localisation du crayon. 

Exemple 

Reet 
char 

r; 
pat1(32), pal2(32); 

SetRect(&r, 50, 50, 150, 100); 

SetPenPat(pal1 ) ; 
SetPenSize(IO, 6); 

Figure 111.23. Deulaa avec reàaJI8JOI. 

r un rectangle •1 
r et deux patterns ., 

r définition du rectangle •1 
r définition des patterns, voir plus haut., 
r on fuca le pattern du crayon •1 
ret sa taille •1 

FrameRect(&r); r les •u;:~s ca_ractéristiques sont celles du grafport courant •1 
lnaetRect(&r, 5, J); ess1n du cadre •1 
flliRect(&r, pal2); r rétrécissement du rectangle •1 
SetRect(&r, 75, 40, 125, 110); r on remplit le noweau rectangle., 
lnvertRect(&r); r nouveau rectangle •1 
lnsetRect(&r, 20, 30); r inversion de ce rectangle., 
EraseRect(&r); r rétrécissement du rectangle., 
SetSolldPenPat(O); r effacement de son contenu •1 
lnsetRect(2, 2); ~on chang_e le pattern du crayon: couleur noire •1 
PalntRect(& )· on rétrécit encore le rectangle., 

r ' . r on remplit son contenu •1 
ret vodà le résultat (figure 111.23) •1 

Au risque de se répéter précisons u' d 
dehors du rectangle désigné' Si le reet q tucune e ~s procédures ne dessine en 
(m-I) x (n-1) pixels et Je~ procédureasngn~ena poffurt taille m x n points, il englobe 

a ec ent pas un de plus. 

--l-· 
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1• 21 èm• point horizon ta 1 

point 
v•rtica1 21 x11 points 

20x1 0 pix•1s 

,/ 

(20' 1 0) 

Figure 111.14. Les pixels d'un recta"KK•· 

Dessin de rectangles arrondis 
Les cinq procédures vues pour le rectangle s'appliquent à l'identique pour le 

rectangle arrondi. Elles s'appellent FrameRRect, PaintRRect, EraseRRect, lnvertR
Rect et FiiiRRect. Elles admettent trois arguments à la place du simple pointeur sur 
rectangle des procédures vues précédemment : un pointeur sur le rectangle qui 
englobe le rectangle arrondi, un diamètre de courbure horizontal et un diamètre de 
courbure vertical qui définissent les arrondis. FiiiRRect admet bien sûr en quatrième 
argument un pointeur sur pattern. 

FrameRRect ( &r, dH, dV) où rest un rectangle et dH et dV des entiers dessinera le 
contour du rectangle arrondi de la figure 111.25. Il faut bien remarquer qu'aucune des 
cinq procédures ne dessine un pixel à l'extérieur du rectangle arrondi ni ne modifie la 
localisation du crayon. 

Voir un exemple d'utilisation en fin de chapitre V, ainsi que pour les autres types 
de formes élémentaires. 

rectangle englobant 
le rectangle arrondi 

dH • courbure horizontale 
dV • courbure verticale 

Figure 111.25. Les élémeniS wntllluanl le reclangle arrondi. 
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rectangle englobant l'ellipse 

t'Jaure IU.l6. L'elU!* at plllfllilemeat cWIInle pu- le nelaJI&Ie dn:IIIIIICrit. 

Dessin d'ellipses 

Les cinq procédures vues pour le rectangle s'appliquent pour l'ellipse, et emploient 
les mêmes arguments. Le rectangle circonscrit définit parfaitement l'ellipse. Les 
procédures s'appellent FrameOval, PaintOval, EraseOval, lnvertOval et FillOval. Là 
encore, aucun pixel n'est dessiné en dehors de l'ellipse, et la localisation du crayon 
n'est pas affectée. 

Dessin d'arcs 

Un arc est une portion d'ellipse. Pour définir cette portion, il faut l'ellipse, donc le 
rectangle circonscrit, et deux angles délimitant la portion. On notera la manière dont 
QuickDraw calcule ces angles, par référence au rectangle qui englobe le tout. 
L'origine de ces angles est l'axe vertical dirigé vers le haut (midi) et les angles positifs 
se calculent dans le sens des aiguilles d'une montre. Tous les angles sont donnés en 
degrés et traités modulo 360. 

Là encore, les cinq procédures existent. Elles s'appellent FrameAn:, PaintAn:, 
EraseAn:, lnvertAn: et FiiiAn:. Trois arguments : pointeur sur rectangle, angle de 
début et angle de l'arc au lieu du seul pointeur sur rectangle des procédures 
précédentes. Ces procédures n'affectent pas la localisation du crayon. 

Rappelons une petite particularité : la procédure FrameAn: n'a aucune influence 
sur la constitution d'une région. En d'autres termes, il est impossible d'inclure un arc 
dans la définition des régions. 
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r2 

FrameArc(&r1,45,90) FrameArc(&r2,45,90) 

Flaure lii.Z7. la an&~<s 5081 calc..W. pu- rélkence au rectiUJgle drcoascrll. 

Dessin de régions 
Une région une fois définie, elle P~';lt êtr~ dessin~e comme tou_tes l~s formes 

élémentaires, et on retrouve également ICI les cu~q procedures de de~sm. L, argum~nt 
principal n'est plus un pointeur sur recta_ngle mats un 'landle su.r rég10n. L ullhsatlon 
est parfaitement identique. Ces procedures se nc.;1ment l'rameRgn, PalntRgn, 
EraseRgn, lnvertRgn et FillRgn. 

Ici encore, ces procédures n'affectent. que le_s pixels intérieurs à la ~égion désign_ée, 
et notamment FrameRgn, quelle que SOit la taille du crayon. Elles n affectent pas sa 
localisation. 

Dessin de polygones 
Pas de surprise en ce qui concerne les polygones, les cinq procédures sont là : 

FramePoly, PaintPoly, ErasePoly, lnvertPoly et FiiiPoly admettent comme argument 
essentiel un handle sur polygone. 

Il faut cependant noter une différence fondamentale avec les autres procéd';lre~ de 
ce type, liée à la définition intrinsèque des polygones. Le polygone est constitue de 
lignes, et FramePoly ne fait que dessiner des hgnes, de la façon vue plus _ha~t. Les 
pixels sont do~c tracés pour par!ie extéri.eurement au polygon~. La locahs~hOn ~u 
crayon change a chaque hgne dessmée, ma1s pas globalement, pu1sque le dermer pomt 
coïncide avec le premier. 

DESSIN DE TEXTES 
Les routines de calculs sur texte allaient quatre par quatre, il en est de même des 

procédures de dessin de texte. Pour dessiner ~~ caractère, o_n utilisera Dr~wChar. 
Pour dessiner une chaîne de type Pascal, on ullhsera DrawStrmg. Pour dessmer une 
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chaîne de type C, on utilisera DrawCStrlng. Enfin pour dessiner une chaîne de 
caractères ni Pascal niC, on utilisera DrawText (en précisant le nombre de caractères 
qu'elle contient). 

Toutes ces procédures utilisent évidemment les caractéristiques du grafport 
courant attachées au dessin de texte. Elles affectent toutes la localisation du crayon, 
de telle sorte qu'il se positionne pour dessiner la chaîne suivante. En aucun cas l'une 
de ces procédures n'est capable d'écrire sur plusieurs lignes. C'est à l'application de 
gérer la mise en page, par des Move ou des MoveTo appropriés. 

char car • 'A'; r car est un caractère'/ 
char pas[) • "16Pascal"; r pas pointe sur une chaîne de type Pascal'/ 
char texte( 1 • "Ceci est une chaîne de type C qui dépasse vingt caractères"; 

MoveTo(10,10); 
DrawChar((int) car); 
Move(S,O); 
DrawStrlng(pas); 
MoveTo(10,30); 
DrawCStrlng(texte); 
MoveTo(10,50); 
DrawText(texte, 20); 

r on positionne le crayon'/ 
r on dessine le caractère '/ 
r on laisse un peu d'espace'/ 
r on dessine la chaîne de type Pascal '/ 
r on positionne le crayon plus bas'/ 
r on dessine la chaine de type C '/ 
r on positionne le crayon plus bas'/ 
r on dessine les 20 premiers caractères seulement '/ 

A l'issue de cet exemple, on aura trois lignes de texte cadrées à gauche dans le 
grafport courant. Voir les chapitres X et XII pour d'autres exemples. 

PICTURE 

Constitution de pictures 
Nous avons vu plus haut sur quels principes repose la picture. Nous allons voir, 

maintenant que nous savons dessiner des formes élémentaires et du texte, comment 
créer une picture. Attention, la version 1.02 de QuickDraw ne connaissant pas encore 
les pictures, tout ce qui est dit ici est sujet à modifications. C'est toutefois ainsi que 
cela fonctionne sur Macintosh, et il serait étonnant que cela change ! 

Une picture sera mémorisée dans une structure à taille variable, et toujours 
désignée par l'intermédiaire d'un handle sur cette structure, dont nous ne donnerons 
pas la définition exacte. Le premier champ (picSize) contient la taille exacte de la 
structure des octets. Le deuxième champ (picFrame) est un rectangle, le plus petit 
rectangle englobant la picture. On trouvera ensuite les données constitutives de la 
picture proprement dite, suivant une codification QuickDraw. 

La gestion d'une picture se fait par l'intermédiaire de trois routines : une pour 
s'allouer un handle et ouvrir le mode définition, une pour fermer le mode définition et 
une pour sa destruction. On notera que la manière retenue pour gérer une picture est 
identique à la gestion du polygone. 

La fonction OpenPicture retourne un handle sur la nouvelle picture. En argument, 
un pointeur sur rectangle qui représentera le cadre de la picture. La fonction appelle 
HidePen, donc plus rien ne sera dessiné à l'écran à partir de ce moment. A la place, 
tout appel à une procédure de dessin (dessin de forme ou dessin de texte) sera 
mémorisé suivant un code propre à QuickDraw et entrera dans la définition de la 
picture. 

L'enregistrement de la picture se termine par l'appel de la procédure ClosePicture. 
Cette procédure rétablit le niveau d'invisibilité du crayon en appelant ShowPen. 
Comme pour les polygones et les régions, on n'a pas le droit d'ouvrir plus d'une 
picture à la fois. 
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Quand on n'a plus besoin d'une picture, on appelle KillPicture pour la détruire et 
libérer la mémoire qu'elle occupait. La picture n'est plus utilisable après cette 
opération. 

Nous passons volontairement sous silence la possibilité qu'offre QuickDraw de 
glisser des commentaires au milieu de la définition des pictures, puisque dans son 
mode de fonctionnement standard, il n'en tient pas compte. Cet aspect est à réserver 
aux programmeurs de niveau avancé. 

A titre d'exemple, créons une picture qui dessinera le drapeau de la Croix-Rouge 
en mode 320. 

Hande croix; 
Reet r1, r2; 
char rouge(32); 

r handle sur picture '/ 
r deux rectangles '/ 
r place pour un pattern en mode 320 '/ 

SolldPattern(rouge, 7); r l'entrée 7 est la couleur rouge dans la palette standard'/ 
SetAect(&r1, 0, 0, 100, 100); 
croix; OpenPicture(&r1); 

PenNormal( ); 
FrameAect(&r1 ); 
SetRect(&r2, 30, 10, 70, 90); 
FI11Roct(&r2, rouge); 
SetRect(&r2, 10, 30, 90, 70); 
FIIIRoct(&r2, rouge); 

ClosePicture( ); 
OffsetRoct(&r1, 30, 30); 
DrawPicture(croix, &r1); 
lnsetRect(&r1, 30, 30); 
OffsetRoct(&rl, 0, 70); 
DrawPicture(croix, &r1); 
KiiiPicture(croix); 

r début de définition ., 

r fin de définition ., 

r dessin sans mise à l'échelle '/ 

r dessin avec mise à l'échelle'/ 
r on n'a plus besoin de la picture ., 

Représentation de pictures 
Nous avons vu comment enregistrer les éléments constitutifs d'une picture. Il ne 

reste plus qu'à les faire apparaître à l'écran. Pour ce. faire,' une _procédure. unique : 
DrawPicture, qui permet non seulement la représentation d une pacture, maas aussa sa 
mise à l'échelle. 

DrawPicture admet deux arguments. Le premier est un handle sur la picture à 
représenter. Le second est un pointeur sur le rectangle de destination dans lequel la 
picture va être représentée. Nous a~on~ vu que la définition de la pict_ure re~ient la 
notion de rectangle englobant celle-Cl. Sa le rectangle de destmatwn a meme taalle que 
le rectangle circonscrit, pas de problème : la picture est dessinée sans déformation. 
Sinon, il y a mise à l'échelle, ce qui peut conduire à des résultats fort décevants, 
QuickDraw faisant du mieux qu'il peut. Le résultat sera excellent sur les éléments 
constitutifs du type appels de dessin de formes vus ci-dessus (voir exemple), mais 
beaucoup moins bon sur les mémorisations de type pixel map. Dans ce dernier cas, la 
mise à l'échelle est d'autant meilleure que les dimensions des deux rectangles sont des 
multiples exacts les unes des autres. 

TRANSFERT DE PIXELS 
Trois procédures gèrent ce que nous appellerons un transfert de pixels, c'est-à-dire 

le déplacement d'un groupe désigné de pixels d'un endroit à l'autre. 
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(30,30) 

Fl&ure IIUII. La Crob·ROU&e (iJu&laez Je roup 1). 

Avant 

joli dessin, 
n'est-ce pas? 

Après 

ure 111.19. La recHun Scrollllec:t. 
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Transfert dans le même grafport 
La procédure ScroliRed permet de translater tous les pixels d'un rectangle d'une 

distance horizontale et verticale à définir. Exemple d'utilisation : 

Reet r; 
int dH,dV; 
Hancle upd; 

upd • NewRgn( ); 
GetPortRecl(&r); 
dH --10; 
dV -10; 
ScroURect(&r, dH, dV, upd); 
DlsposeRgn(upd); 

r un rectangle •1 
r deux entiers ., 
r handle sur région., 

r allocation d'un handle sur région ., 
r le rectangle sera le PortRect du gralport ., 
r déplacement de 10 vers la gauche ., 
r déplacement de 1 0 vers le bas ., 
r on effectue le déplacement ., 
r on n'a plus besoin de la région •1 

La région désignée par le handle upd est celle qui va apparaître après le 
déplacement des pixels. Cette région, gérée de manière interne, sera remplie par le 
pattern de fond du grafport (bkPat). Les déplacements positifs s'effectuent vers la 
droite et vers le bas. Les pixels qui sortent du rectangle sont perdus. Notons que le 
transfert est limité à la région habituelle de dessin (intersection des deux rectangles et 
des deux régions qui limitent l'action de dessiner). 

On verra en fin de chapitre XI un exemple concret d'utilisation de cette procédure. 

Transfert sans référence à un grafport 
La procédure PaintPixels transfère une pixel map d'une structure Loclnfo à une 

autre structure Loclnfo, sans référence aucune au grafport courant. Le mode de 
transfert est choisi dans l'appel de la procédure (les huit modes " normaux" sont 
permis). Deux rectangles sont également à définir : un rectangle dans la structure 
d'origine, qui délimite la partie de la pixel image à transférer, et un rectangle dans la 
structure réceptrice : le rectangle d'arrivée n'est pas de la même taille que le rectangle 
d'origine, il y aura mise à l'échelle de l'image transférée (avec des résultats plus ou 
moins bons visuellement). Le transfert peut être limité à une partie seulement de la 
pixel map par définition d'une région masque (une clip region particulière) dans la 
structure réceptrice. 

PalntPixels n'admet qu'un argument :un pointeur sur une structure qui contient en 
fait les véritables arguments de la procédure. Cette structure contient les six éléments 
suivants : 

- un pointeur sur la structure Loclnfo d'origine ; 

- un pointeur sur la structure Loclnfo réceptrice ; 

- un pointeur sur le rectangle source ; 
- un pointeur sur le rectangle de destination ; 
- le mode de transfert (dans un entier sur 16 bits) ; 

- un handle sur la région masque. 

Rappelons que le rectangle frontière d'une structure Loclnfo définit un système de 
coordonnées. Le rectangle source sera défini dans le système de la Loclnfo d'origine, 
le rectangle de destination et la région masque seront définis dans le système de la 
Loclnfo réceptrice. 

Pour ne pas utiliser de région masque, mettre zéro-long en guise de bandle. 
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Transfert vers le grafport courant 
Dans certaines applications, on n'a pas forcément envie d'exécuter ses dessins 

directement à l'écran : on peut préférer dessiner en 'dehors de l'écran, donc de 
manière invisible, et faire apparaître la totalité du dessin d'ijn coup. Dans les 
animations graphiques, par exemple, on prépare l'image suivante hors écran, et elle 
vient remplacer la précédente en une copie instantanée vers la mémoire écran. 

Pour copier une pixel map dans le grafport courant, on utilisera la procédure 
PPToPort. L'avantage de cette procédure sur PaintPixels est qu'elle respecte la clip 
region et la région visible du grafport courant, autrement dit qu'elle ne risque pas de 
dessiner dans la partie invisible d'une fenêtre, par exemple. 

PPToPort utilise cinq arguments : 

- un pointeur sur la structure Loclnfo d'origine ; 

- un pointeur sur le rectangle source ; 

- l'abscisse du coin supérieur gauche du rectangle destination ; 

- l'ordonnée du coin sl!périeur gauche du rectangle destination ; 

- le mode de transfert (entier sur 16 bits). 

On constate que le rectangle de destination n'est pas précis : seul son coin 
supérieur gauche doit être fourni. Cela signifie que contrairement à PaintPixels, 
PPToPort ne permet pas la mise à l'échelle des pixels transférés (le rectangle 
destination a la même taille que le rectangle origine). De même, pas de région 
masque, puisque nous savons qu'implicitement, l'intersection de la clip region et de la 
région visible servira de masque. 

A ces différences près, PPToPort et PaintPixels fonctionnent de manière identique. 

COULEUR D'UN PIXEL 

Il est possible de connaître (mais indirectement) la couleur du pixel associé à un 
point déterminé, grâce à la fonction GetPixel. On passe en argument l'abscisse et 
l'ordonnée du point (coordonnées locales), et la fonction retourne le contenu 
définissant le pixel (dans les deux ou quatre bits bas de l'entier résultant). L'exemple 
suivant utilise GetMouse, une procédure de l'Event Manager qui permet de récupérer, 
justement en coordonnées locales, le point où se trouve la souris. 

int num, scb, col; 
Point pt; 

GetMousa(&pt); r voir l'Event Manager*/ 
num. GetPixel(pi.H, pt.l1: rentrée dans la table de couleurs utilisée*/ 
LocaiToGJobal(&pt); r le point est traduit en coordonnées globales*/ 
scb • GetSCB(pt.1.1; r le SCB dont il dépend*/ 
col- GetColorEntry(scb & OxOOOF, num & OxOOOF); r la couleur exacle */ 

Dans l'exemple précédent, un petit exercice de style : nous sommes en mode 320 et 
nous souhaitons connaître la couleur exacte d'un pixel (et pas seulement son numéro 
d'entrée dans la table des couleurs dont il dépend). Pour ce faire, on traduit ses 
coordonnées locales en coordonnées globales, ce qui nous permet de connaître la ligne 
d'écran à laquelle il appartient, donc Je SCB dont il dépend, donc la table de couleurs 
associée. Connaissant l'entrée dans la table de couleurs, on en déduit facilement la 
couleur exacte (en niveaux de rouge, de vert et de. bleu). 
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GESTION DU CURSEUR 
lus haut comment une application pouvait définir un curseur. Le 

Nous avonés véuppar l't'ntermédiaire d'un pointeur sur la structure Cursor (ou par une curseur sera g r 
chaîne d'entiers sur 8 bits non structurée)· 

• Au début de l'application, on commence par initialise~ le curseur .av~1c 1~ 
procédure lnitCursor. Un curseu.r en forme de flèche (toute nolfe) devtent vtst e e 
suit les mouvements de la souns. 

• Pour modifier le dessin du curseur utilisé, on em; 1iera la procédure SetCursor, 
l'argument désignant te nouveau curseur (par son auresse). , . . . 

• Pour connaître l'adresse de la description du curseur en cours d utthsatton, on se 
servira de la fonction GetCursorAdr. 

Dans l'exemple qui suit, on change momentanément de curseur, puis on rétablit 

celui d'origine. 

Pointer arrow; 
Ctrsor croix • { 

5, 

r poinJeur sur curseur */ 

r hauJeur de l'image (nombre de lignes) ., • 
r largeur de l'image (nombre de mots, donc 6 octets) 1 

~· r image du curseur •t 
{ OxOO,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO ), 
{ OxOO,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
{ OxFF,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO }, 
{ OxOO,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO ), 
{ OxOO,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO } 
}, 
{ 
{ 0, o. 0, o. 0, 0 }, 
{ 0, o. 0, 0, 0, 0 }, 
{ 0, o. 0, 0, 0, 0 }. 
{ 0, o. 0, o. o. 0 }, 
{o. o. o. o. 0, 0} 
}. 
2,2 
}; 

lnltCuraor( ) : 
arrow- GetCuraorAdr( ); 
SetCuraor(&croix); 

SetCursor(arrow); 

r image du masque., 

r coordonnées du point chaud •t 

r curseur en forme de ftèche •t 
r on garde son adresse •' 
r curseur en forme de cr<. : •t 

r on rétablit la Dèche •t 

• Tout comme Je crayon Je curseur possède un niveau d'invisibilité. Le niveau zéro 
signifie que Je curseur est vi~ible (lnltCurso~ initialis~ le niveau à zéro). ~a procédure 
HideCursor décrémente Je niveau d'une umté, ta~~~~ que Sho.wCursor lmcrémente. 
Ces deux procédures devraient toujours être utthsees contomtement, comme une 
accolade ouvrante et une accolade fermante. 

HldeCursor( ) ; r normalement, le curseur devient invisible */ 

ShowCursor( ); r normalement, le curseur redevient visible */ 

• La procédure ObscureCursor (sans argument) rend le curseur inv,isible jusqu'au 
rochain mouvement de la souris. Cette procédure est très p~at19ue pour .. ~es 

~pplications à l'intérieur desquelles t'utilisateur dott entrer du texte pa~.lmtermédtatr: 
du clavier (éditeurs de textes, traitements de te~tes, etc.) : dès qu ~1 commence 
taper, le curseur disparaît, et réapparaît dès qu tl touche à la souns. 



CHAPITRE IV 

EVENT MANAGER 
PRINCIPES GÉNÉRAUX 

Ceux qui n'ont jamais programmé sur Macintosh seront peut-être surpris de la 
logique de programmation sur l'Apple UGS, qui est absolument identique : une 
application est pilotée par des événements (event driven, comme disent les améri
cains), ce qui se traduit par une structure de programme très particulière. Le cœur 
d'une application est une boucle qui attend sans cesse le prochain événement, et qui 
appelle des procédures adaptées au traitement de chacun de ces événements. 

Fini les programmes linéaires qui s'organisent en menus successifs et hiérarchi
ques : la boucle d'événements n'impose aucune hiérarchie dans les demandes de 
l'utilisateur, l'application doit être prête à tout instant à répondre à n'importe quelle 
sollicitation extérieure. 

Mais qu'entend-on au juste par événement ? Quand l'utilisateur enfonce le bouton 
de la souris ou une touche du clavier, il déclenche un mécanisme qui permet à l'Event 
Manager, le gestionnaire des événements, de détecter une telle action ct d'en 
déterminer les caractéristiques, qu'il pourra transmettre à l'application pour que celle
ci puisse y répondre. 

Les événements sont nombreux ct variés, ils ne sont pas tous le fait de l'utilisateur. 
Dans ce chapitre, nous étudierons les principaux types d'événements, ct la manière 
dont l'application devrait en tenir compte. 

UTILISATION DE L'EVENT MANAGER 

Divers types d'événements 
• Événements de type souris 

Il y a deux types d'événements liés à la souris. Quand le bouton de la souris est 
enfoncé, un événement de type MouseDown est généré ; quand le bouton de la souris 
est relâché, on a un événement de type MouseUp. La simple action de faire glisser la 
souris pour déplacer le pointeur à l'écran ne constitue pas un événement. Seule 
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l'a~tion sur le bouton en génère, et les génère par paires, sauf cas particuliers (le 
. Wmdow Manager par exemple empêche l'événement MouseUp d'être rapporté à 
l'application quand le bouton de la souris est relâché après avoir été enfoncé dans un 
contrôle de fenêtre). ' 

Plusieurs informations sont liées à un événement de type souris : 
- le lieu où se trouvait le pointeur quand l'événement s'est produit ; 
- la date relative à laquelle l'événement s'est produit ; 
- les touches de modification enfoncées à ce moment précis ; 
- le numéro du bouton incriminé (il n'y a qu'un bouton sur la souris, mais d'autres 

matériels sont utilisables, et l'Event Manager sait gérer deux boutons au maximum). 

• Événements de type clavier 

Il y a deux types d'événements liés au clavier. Quand une touche normale est 
enfoncée, un événement de type KeyDown est généré. Par touche normale, nous 
entendons toutes les touches du clavier (normal ou numérique) à l'exception des cinq 
touches qui modifient son comportement : Majuscule, Blocage-Majuscule, Contrôle, 
Option et Pomme (Commande ou Pomme ouverte, c'est la même chose). 

Attention L'enfoncement d'une combinaison quelconque des touches de modification 
sans l'enfoncement simultané d'une touche normale ne génère aucun événement. 

Quand une touche normale est gardée enfoncée, des événements de type Auto Key 
sont générés périodiquement. Le délai de répétition et la vitesse de répétition sont des 
paramètres que l'utilisateur peut régler grâce à l'accessoire de bureau Tableau de 
Bord. 

Notons qu'aucun événement n'est généré quand la touche est relâchée. 

Plusieurs informations sont liées à un événement de type clavier : 
- la date relative à laquelle l'événement s'est produit ; 
- les touches de modification enfoncées à ce moment précis ; 
- le code ASCII du caractère correspondant à la touche enfoncée (les touches de 

modification ayant une influence sur cette information sont prises en compte). 

• Événements de type fenêtre 

Deux types d'événements sont générés par le Window Manager : les événements 
d'activation et de désactivation des fenêtres (activate event), et les événements de mise 
à jour (update event). Ces types d'événements sont étudiés en détail dans le chapitre V 

• Autres types d'événements 

Plusieurs types d'événements complètent la panoplie de l'Event Manager. Certains 
pourront être ignorés dans une première approche. 

- deviee driver event : certains contrôleurs de périphériques peuvent générer des 
événements ; 

- application events: une application peut définir pour ses besoins propres jusqu'à 
quatre types d'événements. A elle de les gérer complètement ; 

- switch event : le bouton de la souris a été enfoncé dans le contrôle de 
commutation d'applications. Cet événement est généré par le Control Manager : 
l'utilisateur souhaite changer d'application courante. 

Remarque Au moment où nous écrivons, nous ne savons pas si cet événement sera un 
jour généré par le Control Manager. Il faut donc considérer tout ce qui est dit par la 
suite concernant ce type d'événement comme théorique. 

- desk accessory event: une combinaison particulière de touches (Contrôle -
Pomme - Escape) a été enfoncée, invoquant l'utilisation des accessoires de bureau 
classiques (voir le chapitre X). 
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• Événement nul 

Quand l'Event Manager n'a· pas d'autre événement à rappo_rter, _il génèr~ un 
événement factice, dit null event. Cet événement nul apporte plusteurs mformattons, 
qui peuvent servir dans certains cas précis : 

- le lieu où se trouvait le pointeur quand l'événement s'est produit ; 
- la date relative à laquelle l'événement s'est produit ; 
- les touches de modification enfoncées à ce moment précis. 

Priorité .d'événements 

Au fur et à mesure de leur génération,la plupart des événements sont stockés dans 
une file d'événements (event queue), dans un ordre chronologique. C'est notam11_1ent 
dans cette file que l'application ira chercher les événements qu'elle aura à tratter, 
éventuellement en sélectionnant certains d'entre eux. 

Tous les types d'événements n'ont pas le même niveau de priorité. L'ordre est le 
suivant: 

1. activate event (désactivation puis activation) ; 

2. switch event ; 

3. événements de type souris, de type clavier, deviee driver event, application 
events, desk accessory event (dans l'ordre chronologique) ; 

4. update event. 

Les événements d'activation de fenêtres sont tellement prioritaires qu'ils n'entrent 
même pas dans la file d'événements. Ils sont détectés par un mécanisme spécial du 
Window Manager et pris en compte immédiatement. 

De même, le switch n'est pas posté dans la file et est pris en compte dès qu'il n'y a 
plus d'événement d'activation en cours. Il rend alors prioritaire les éventuels 
événements de mise à jour de fenêtre, tous exécutés avant que la commutation 
d'application n'intervienne. 

Les événements de la catégorie 3 sont les seuls à entrer réellement dans la file. Ils 
sont pris en compte dans l'ordre où ils y sont entrés (premier entré, premier sorti), 
donc dans l'ordre chronologique de leur génération. 

Les événements de mise à jour sont traités en dernier, quand aucun événement 
plus prioritaire n'est en attente. Comme les événements d'activation, ils sont ~étectés 
par un mécanisme spécial du Window Manager et n'entrent pas dans la flle. 

Quand il n'y a plus aucun événement en suspens, l'Event Manager retourne un 
événement nul, signifiant à l'application qu'elle n'a rien de spécial à faire. 

Remarque La file d'événements a une taille limitée, déterminée au moment de 
l'initialisation de l'Event Manager. Que se passe-t-il quand cette file est pleine, s'il 
rentre un événement supplémentaire ? Dans ce cas, c'est l'événement le plus ancien 
qui est perdu corps et bien. Il n'aura jamais été traité. 

Structure d' événements et définition de constantes 

Les événements sont manipulés au travers d'une structure particulière appelée 
Event record, dont voici les composantes : 
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int what; 
long msssage ; 
long when; 
long whsre; 
int modifiets ; 

r code de l'événement ., 
r contenu variable en fonction du code événement •1 
r date relative de l'événement•/ 
r endroit où la souris pointait lors de I'IWénement •1 
r quelles louches de modification étaient enfoncées., 

A cette ~tructu~e, suffisante pour la seule utilisation de l'Event Manager, nous 
préf~rerons tmmédtatement celle de Task record, indispensable dès que l'application 
mampulera des menus déroulants ou battra au rythme cardiaque de la fonction 
TaskMasler. En voici la définition : 

struc:t_ T askRec ( 
int what; 
long message ; 
long when; 
long where; 
lnt modifiBrs ; 
long TaskData ; 
long TaskMask; 
} ; 

r code de l'événement•/ 
r contenu variable en fonction du code événement•/ 
r date relative de l'événement •1 
r endroit où la souris pointait lors de l'événement•/ 
r quelles touches de modilicalion étaient enfoncées •1 
r données additionnelles., 
r masque pour l'utilisation de Talkllaster •1 

tdeline TaskRec struct_ TaskRec 

~emarquons dans cette structure que ~ous avons défini le champ where comme un 
entter long plutôt que comme un pomt. Il faudra en tenir compte dans les 
manipulations futures. 

• Le code de l'événement (champ whal) est prédéfini par les constantes suivantes : 

Idaline Nu/IEv1111t 
ldefme MouseDown 
Idaline MouseUp 
Idaline KsyDown 
Idaline AutoKey 
Idaline UpdateEvt 
Idaline ActivateEvt 
Idaline SwitchEvt 
Idaline DeskAccEvt 
Idaline DriverEvt 
Idaline apptEvt 
Idaline app2Evt 
Idaline app3Evt 
ldeline app4Evt 

0 
1 
2 
3 
5 
6 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 

r événement riJI ., 
r bouton de la souris enfoncé •1 
r boum de la souris rel4ché ., 
r louche du clavier enfoncée ., 
r répétition de touche., 
r mise è jour de lenétre ., 
r activation ou désactivation de fenêtre ., 
r commutation d'application ., 
r accessoire de bureau classique •1 
r périphérique ., 
r défiri par l'application •1 
r défiri par l'application •1 
r défiri par l'application •1 
r défiri par l'application •1 

• Le champ message contient de l'information additionnelle sur J'événement : 
- numéro du bouton (0 à 1) dans le mot bas pour les événements de type souris ; 

. - code ~S~~I d~ caractère dans l'octet ~as pour les événements de type clavier (le 
btt le plus stgmficattf de cet octet étant tOUJOurs à zéro, c'est l'application qui devra le 
forcer à un pour utiliser le jeu de caractères optionnels, voir l'exemple en fin de 

. chapitre) ; 

- pointeur sur la fenêtre pour les événements de type fenêtre ; 
- défini par le contrôleur pour les événements de périphériques ; 
- défini par l'application pour les événements propres à l'application ; 

- non défini dans les autres cas. 

•. Le champ_ when contient une notion de temps que nous avons appelée date 
relattve. Il s'agtt très exactement du nombre de ticks (cinquantièmes de secondes 
quand le système tourne à 50 hertz) écoulés depuis Je démarrage du système au 
moment où l'événement est survenu. Cette notion suffit pour calculer un intervalle de 
temps entre deux événements, par exemple pour déterminer un double-clic. 
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• Le champ where contient les coordonné~s global~s du point où se tr?uvait le 
po"nteur quand l'événement a eu lieu. Nous 1 avons declaré comme un ent1er long, 
no~s trouverons donc J'abscisse dans le ~ot haut et l'o~donnée dans le ~ot b~s. Pour 
isoler chacune des composantes, nous ut1hserons les operateurs de d~c~l.age qu offre le 
langage c (par exemple au travers de la fonction getbits, dont la déflmtJon est donnée 
à la fin de ce chapitre). 

• Le champ modifiers est à manipuler au niveau du bit : chaque bit a une 
signification précise suivant sa valeur. . . . 0 ,.1 , . 

_ bit 0 :si l'événement fenêtre est une activation, ce b1t est à 1, et à s 1 s ag1t 

d'une désactivation ; · · , ) b"t 
_ bit 1 :si la fenêtre active change de type (application<-> systeme , ce 1 

est à 1, sinon à 0 ; · 0 · à 1 · 
_ bit 6 : si le bouton n° 1 est enfoncé, ce b1t est à , s~non , 
_ bit 7 : si Je bouton n° 0 est enfoncé, ce bit es_t à 0, smon. à 1 ; 
_ bit 8 : si la touche Pomme est enfoncée, ce b1t ~st à 1, sm~n à 0 ; . 
_ bit 9 : si la touche Majuscule est enfoncée, ce b1t es~ à 1, sm~n à 0 , 
_ bit 10: si la touche Blocage-Majuscule e~t enfon~e. ce b1t est_à 1, smon. à 0; 
_ bit 11 : si la touche Option est enfoncee, ce b1t _est à _1, sm~n à 0, . 
_ bit 12 : si la touche Contrôle est enfoncée~ ce b1t est. a 1, SI~'?" à 0 , . 
_ bit 13 :si la touche normale enfoncée appartient au clav1er numenque, ce b1t 

est à 1, sinon à O. 
Notons que le bouton unique de la souris porte le numéro O. 

Nous définirons un masque pour chaque bit, de façon à rendre plus lisibles les 
programmes qui iront les tester : 

ldeline ActiveF/ag 
lldeline ChangeF/ag 
Idaline 8tn1State 
Idaline BtnOState 
•deline AppleKey 
Idaline ShihKey 
Idaline CapsLock 
Idaline OptionKey 
•deline Contro/Key 
•define KeyPad 

Ox0001 
Ox0002 
Ox0040 
Ox0080 
Ox0100 
Ox0200 
Ox0400 
Ox0800 
Ox1000 
Ox2000 

Ainsi, pour tester la valeur du bit indiquant si la touche Pomme est enfoncée, on 

testera la valeur 

tache.modifiers & AppleKey 

Si cette valeur est vraie (non nulle), Je bit 8 est à 1, donc ~a touche Pomme était 
enfoncée. De même, on pourra tester plusieurs bits à la fms : 

tache.modi/iers& (CapsLock+ ShiftKeY, 

Si cette expression est vraie, c'est qu'au moins l'une des deux touches B!ocage
Majuscule ou Majuscule était enfoncée quand l'Event Manager a rapporté 1 événe-

ment. 

Masques d'événements 
On peut demander à certaines routines de l'Event Manager d'op~rer sur un 

ensemble restreint de types d'événements, au lieu d'opérer sur la totabté. Po~r ce 
faire, on définira un mal>Que d'événements qui servira d'argument à ces routmes. 
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Le masque est un entier sur 16 bits, chaque bit étant en correspondance avec le 
code événement vu plus haut. Si le bit est à 1, l'événement correspondant est traité, et 
non retenu si le bit est à O. Si tous les bits sont à 1, le masque ne réduit pas l'ensemble 
des types d'événements. Un tel masque non sélectif sera 4:odé - 1, en jouant sur la 
représentation des nombres entiers en mémoire. 

Note L'événement nul ne peut être masqué. 

Pour rendre plus lisible une application qui utilise des masques d'événements, nous 
pouvons définir les constantes suivantes : 

#deline mDownMask 
#deline mUpMask 
#define KeyDownMask 
Idaline AutoKeyMask 
Idaline UpdateMask 
Idaline ActivMask 
Idaline SwitchMask 
Idaline DeskAccMask 
Idaline DriverMask 
Idaline app1Mask 
Idaline app2Mask 
Idaline app3Mask 
Idaline app4Mask 
Idaline EveryEvent 

Ox0002 
Ox0004 
Ox0008 
Ox0020 
Ox0040 
Ox0100 
Ox0200 
Ox0400 
OxOBOO 
Ox1000 
Ox2000 
Ox4000 
OxBOOO 
OxFFFF r équivaut à -1 ., 

De la sorte, pour se restreindre aux événements de type souris, le masque s'écrira : 

mDownMask + mUpMask 

De même, pour utiliser tous les types d'événements sauf les événements de type 
clavier, le masque s'écrira : 

EveryEvent- (KeyDownMask + AuiDKeyMaslc) 

Absolument n'importe qui est capable de lire ces expressions, alors que leur 
équivalent hexadécimal serait plutôt délicat à interpréter. 

Généralités sur les routines 
Quand une application utilise à la fois l'Event Manager et le Window Manager (ce 

qui devrait toujours être le cas), elle doit initialiser l'Event Manager avant le Window 
Manager. Les deux gestionnaires se partagent la même page zéro en mémoire, 
puisqu'ils doivent se partager des données (les événements de type fenêtre). Si le 
Window Manager n'est pas initialisé après l'Event Manager, celui-ci assumera 
qu'aucune fenêtre n'est utilisée, et ne générera aucun événement de type fenêtre ! Le 
chapitre XII donnera une vision d'ensemble de l'initialisation des outils. 

Une fois l'initialisation effectuée grâce à EMStartUp, l'application gérera une 
boucle au cœur de laquelle la fonction GetNextEvent ira retrouver l'événement suivant 
à prendre en compte (en tenant compte des diverses priorités vues précédemment). 
L'application réagira en fonction du type d'événement retourné : 

• Bouton de la souris enfoncé : l'application appellera la fonction FlndWindow du 
Window Manager pour apprendre dans quelle partie de l'écran le pointeur se trouvait 
lors de l'événement, et en fonction de cette réponse, utilisera les outils appropriés du 
Menu Manager, du Desk Manager, du Window Manager, du Control Manager ou de 
Line Edit pour satisfaire l'utilisateur. 
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Remarquons que jusqu'à présent nous n'avons pas parlé d~ d_?uble~clic. Le doubl~
clic n'est en effet pas un événement en tant que tel, mats do!t etre ~e~ecté. c~mm~ a 

· d deux éve'nements particuliers · un bouton relaché SUIVI très vtte dun 
successton e · · · d bi l' 
bouton enfoncé. Nous verrons sur un exemple comment detecter un ou e-c tc. 

Si les combinaisons de type Majuscule-clic doi~e.nt être gérées ~ar l'applicatio~ 
( ar exemple pour opérer une sélection multiple dtSJOiflt~ comm~ dans le fmder), tl 
f~udra prendre en compte le contenu du cham~ ~ lifters d~ .!.Event record. 

E. · t de type clavier · il faut ammedaatement venfter dans le champ • venemen · , · · · é 
modifiers si la touche Pomme était enfoncée, auquel cas lutlhsateur ~ mvoqu un 
article de menu par l'intermédiaire d'un de ses deux équavalents-clavaer. 

s· e n'est pas une commande de menu, l'application gère le caractère reçu : 
inse:ti~n dans le texte de la fenêtre active s'il y a heu, ou agnorance pure et s1mple de 

l'événement. 
• Événement de type fenêtre : appel immédiat au Window Manager pour 

utilisation des procédures adéquates. 
• desk accessory event : l'application n'aura j~mais à traiter ce type d'é~énement, 

car il est intercepté et pris en compte automatiquement par le Desk Ma~ager.' 
• switch event : quand l'application reçoit un év~nement de commutation d applica

tion, elle doit appeler une routine (inconnue à. ce }our) pour sauvegarder son propre 
état courant et passer la main à l'autre application. 

Note Au lieu d'utiliser la fonction GetNextE~ent pour gérer la. bo~cle d'événe
ments il sera souvent préférable d'utiliser la fonction TaskMaster qm évtte pas ma~ de 
lignes 'de programmation quand l'application s'y prête. Nous verrons comment utlla;r 
cette fonction dans le chapitre Xl, qui lui est consacré, une f01s que la plupart es 
concepts qu'elle gère auront été introduits. 

EXEMPLES D'UTILISATION 

Boucle d'événements 

int indic • TRUE; 
TaskRec tache; 

r indicateur de lin d'application ., 
r événement courant., 

r début da l'applicalion: initialisations diverses ., 
ËMst811Up(pgzero, 20, o, maxX, o, 200, myiD); ... r.ini~isation da l'Event Manager •J 

r suite des lllltiallsabons ., 

FiushEventa(EveryEwnt, 0); r ménage dans la file d'événements., 

do 
r début da la boucle d'événements ., 

~ysl8mTask( ); r néce~re aux accessoires da bureau •t 
il (IGetNextEvent(EveryEvent, &tache)) continue; r aucun événement à gérer •J 
switch (tache. wha~ r quel événement à gérer? ., 

{ 
case MoUSfDown: 

break; 

case KeyDown : 
casa AutoKey : 

r bouton de la souris enfoncé •1 
r appel de 1a fonction FlndWindow du YMdow Manager ., 

r touche du clavier enfoncée ., 
r répétition touche du clavier ., 

if (tache.modiliers & App/BKey) r la touche Pomme était-elle enfoncée? •1 
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} 

elsa 

break; 

roui, on appele la fonction MenuKey dw Menu Manager., 

r l'applicalion traite le caractère ASCII reçu ., 

case Updaœ,.Evr: . r mise è jow d'une fenêtre •1 
b;eak; appel de .fonctions du Window Manager pour en redessiner le contenu "1 

case ActivateEvt: r évé , . . • 
il (myEventmodifiers & Ac . ne?,l8~t d activatiOn 1 

elsa 

break; 

case SwitchEvt: 

break; 
} 

. tiVBFiatfl r teste l10d1cateur activation/désactivation •1 
r H est è 1 : la fenêtre doit être activée ., 

r u est è 0: la fenêtre doit être désactivée., 

r conmutation d'application ., 
r myslère et boule de gomme ., 

while (indic); r lin de la boucle d'événement"/ 

r lin de rapplicalion: fermeiUre des managers et retour au linder .,. 

L'application débute par la déclaratio d . b principal commence par l'initialisation n ~s vana ~es gl~bales, puis le programme 
initialisé par la procédure EMStartU de~ dJVers gestionnaire~. L'Event Manager est 

. . p, qu• ne réclame pas moms de sept arguments. 

Le prem1er dés•gne une frontière de p g d 1 b , besoin d'une page com lète dans 1 a e ans a anque _0, 1 Evc:nt Manager ayant 
partage d'ailleurs avec ~e Window aJ:::i;:r.O pour pouvou fonctiOnner, page qu'il 

d'é!:ne~:!:me u:r~ume~t désigne le nombre maximal d'événements que la file 
utilisée. pe g rer . quand on donne la valeur 0, une taille par défaut de 20 est 

qua~~!~~:~~~:~:t !u~~t ~r~~.fa~~ q~elle est l'~ire d'action de la souris. Seul le 
utilisation du mode super Jhi-res 320 pi~ei m4_dolt prendre la valeur 320 pour une · 
mode super hi-res 640 pixels par ligne. s par •gne, et 640 pour une utilisation du 

Le septième est le numéro id nt"f t l' 1. . fonction MMStartUp du M e M1 180 app •cation (tel qu'il est retourné par la 
emory anager). 

On aura dans le chapitre XII une vision d'ensemble de l'initialisation des outils. 

Avant de commencer à scruter 1 é é . ménage pour éliminer tout événem:! v ne~ents •. Il es~ toujours bon de faire du 
initialisations. La fonction FlushEvents te~:r:s•te qu• 1 aursa•t pu survenir pendant les 
masques d'événements Le · · . pour ce a. es deux arguments sont des 
de la file (- 1 pour tou~ les ~~~~~~~~~)q~= quels ~YS:fi ~'événe'!lents vont être retirés 
tous les événements précédemment défi~~~~ .:n un JX!mt d'arrêt ; on détruit 
correspondant au second masq (O · "f Jusqu ce qu on en rencontre un 
plus rien). Dans l'exem le ci-d~~ s•gm•e p~ de masque: on s'arrête quand il n'y a 
se trouver dans la file pavant le ~~·b~~ :éueplprdlme,.tousl_les.événements qui pourraient e app lCBtJon. 

écJ:~~r:supprimer tous les événements de type clavier jusqu'au premier clic souris, on 

type • FluahEvenl8(KeyOownMask+ AuloKeyMaslc, mDownMask); 

I,;.V~I't 1 IWin••'"'~-• • , .... _ 

et la fonction renverrait la valeur 1 (MouseDown), signifiant qu'un événement de 
code 1 (bouton enfoncé) a été rencontré et a stoppé le processus, ou 0 signifiant que 
tous les événements ont été supprimés. 

La file d'événements étant débarrassée de ses parasites, on peut démarrer la boucle 
d'événements. La fonction GetNextEvent est appelée périodiquement. Elle va nous 
retourner l'événement suivant, en respectant les priorités vues plus haut. Si 
l'événement se trouvait dans la file, il en est retiré. La fonction admet deux 
arguments : le premier est un masque précisant quels types d'événements l'application 
désire recevoir (les autres types resteront dans la file). Le second donne l'adresse 
d'une zone de stockage de type TaskRec (plutôt qu'un Event record, comme nous 
l'avons déjà dit), où la fonction va écrire les caractéristiques de l'événement à traiter. 

GetNextEvent commence par appeler la fonction SystemEvent du Desk Manager, 
pour voir si le système ne veut pas intercepter et prendre en charge l'événement 
suivant. Dans ce cas. ou bien si l'événement renvoyé est l'événement nul, la fonction 
renvoie la valeur booléenne FALSE (l'application n'a rien à faire, sinon à aller 
chercher l'événement suivant). Si au contraire la valeur TRUE est retournée, 
l'application doit répondre à l'événement. 

Remarque Le Desk Manager intercepte les évé,..-;:ments suivants : 

- desk accessory events ; 
- activate evems et update events concernant une fenêtre d'accessoire de bureau ; 
- événements clavier et bouton relâché si la fenêtre active appartient à un 

accessoire de bureau. 

Ce qui signifie qu'une application gérant les accessoires de bureau nouvelle norme 
aura très peu de travail à assurer (tout au plus l'appel aux menus déroulants et les 
actions périodiques), et que toute application saura gérer les accessoires de bureau 
classiques, sans rien avoir à faire. Voir le chapitre X pour plus de détails sur les 

accessoires de bureau. 

Notons dans la boucle d'événements la présence de la procédure SystemTask du 
Desk Manager, destinée à gérer les accessoires de bureau nouvelle norme pour 
lesquels une action périodique est à entreprendre, sans que cette action soit liée à un 
événement. Par exemple, l'horloge a besoin d'être remise à l'heure toutes les 
secondes, même si sa fenêtre n'est pas la fenêtre active (fenêtre au premier plan). 

Dans certains cas très précis, on peut vouloir savoir si tel type d'événement est 
disponible dans la file d'attente. La fonction EventA vaU est faite pour cela. Elle utilise 
les mêmes arguments que GetNextEvent, elle retourne la même valeur que GetNextE· 
vent, la seule différence est qu'elle ne supprime pas l'événement de la file. 

Supposons qu'on veuille savoir si un événement de mise à jour est en attente. On 

emploiera l'instruction suivante : 

llag • EventA vaU( UpclaleMasll, &taChe); 

Si flag prend la valeur TRUE, tache désigne le premier événement de mise à jour 
en attente. Si tlag est nul, il n'y a pas de tel événement en suspens. Voir dans le 
chapitre Xl une application pratique de cette routine. 

Une application peut forcer un événement en le plaçant elle-même dans la file 
d'événements, grâce à la fonction PostEvent. Deux arguments : le type de l'événe
ment à forcer (valeur comprise entre 0 et 15, suivant les constantes prédéfinies vues 
plus haut), et l'entier long qui remplira le champ message. Les autres champs seront 
déterminés automatiquement (position de la souris, date relative, touches de 
modification ... ) La fonction retournera zéro si l'événement est accepté (pas d'erreur). 
Une exception toutefois : pour un événement de type clavier ou souris, J'entier long 
doit contenir dans le mot haut la valeur exacte du champ modifiers, qui sera recopiée 

~ 
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au bon endroit. On veillera à ne pas faire n'importe. quoi avec cette fonction, 
notamment à ne pas introduire dans la file des événements de type fenêtre, qui n'ont 
rien à y faire, et pour lesquels le Window Manager propose d'autres routines. Dans la 
plupart des cas, cette fonction ne servira qu'aux applications qui gèrent leurs propres 
types d'événements. 

Ajuster le dessin du curseur 
Quand on a besoin de connaître l'endroit où se trouve le pointeur, soit on récupère 

le contenu du champ where des événements, y compris l'événement nul, soit on 
appelle la procédure GetMouse. On lui donne en argument l'adresse d'une zone de 
quatre octets, où elle renverra la position de la souris au moment de l'appel. 
Différence fondamentale entre les deux méthodes : le point dans le champ where de 
l'événement est exprimé en coordonnées globales, tandis que le point renvoyé par 
GetMouse est exprimé dans le système de coordonnées locales du grafport courant 
(c'est généralement, mais pas obligatoirement, celui associé à la fenêtre active). 

Une application intéressante de cette routine (qui évite d'avoir à gérer les 
événements nuls) :ajuster le dessin du pointeur en fonction de la zone d'écran où il se 
trouve. Nous verrons un exemple d'utilisation de GetMouse dans le chapitre consacré 
au Window Manager ainsi que deux exemples de fonctions ajustant le dessin en 
fonction de certaines conditions, à la fin du présent chapitre et à la fin du chapitre V. 

Dans les lignes suivantes, les calculs des points ptl et pt2 (stockés sous forme 
d'entiers longs) donnent un résultat équivalent. 

long pt1, pl2; 

pt1 • tache.whBIV; 
GetMouH(&p12); 
LocaiToGiobal(&p12); 

r deux pointa ., 

r pl1 est déjà en coordonnées globales ., 
r pl2 est récupéré en coordonnées locales ... •J 
r ... et traduit en coordonnées globales ., 

Bouton de la souris 
• Pour savoir si le bouton de la souris est à un moment précis enfoncé ou non, on 

appelle la fonction Button. Un seul argument, le numéro du bouton (0 ou 1). La 
fonction renvoie TRUE si le bouton est enfoncé au moment de l'appel, FALSE sinon. 

On pourrait imaginer ainsi un bout de programme simulant une partie de flipper (à 
condition qu'il y ait autre chose que la souris Apple branchée sur le Front Desk Bus, 
un joystick à deux boutons, par exemple) : 

inl nonlini • TRUE; 

do 
{ 
if (Button(O)) 

r indicateur de fUI•J 

GaucheHaul( ); r bouton 0 enfoncé, donc dessin du Ripper gauche en l'air., 
else 
GaucheBas( ); r bouton 0 reiAché, donc dessin du nipper gauche au repos., 
if (Button(1)) 
DroiteHaul( ); r bouton 1 enfoncé, donc dessin du flipper droit en l'air"/ 
else 
DroiteBas( ); r bouton 1 relâché, donc dessin du Ripper droit au repos"/ 

r modif10la valeur de nonfini si la partie est terminée ., 
1 
while (nonfini); 
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. . Button pour attendre le prochain clic souris. 
Notons une ~tilisation par~lcuhè~e de dition 'de sortie d'une boucle do, ou. toul 

L'instruction smvante p~ut eltrle .• la con aucune attente si le bouton de la souns est 
sim lement une boucle VIde. n y aur~ 
déjf enfoncé quand cette instruction s exécute. 

while(IButton(O)); 

. . 's est toujours enfoncé après u~ événement de 
• Pour savmr SI le bouton de }a so~n StüiDown ou la fonction WaatMouseUp. _Un 

type MouseDown, on appelle la b oncuon Ces deux fonctions retournent TRUE si le 
seul argument : le. numero du out.on. el et si de plus il n'y a aucun événement de 
bouton est enfonce au momen~ de 1 apdan~ la file. Cette condition assure bien que le 
type souris pour c~ bo~ton en ~ttente é de uis le dernier événement MouseDown. 
bouton n'a pas éte relaché (p~~~e~!o~~n~iti! n'est pas remplie, avant de répon?re 
La différence entre les deux : 1. d 1 file l'événement de type MouseUp qua s est 
FALSE, WaitMo_useUp suppnm~ra e nale conservera. La distincti~n peut se révéler 
forcément produit, alors qu~ Stlll~o~ 'e par l'application d'évenements de type 
intéressante en cas de g~stlon slmu tane 
MouseUp et de double-chcs. . 

. ,. lo er pour gérer un événement qui se 
C'est l'une de ces fonctions qu tl fau~ empt gyardé enfoncé par exemple quand 

1 b 1 n de la souns es ' 
répèt~ t~nt qu~ e . ou ompte du glissement de la souris. 
l'apphcat1on dott temr co . 

li e outre la fonction StülDown, certames 
L'exemple suiva~t non seule~ent ~n~~~ ~ode de transfert XOr et le fonctio~ne

particularités de QuackD~ai:Y • ~ot~~ect mais encore use largement _des conve~s1ons 
ment malheureusement hmaté 1 ~ 1 . t ~nfin anticipe certaines fonctions du Wmdow 
entre coordonnées locales et g o a es, e . V 
Manager que nous étudierons au chapitre . 

r un clic souris a été enregistré dans la région contenu de la fenêtre active, 

dans laquelle on veut dessi~ de~ recta~g~i=~=~~-lenêtre, on souhaite 
Tant que l'utdtsateur pro nedea S?uns t 59 déformer comme dans GSPaint •J 

voir la silhouette du rectangle se sstner e ' 

Pointsr wind; 
Handls cont; 
Reet r; 
long pt1 , pl2: 
long pt3; 

SetPort(wind): 
cont. GetContRgn(wind); 
pt1. tache.where; 
GlobaiToLocal(&pt1); 
SetRect(&r,O,O,O,O); 
pt3- pt1; 
SetPanMode(2); 
SetSolldPenPat(1 ); 

do{ 
GetMouse(&pl2): 
if (1Equa1Pt(&pl2,&p13)) 

{ 
Loca1ToGiobal(&pl2); 

r pointeur sur fenêtre .1 
r handle sur se région contenu "1 
r un rectangle •1 • 
r les deux somrneiS opposés du rectangle 1 
r le précédent point courant *1 

r on va dessiner dans la fenêtre wi~ *1 • 
r on récupère un handle sur sa régton contenu 1 
r lieu où la souris a été enfoncée ... :! 
r ... traduit en coordonnées loc_:ales 1 • • 
r initialisation d'un rectangle vtde, au cas ou 1 
r initialisation du point précédent .1 
r mode XOr pour le crayon *1. • 
r pour faire des rectangles gns et blanc 1 

r on fait ... • 1 • 
r recherche du point courant 1 
r le point courant a-t-il changé? */ 

if (PtlnRgn(&pl2, cont)) 

r le point courant en coordonnées globales •1 • 
r est-il encore dz :: la région contenu de la fenêtre? 1 

{ 
GlobaiToLocal(&pt2); 
Pt2Rect(&pt1, &pl3, &r); 
FrameRecl(&r); 
Pt2Rect(&pt1, &pl2, &r); 
FrameRect(&r); 
pl3- pl2; 

r on rétablit les coordonnées locales ., 
r le rectangle précédent ., • 
r on eHace son contour, grâce au mode XOr 1 
r le rectangle actuel ., 
r on dessine son contour •1 r le point courant devient l'ancien point •1 
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l 
· while (SdiiDown(O)); 

PalntRect(&r); 
r ... tant que le boulOn est gardé enfoncé •J 
r et on dessine définitivement le rectangle •1 

Gestion du temps, le double-clic 
• Po~r conn~ître la durée de certaines actions ou l'o~dre dans lequel les événements 

~ produ1~ent, 1 Event Manager gère une notion de temps qui n'a rien à voir avec 
!_horloge mtégrée à la machine et qui est alimentée par batterie. Tous les cinquan
tièmes. d~ ~condes! une ~ction _se produit dans le système de la machine : l'écran est 
red~ssme, c est-à-due qu un fa1sceau d'électrons parcourt tout l'écran de gauche à 
drotte _et de haut en bas, tra~uisant en_ pixels colorés les groupes de bits' constituant la 
m~mmre ~cran. Qua!ld le fa1sceau arnve en bas à droite, une interruption se produit 
(d1te . ~ertlca/ blankmg ou vertical retrace interrupt), pour lui permettre de se 
r~pos11Jonner en ~au~ ~ gauch~ de l'écran. Durant cette interruption, toute action 
~eclamant une ~nod1c1té réguh~re très .~ourle peut avoir lieu. Par exemple la mise à 
J~Ur de la pos1t1on de 1~ souns, ou 1 mcrémentation d'un compteur. La fonction 
TackCou~t retourne précisément le contenu de ce compteur qui représente par 
const.ructJon le nombre de cinquantièmes de secondes (encore ~ppelés ticks) écoulés 
depu1s le redémarrage du système (moment où le compteur a été initialisé à zéro). 

At~ntion Le résultat est un entier long. Du fait qu'il existe la possibilité de 
désact1ver momen~anéme.nt l'interruption VBL, et que cette désactivation peut se 
pr~lonfer s~r p!us1eurs. tJcks, ce résultat ne correspond pas forcément à la réalité, 
pu1sq~ une, mcrem~ntatJon du compteur peut être sautée de temps en temps. Pour 
conna1tre 1 heur~, d faut procéder aut~ement (en appelant ReadAsciiTlme, procédure 
appartenant à 1 ensemble nommé M1scellaneous Tools, voir chapitre X). 

Exemple d'application : les résultats d'un benchmark. 

long deb, fin; 
int temps; 
chat msg[25); 

deb. nckCount( ); r date relative du début du test•/ 
r le benchmark, par exemple le crible d'Eralhostène •1 

fin. nckCount( ); r date relative du fin du test., 
temps • (int) fin-deb; r lemps écoulé, 

. exact si l'interruption VBL n'a pas été désactivée •J 
&pnnlf(rnsg, "Résultat: %d licks", temps); r sprinlf est une fonction 

de la bibliothèque C standard •1 
MoveTo(10,30); DraWCStrlng(rnsg); r écrilure du résullat à l'écran "/ 

. Autre exemple Création artificielle d'un délai durant lequel l'application ne fait 
nen. 

~ppel_Dn tic~ est un soixantième de seconde sur un sytème tournant à 60 hertz, 
ma1s un cmquant1ème de secondes sur un système tournant à 50 hertz. 

Delai(licks) 
long ticks; 
{ 
long fin; 

fin • nckCount( ) + licks; 
while (nckCount() <• fin); 

r date actueUe plus le nombre de ticks à attendre •J 
r on ne fait rien tant que la date de fin n'est pas atteinte •1 
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• Quand une application veut faire clignoter quelque chose (par exemple une barre 
verticale pour localiser un point d'insertion dans du texte) et qu'elle est obligée de 
gérer ce curseur (Li ne Edit le gérerait pour elle), elle peut faire appel à la fonction 
GetCaretTlme, qui retournera dans un entier long le nombre de ticks correspondant à 
la période du clignotement, telle qu'elle a été ajustée par l'utilisateur grâce à 
l'accessoire de bureau Tableau de Bord. 

• Quand une application veut gérer les double-clics, un des moyens de faire (ce 
n'est pas le seul, loin de là !) est de contrôler si un événement de type MouseDown a 
suivi très vite un événement de type MouseUp. La notion de « très vite » est 
déterminée par la fonction GetDblTime, qui retourne dans un entier long le nombre de 
ticks qui doit être considéré comme le délai maximal entre les deux événements pour 
qu'ils forment un double-clic. Cette valeur est modifiable par l'utilisateur par 
l'intermédiaire de l'accessoire Tableau de Bord. 

TaskRec tache; 
TaskRec tachePrec; 

r événement courant •1 
r événement précédent., 
r indicateur de lin de boucle ., int indic; 

FlushEveni(EveryEvenl, 0); 
tachePrec. whal• 0; 
tachePrec.whBn • 0; 

r plus aucun événement en attente •1 
r initialisation partielle mais suffisante ...• , 
r ... de la variable tachePrec •1 

do 
{ 
if (IGetNextEvent(EveryEvenl, &tache)) continue; r aucun événement à gérer •1 
switch (myEvent.whal) r quel événement à gérer? •1 

{ 
case MouseDown: r bouton de la souris enfoncé •1 
il (tachePrec.what ... MouseUp&& (tache.when-tachePrec.wh8n)<GetDblnme( )) 

r réponse à un double-clic */ 

elsa r réponse à un simple-clic ., 

break; 

r suite des instructions case •1 

l 
tachePrec • tache; r mise en mémoire du damier événement•/ 

1 
while (incic); 

Pour gérer le double-clic, il faut comparer deux événements : celui que l'applica
tion doit traiter, et celui qu'elle vient juste de traiter. On utilise donc une variable de 
type événement pour stocker l'~vénement précédent, en particulier son type et sa date 
relative. Comme toujours en pareil cas, il est préférable d'initialiser cette variable 
pour que la première comparaison puisse avoir lieu et donner un résultat faux (pas de 
double-clic), mais la probabilité d'erreur est l' ·ement infime que ce n'est pas 
indispensable. On obtiendra un double-clic quand'. ~vénement précédent sera de type 
MouseUp, l'événement en cours de type MouseDoH et l'intervalle de temps entre les 
deux inférieur à la valeur retournée par GetDblTime. 

Les puristes pourront ajouter une condition supplémentaire portant' sur le lieu des 
événements : la souris ne doit pas avoir trop bougé entre le MouseUp et le 
MouseDown (voire entre le MouseDown actuel et le MouseDown précédent) pour 
qu'il y ait effectivement double-clic. Le "pas trop bougé » peut être vu comme une 
borne supérieure à la somme des valeurs absolues des différences de coordonnées 
entre le point de l'événement actuel (x2,y2) et le point de l'événement précédent 
(X~oYI); par exemple. 

Nous n'avons pas tenu compte d'une telle condition dans l'exemple qui suit, voyez 
à l'usage à quelles aber~ations cela peut conduire. 
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Exemple complet 

L'exemple suivant propose une visualisation à l'écran de divers types d'événe
ments. Est affiché en permanence l'état des touches de modification et des boutons 
(traduction du champ modifiers), la position de la souris en coordonnées globales 
(traduction du champ where) et le temps qui s'écoule en secondes (traduction du 
champ when). L'application détecte les événements de type MouseDown, KeyDown 
et Auto Key, de même que les double-clics. Pour les événements de type clavier, le 
caractère invoqué est affiché, ainsi que son code ASCII (en hexadécimal). Si la touche 
Option était enfoncée, le caractère optionnel (obtenu en forçant à 1 le bit le plus 
significatif du code ASCII du caractère) est également affiché. 

.On profitera de cet exemple pour constater que les touches Retour et Entrée 
renvoient le même code ASCII (13 décimal). Elles sont donc d'un usage parfaitement 
équivalent, notamment dans l'utilisation des boutons par défaut (voir le Control 
Manager, chapitre VII, et le Dialog Manager, chapitre IX). 

Pour quitter, on appuiera sur la touche Escape (aucune des touches Pomme, 
Contrôle, Majuscule ou Option ne doit être enfoncée à ce moment-là). 

Nous avons également pris en compte les événements de type DeskAccEvt, juste 
pour montrer que l'application les reçoit, alors qu'elle n'a pas à en tenir compte. 
Essayez pour voir la combinaison de touches Pomme - Contrôle - Escape ! 

Nous profiterons de cet exemple pour jouer avec deux pointeurs : un pointeur en 
forme de point d'interrogation quand la touche Blocage-Majuscule est enfoncée, et la 
flèche traditionnelle dans le cas contraire. Cet exemple n'est pas gratuit. Il est au 
contraire très élégant pour une application devant gérer des aides permanentes. Si 
l'utilisateur bloque les majuscules, il se place en mode Assistance : il va cliquer 
quelque part grâce au point d'interrogation, et l'application affichera un message 
fonction de la position du pointeur au moment du clic. 

On notera deux versions de la fonction AjusteCurs, en fin de listing. La version 
non retenue était certes extrêmement simple, mais provoquait un scintillement 
insupportable du curseur. Au contraire, le fait de mémoriser l'état précédent dans une 
variable statique et de ne provoquer le changement de curseur qu'en cas de nécessité 
donne un résultat impeccable. 

On notera également la présence de la fonction getbits, qui est d'intérêt général en 
C. Elle permet d'extraire de 1 à 16 bits d'un entier long, et en fait un entier court. 
C'est souvent plus pratique à utiliser que les bitfields (structures C particulières au 
niveau du bit), et cela nous a permis de programmer une boucle plutôt que huit 
instructions quasiment identiques, pour tester le champ modifiers de l'événement. 

Pour compiler ce programme, il est nécessaire que tous les termes en italique soient 
définis dans un ou plusieurs fichiers headers (ce sont des notions que nous avons 
préalablement définies), à inclure. De même, les termes en gras représentent les 
fonctions de la Too/Box et doivent également figurer dans un fichier header. Ces 
fichiers sont généralement fournis avec votre environnement de travail. Ils existent 
évidemment sur la disquette d'accompagnement de cet ouvrage. 

La fonction debuLappl (initialisation des outils) et la fonction quitter (fin de 
l'application) sont communes à tous les exemples de l'ouvrage. Elles seront listées en 
~xempl~ dans le chapitre XII, quand tous les concepts auxquels elles font appel seront 
tntrodu1ts. 
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modifiers où 
? x y 

Btn1State: oui 
oui 

0 0 
BtnOState: 
AppleKey: non quand 

ShiftKey: non 11583 

CapsLock: oui 

OptionKey: oui Type 

Contro 1 Key: non KeyOown 

KeyPad: non 
Caractère 

ascii code option 
<Esc> 

37 7 I 
pour quitter 

f1pre IV. 1. L'Knll de l'exemple. 

linclude ctools.lb 
linclude cantata.h> 

r contient la déiridon du terrœs an gras., 
r contient la délirilion du tarmH .... italique ., 

Cursor intCunl • ( r CUI'8811r an lorn1e da poir 'il'll8n'Ogalion ., 
9 3 r &lignes, 6 octets par ligne., 
1' ' r image du pointeur., 
(OxOO,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO}, 
(OxOF ,OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO}, 
(OxOF,OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO), 
(OxOO,OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO), 
{OxOO,OxOO,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO}, 
(OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO}, 
(OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO), 
(OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO}, 
(OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO}, 

l' r masque du pointeur"/ 
(OxOO,OxFF,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO}, 
(OxOF,OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO}, 
{OxOF,OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO}, 
(OxOO,OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO}, 
{OxOO,OxOO,OxFO,OxOO,OxOO,OxOO), 
{OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO), 
(OxOO,OxOO,O.OO,OxOO,OxOO,OxOO}, 
{OxOO,OxOF,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO}, 
{OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO}, 
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}; 

}. 
7,3 r point chaud*/ 

T askRec lache; 
Pointsr affOW; 

r ce que manipule GetNexiEvent */ 
r l'adresse du curseur sys~me */ 

r• .. PROGRAMME PRINCIPAL •••••1 

main() 
{ 
TaskRec 
int 

lachePrec; 
indic • TRUE · 
myiD; ' 

r l'événement précédent ., 

int 
char 
int 
char 

msg(15); 
i; 

r indicateur de lin de boucle., 
r identifiant de l'application ., 
r ce qui sera affiché */ 
r un compteur */ 

car; r le caractère affiché */ 

~IDk • debut_appi(O); r initialisations en mode 320 */ 
uws top(5,0x400000FF)· r 1e bureau pr nd 1 nd bi . 
FlushEvents(EvetyEve;•O)·, e un ° anc (roullne du Window Manager)*/ 

~ r la file d'événements est vidée ., 
arrow • GetCursorAdr( ); r adresse du curseur (initialisé dans debut appl) */ 

r dessin des éléments fiXeS à l'écran*/ 

MoveTo(130,13); LlneTo(130,200); 
MoveT o(35,25); DrawCStrlng("modiliers")· 
MoveTo(5,40); DrawCStrlng("Btn1Siate:"Ï; 
MoveTo(5,55); DrawCStrlng("BirlOSiate:"); 
MoveTo(5,70); DrawCStrlng("AppleKey:"); 
MoveTo(5,85); DrawCStrlng("ShiltKey:"); 
MoveTo(5,1 00); DraWCStrlng("Capslock:"); 
MoveTo(5,115); DrawCStrlng("OplionKey:"); 
MoveTo(5,130); DraWCStrlng(*ControlKey:"); 
MoveTo(S, 145); DraWCStrlng("KeyPad:"); 
MoveTo(130,55); LlneTo(320,55); 
MoveTo(200,25); DrawCStr1ng("où"); 
MoveTo(185,35); DraWCStrlng("x"); 
MoveTo(220,35); DraWCStrlng("y"); 
MoveTo(130,95); LlneTo(320,95); 
MoveTo(190,70); DraWCStrlng("quand"); 
MoveTo(130, 140); LlneTo(320, 140); 
MoveTo(193,115); DraWCStrlng("Type"); 
MoveTo(175,155); DrawCStrlng("Caraclàra")· 
MoveTo(170,170); DrawCStrlng("ascii"); ' 
MoveTo(215,170); DrawCStrlng("code"); 
MoveTo(260, 170); DrawCStrlng("oplion"); 
MoveTo(O, 160); LlneTo(130, 160); 
MoveTo(45, 175); DraWCStrlng(" cESC> "); 
MoveTo(25, 190); DraWCStrlng("pour quitter"); 

lachePrec.whal • O· r inilialisalion de révénement précédent*/ 

tachePrec.when. 0; 
do{ 

AjusteCurs( ); rajuste le dessin du cursell' ., 

~(~N!~tE~ent1(Evei)IEvent &tache) r tous les événements sont acceptél */ 
or ....... <&. ++) r traitamenl des 8 modifists ., 

{ 
~oveTo(100, 40+15*~; 
11 (gelbits((long)tache.modifists, i+6,1)) DrawCStrlng("oui ")· r- DrawCStrlng("non"); ' 

sprind(msg,"%d •,gelbits(tache.where, 31,16)); r abscisse du pointeur., 
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MoveTo(178,50); DrawCStrlng(msg); 
sprinll(msg,"%d •,getbits(lache.where, 15,16)); r ordonnée du pointeur*/ 
MoveTo(218,50); DrawCString(msg); · 
sprintl(msg,"%1d",lache.when /50); r date de l'événement, traduite en secondes*/ 
MoveTo(200,85); DrawCStrlng(msg); 

switch(lache.whal) r quel événement à traiter?., 

{ 
case MouseDown: r bouton de la souris enfoncé*/ 

MoveTo(175,130); 
il (lachePrec.whal•• MouseUp && 

(lache.when- tachePrec.when) < GeiDbmme()) 
DrawCStrlng("DoubleC~c"); r double clic*/ 
elsa 
DraWCStrlng("MouseDown "); r simple clic */ 
break; 

case KeyDown: r touche clavier enfoncée*/ 
car • lache.message & OxFF; r code du caractère */ 
MoveTo(175,130);DrawCStrlng(" KeyDown "); 
sprinll(msg,"%x •,car); 
MoveTo(180,185); DrawCStrlng(msg); 
sprintl(msg," %c •,car); 
MoveTo(218,185); DrawCStrlng(msg); 
il(lache.modifiets & OptionKey) r si la touche est enfoncée ... */ 

{ 
car 1• OxBO; r ... on lorce à 1 le bit significatif du code ASCII ... *1 
sprintl(msg," %c •,car); r ... et on écrit le caractère obtenu*/ 
MoveTo(258,185); DrawCStrlng(msg); 
} 

il ((car •• Ox1 B) & r $1 B • code ASCII du caractère Escape., 
l(lache.modifiets & AppleKey+OptionKey+ShihKey+Contro/Key)) 

indic • FALSE; 
break; 

case AutoKey: r touche clavier maintenue enfoncée */ 
MoveTo(175,130); DrawCStrlng(" AutoKey "); 
break; 

case DeskAccEvt: r retour d'un accessoim de bureau classique*/ 
MoveTo(175,130); DrawCStrlng(" DeskAcc "); 
break; 

} 
tachePrec • lache; 

} 
while(indic); 

quitter(myiP); 

r assignation de structures de type TaskRec */ 

r lin de la boucle d'événement ., 

r gère la lin de l'application., 

r .... FONCTION GETBITS ""**/ 

getbits(x,p,n) 

unsigned long x; 

r prend n bits è partir de la position p dans un entier long */ 

unsigned int p,n; 

retilm( (x»(P+ 1-n)) & ~(-G<<n) ); 

r p peut prendre les valeurs 31,30, ... ,1,0 ., 
r n doit être compris entre 1 et 16 */ 

r rato~Kne un enlier sur 16 bits */ 
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r-••• FONCTION AJUSTECURS •••••1 

AjustaCurs( ) r ajusta le dessin du pointeur en fonction de l'état de 
la touche Blocage-Majuscule., 

{ 
r ce qu'aurait pu être cella fonction: 

if(tache.modihiltS & Capsl.oclé) SetCuraor(&intCutS); 
elsa SetCursor(arrow); ., 

static modif; 
int ind; 

ind - tache.modifiBrs & CapsLock; 
il(ind •• modiQ return; 
il(ind) SetCuraor(&intCurs); 
elsa SetCursor(arrow); 
modil- ind; 

r état de la touche Blocage-Majuscule •1 
r le même qu'avant? On sorti•/ 

r touche bloquée-> point d'interrogation., 
r touche débloquée -> curseur Hèche ., 
r nouvel état mémorisé •1 

CHAPITRE V 

WINDOW MANAGER 
PRINCIPES GÉNÉRAUX 

Si vous ne vous en étiez pas rendu compte, l'écran de l'Apple IIGS est censé 
représenter le dessus de votre table de travail (desktop). Au niveau du finder, les 
icônes représentent des documents rangés dans des dossiers, ce qui est conforme à la 
réalité des choses. De la même manière que vous n'écrivez ni ne dessinez sur votre 
bureau (vous utilisez plutôt une feuille de papier), vous n'écrirez ni de dessinerez 
directement sur l'écran, vous utiliserez des fenêtres. 

La fenêtre est le moyen privilégié d'échanger de l'information avec l'utilisateur : 
toutes ses actions autres que des commandes (dessin, texte, précisions à apporter sur 
une action, etc.) interviendront dans des fenêtres, tous les messages qu'il recevra 
(aide, alerte, demande de précisions, etc.) également. 

Ces fenêtres seront de type différent suivant leur origine : fenêtres gérées par le 
système (alertes générales, accessoires de bureau), fenêtres gérées par l'application. 

Une fenêtre possède un certain nombre de caractéristiques qui assurent leur aspect 
universel dans le monde de l'interface utilisateur Apple : une barre de titre 
(facultative) qui contient le titre de la fenêtre et qui sert à la déplacer (en faisant glisser 
la souris) ; dans cette barre de titre, deux contrôles optionnels : une case de fermeture 
située à gauche qui sert à fermer la fenêtre (par simple clic) et une case zoom située à 
droite qui permet d'agrandir la fenêtre au maximum autorisé ou de revenir à la taille 
initiale (par simple clic également). Immédiatement sous la barre de titre, peut se 
trouver une zone d'information (facultative) qui présente la particularité d'être fixe 
même quand l'utilisateur fait défiler le contenu de la fenêtre. Ce défilement s'obtient 
grâce à des barres de défilement (une barre horizontale en bas et une barre verticale à 
droite, toutes deux optionnelles), constituées chacune d'une bande de défilement dans 
laquelle se déplace un curseur de défilement, et de deux flèches de défilement. Enfin, 
en bas à droite, la case de contrôle de taille (optionnelle elle aussi) permet de modifier 
la taille de la fenêtre dans des limites imposées (en faisant glisser la souris). 

Toutes les caractéristiques étant optionnelles, la fenêtre la moins compliquée à 
gérer sera constituée d'un simple rectangle, que l'utilisateur ne pourra ni déplacer, ni 
agrandir, ni faire défiler. La fenêtre la plus complète ressemblera à celle de la 
figure V .1. Entre les deux, toutes les combinaisons seront possibles, en se souvenant 
des contraintes suivantes : 
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cas• d• 
f•rm•tur• 

1 
titr• 
1 

2Dt'le 

contenu 
de (a 

fenêtre 

curseur de 
défilement 

cas• 

bande d• 
défil•m•nt 

Flpre v.1. La r~Mtn document .......... 

l 
barre 

de 
défilement 

J 
case de 
contrôl• 
de taill• 

- on ne peut pas avoir de case de fermeture ou de case zoom sans barre de titre · 

- o~ ne peut pas avoir de case de contrôle de taille sans avoir au moins une barr~ 
de défalement ; · 

. - il est généralement ridicule d'avoir une case zoom et pas de case de contrôle de 
taalle. 

Il e~iste une alternative à ce type de fenêtre : la fenêtre d'alerte. Elle est 
~racténsée par un con~our fait d'un double trait, qui permet de déplacer la fenêtre à 
lmstar de la barre_ de titre de la fenêtre classique. Une telle fenêtre ne peut posséder 
aucun autre controle : elle sera donc de taille fixe, sans possibilité de défilement du 
contenu. 

1 '~ Fichier Edition Fenatres 

Réqi.on 
contenu. 

de (a 
fenêtre 

l.!======:;r~==:U~~ 
contour 

Flpre v .2. l-'autre type c1e r..ean. 
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Le Window Manager est le gestionnaire des fenêtres. Grâce à lui, nous allons 
pouvoir créer lesdites fenêtres, ·gérer leurs différentes caractéristiques et prendre en 
compte le délicat problème du multifenêtrage, qui assure aux applications une 
puissance exceptionnelle et à l'utilisateur une liberté accrue. 

Le multifenêtrage obéit à des règles générales, l'application devra les suivre 
scrupuleusement : il ne peut y avoir qu'une fenêtre active à la fois, et il suffit à 
l'utilisateur de cliquer dans une fenêtre inactive pour la rendre active. Les contrôles 
dans une fenêtre inactive sont désactivés, de telle sorte qu'il est impossible par 
exemple de fermer une fenêtre inactive par sa case de fermeture. On pourra toutefois 
déplacer une fenêtre inactive sans la rendre active en faisant glisser la souris si la 
touche Pomme est tenue enfoncée durant l'opération. 

Pour savoir comment s'effectue le défilement dans la région contenu d'une fenêtre, 
on se reportera .au chapitre XI. 

UTILISATION DU WINDOW MANAGER 

Qu'est-ce qu'une fenêtre ? 
Pour une application, une fenêtre est avant tout un grafport, tel qu'il a été défini 

dans QuickDraw, avec toutes ses caractéristiques. Ecrire ou dessiner dans une fenêtre 
relève donc de l'utilisation de QuickDraw. 

Une fenêtre, c'est toutefois un peu plus qu'un grafport, puisqu'un certain nombre 
de contrôles lui sont associés. Ces contrôles, le Window Manager les gère et a la 
responsabilité de les dessiner. Pour ce faire, il manipule lui-même un grafport à la 
taille de l'écran, appelé Window MaMger port. L'écran est donc lui-même une 
fenêtre, entièrement gérée par le Window Manager. Cette fenêtre ne possède aucun 
contrôle particulier, mais d'un aspect purement visuel, la barre de menus système peut 
s'apparenter à une zone d'informations. Voir le chapitre VII sur le Control Manager 
pour obtenir plus de détails sur les contrôles gérés par le Window Manager et les 
contrôles gérés par l'application. 

On gardera toujours présente à l'esprit la règle suivante : c'est le Window Manager 
qui dessine les contours d'une fenêtre, c'est l'application qui en dessine le contenu. 

:Fenêtre 
acti-ve 

(premi-er 
p[a.n) 

Fenatre 1 

:Fenêtre 
non acti-ve 

(second:. 
p[a.n) 

f1pre V .3. FIMtn active, ratre - active. 
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Le Window Manager sait gérer plusieurs fenêtres à la fois, sous la forme d'une liste 
de fenêtres. Quand plusieurs fenêtres sont présentes à l'écran, on considère que 
chacune est située dans un plan différent. La fenêtre du premier plan est la fenêtre 
active, c'est-à-dire la fenêtre dans laquelle l'utilisateur écrit ou dessine. Cette fenêtre 
devrait toujours être mise en lumière (contrôles activés). Les fenêtres dans les plans 
suivants sont dites inactives (et leurs contrôles désactivé~). Elles sont partiellement ou 
totalement (ou pas du ·tout) cachées par les fenêtres situées devant elles. 

On peut avoir des fenêtres invisibles : elles font partie de la liste des fenêtres, mais 
ne sont pas dessinées par le Window Manager. A ne pas confondre avec les fenêtres 
cachées ! La fenêtre active est très exactement la première fenêtre visible de la liste 
gérée par le Window Manager. 

Différentes régions d'une fenêtre 
Quelle que soit la complexité de la fenêtre, celle-ci possède toujours, qu'elle soit 

active ou inactive, deux régions : son contenu et son contour. 

Cl · F enètt·e 1 e:J 

i ............................................................ i 

1 c::::-.. 1 
1 - 1 

1 PortR.ect J 
1 ciu. G.ra.fPort 
i ..... ·-····-···-········-·· .. ·······················-

t1pre V .4. La rea&e : 1111 contenu et u œataur 

La région contenu est définie par un rectangle à spécifier au moment de la création 
de la fenêtre. Ce rectangle est le PortRect du grafport associé à la fenêtre. C'est dans 
cette région que l'utilisateur écrit ou dessine, ou qu'il reçoit des informations de 
l'application. 

La région contour borde la région contenu. Ce peut être un simple trait (partie 
gauche de la fenêtre) ou quelque chose de très complexe : barre de titre, zone 
d'informations, barres de défilement. Plusieurs régions sont contenues dans la région 
contour : la région définie par la case de fermeture, la région définie par la case de 
zoom, la région permettant le déplacement de la fenêtre (barre de titre moins les deux 
régions précédentes), la région définie par la zone d'informations, la région définie 
par la case de contrôle de taille, ou encore les régions définies par chacune des barres 
de défilement (flèches, bandes, curseur). 

Quand la fenêtre est inactive, toutes ces régions (sauf les cases de fermeture et de 
zoom) sont encore distinguées par le Window Manager, même si tous les contrôles 
correspondants sont neutres (voir figure V.3). Un clic dans une fenêtre inactive doit 
l'activer, rendant son identité à chacune des régions citées ci-dessus par réactivation 
des contrôles associés (y compris ceux des cases de fermeture et de zoom), sauf peut· 
être si le clic intervient dans la barre de titre quand la touche Pomme est enfoncée. 

WIN Of 

Comment une fenêtre est dessinée : 
l'événement de mise à jour 
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Quand une fenêtre est déplacée, qu:elle change d( ~aille ou d~ plan, elle a besoin 
d'être redessinée, de même que certames des autn fenêtres v1s1bles présent~es à 
J'écran. Le dessin d'une fenêtre s'effectue généralement en deux étapes : le dessm de 
la région contour, puis le dessin du contenu. 

La première étape est entièrement gérée ~ar 1~ Win~.ow Mana_g~r, qui redessine 
dans son propre grafport toutes les régions qu1 do1ve~t 1 et~e. Il utilise pour. ~la un~ 
fonction de définition de fenêtre par défaut, à moms qu une autre défin1t_10n. SOit 
fournie par le programmeur pour que son application gère. ~es fenê~res particulières 
(pourquoi pas des fenêtres en forme de pomme?). Il utilise ~uss1 un~ procédure 
déclarée par l'application pour dessiner le contenu de la zone d'mformatlons, quand 
elle existe. 

Pour réaliser la deuxi!me étape, le Wlndow Manager génère un événement ~e 
mise à jour, un UpdateEvt (voir le ~hapitre ~V ~nsacr~. à l'Event M~nager). Il réalise 
cela en accumulant dans une rég1on partu:ullère q. ·· tl gère au mveau de chaque 
fenêtre, l'update region, les parties de la région wn~enu qui nécessitent d'être 
redessinées. Périodiquement, le Window. M~ager ~énfie.le .co~tenu ,de l,'up~ate 
region. S'il est vide, pas d'événement de m1se à JOUr. Smon, tl fa1t due à 1 application, 
par l'intermédiaire de GetNextEvent ou TaskMaster, qu'un Updat~Evt ~st ,su!"enu, 
précisant dans le champ message de l'EventRecord de quelle fenetre 11 s ag~t (ces 
événements sont générés dans l'ordre des fenétres, du premier. pl~n au dernier plan). 
C'est l'application qui se chargera du reste, en procédant ams1 : 

- appel de la procédure BeglnUpdate, qui ~emplace tem~rairement la. région 
visible du grafport de la fenêtre par son intersection avec la rég1on à mettre à JOur, et 
qui remet à vide cette dernière ; 

- dessin du contenu de la fenêtre ; 
- appel de la procédure EndUpdate, qui restaure la région visible correcte. 

La figure V .5 montre en trois phases deux événements ~e mise à jour. La fenêt~e X 
est au deuxième plan (V.S.a), elle va être déplacée verticalement sans être actiVée 
(touche Pomme enfoncée durant l'opération). En V.S.b, nous v~yons le résultat. après 
déplacement : les régions contour des fenêtres o~t été rede~mée~ par le W~ndow 
Manager et deux fenêtres ont un contenu néceSSitant une m1se à JOUr. Le Wmdow 
Manager' va donc générer deux "1!4ate events, un, pou~ la. fenêtre au deuxième plan, 
puis un pour la fenêtre au tro1s1ème plan. L applicat1on prend en compte ces 
événements, et nous obtenons la figure V.5.c. 

Notons un point intéreuant : c'est au moment de redessiner la région contour que 
le Window Manager appelle la procédure de dessin (gérée par l'application) de la zone 
d'informations. Celle-ci est donc mise à jour avant le contenu de la fenêtre. 
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Flpn v .s... Sltuadoa laltlaè. 

Flaure v .S.b. La ....... x ... !Uplade, louebe Pomme eafoade. 
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J!law'e V .S.e. April la é•éaemenll de mile i jour. 

Comment une fenêtre est activée 
l'événement d'activation 

Plusieurs routines du Window Manager font passer les fenêtres de l'état actif à 
l'état inactif, et inversement. Pour de tels changements, le Window Manager génère 
un événement d'activation/désactivation. Le champ message de l'EventRecord précise 
de quelle fenêtre il s'agit, le bit 0 (ActiveFiag) du champ modifiers précise s'il s'agit 
d'une activation ou d'une désactivation, et le bit 1 (ChangeFiag) du même champ 
signale en cas d'activation si le type de la fenêtrt" active a changé (entre fenêtre 
système et fenêtre de l'application). Remarque impe ~ante : dans les versions 1.00 de 
l'Event Manager et 1.03 du Window Manager, ce bit ne fonctionne pas du tout ainsi. 
Est-ce un bogue qui sera réparé dans une version future des outils, est-ce la 
fonctionnalité du bit ChangeFiag qui a changé ? A l'heure où nous écrivons ces lignes, 
nous sommes dans l'incapacité de répondre à ces questions, et nos différents exemples 
éviteront l'utilisation de ce bit. 

Dès que l'Event Manager détecte la présence d'un événement de ce type, ille fait 
savoir à l'application par l'intermédiaire de GetNextEvent ou TaskMaster, et de 
manière immédiate, puisque cet événement est prioritaire sur tous les autres. 

Généralement, quand une fenêtre devient active, une autre devient inactive. Aussi 
les événements de type ActivateEvt sont-ils la plupart du temps générés par paires : 
d'abord l'événement de désactivation, ensuite l'événement d'activation. Parfois, un 
seul événement intervient, par exemple quand il n'y a qu'une fenêtre dans la liste des 
fenêtres existantes, ou quand une fenêtre est définitivement détruite. 

De manière plus-précise, notons que le Window Manager ne génère aucun 
événement d'activation ou de désactivation à propos d'une fenêtre système (accessoire 
de bureau, alerte ou modal dialog). Un événement d'activation est généré à 
l'apparition d'une fenêtre application quand elle passe au premier plan (que ce soit 
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suite à sa création, ou parce qu'elle a été sélectionnée par l'utilisateur). Un événement 
de désactivation est généré quand une fenêtre application quitte le premier plan. 
Aucun événement de désactivation n'intervient si une fenêtre devient invisible ou est 
fermée. 

En réponse à de tels événements, l'application doit procéder de la manière 
suivante : • 

- rendre courant le grafport de la nouvelle fenêtre active si l'utilisateur ou 
l'application doivent directement dessiner dedans, sans passer par un événement de 
mise à jour; 

- désactiver les rontrôles de la fenêtre inactive, activer les contrôles de la fenêtre 
active (seuls sont concernés les contrôles que l'application a créés elle-même) ; 

- dans une fenêtre destinée à manipuler du texte, rendre son aspect normal à la 
zone sélectionnée ou cacher le point d'insertion clignotant quand la fenêtre devient 
inactive, restaurer la zone sélectionnée ou le point d'insertion quand elle redevient 
active; 

- activer ou désactiver certains menus ou articles de menus en fonction des 
commandes qu'il est possible de lancer à partir de la fenêtre active. 

Notons que toutes ces actions sont optionnelles, et on peut très bien imaginer une 
application ignorant purement et simplement les événements d'activation. Il ne faut 
pas confondre événement d'activation et événement de mise à jour, même si le 
passage au premier plan d'une fenêtre nécessite presque toujours de redessiner 
partiellement ou complètement son contenu. 

fllure V .6.a. Sltualloa laltlale. 
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Jilpre V .6.b. April la h~nemenll d'acllvalloald&actlvalloa. 

flpre V.6.c. Aprill'~vénemeal de mbe *jour. 

La figure v 6 montre l'enchaînement activation - mise à jour po~~ une fe~être 
· · r lan La fenêtre est au second plan quand 1 utlliSateur chque Passant au prem1e P · · · · . . . , d d tt f "tre d · t ù (V 6 a) L'apphcat1on en·· )Je 1 ordre e ren re ce e ene :~ti!~s~f~u~T!:~: ~anag~; l'~xécute (V.6.b). La fenêtre ... passe au pre!"ier .Plan~ 

est co~trastée tandis ue la fenêtre 1 passe au second plan et est rendue. machve. 
Window Manager a r~dessiné les contours et appelé la procédure de ~ess~n.de la zo~e 
d'informations. 11 ne lui reste plus qu'à générer l'événement de mtse Jour 1~ur a 
fenêtre de premier plan. L'application le prend en compte, et nous obtenons cran 
de la figure V.6.c. 
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Structure manipulée par le Wlndow Manager 
Pour créer une fenêtre le Window M renseignements Au lieu de' les anager réclame un très grand nombre de 

de fonction), o~ les rassembteia~S:!sl~nunst après les aut.res .par la pile (en arguments 
qui de plus pourra être gérée dans un fichi:rs:'cture/art~uhère, appelée ParamList, 
mélangée au code de l'application afin d' urfce .rl. servi aux ~onn~es, et ne pas être • en aca ater a modaficataon. 

Voici la définition de cette structure : · 

str~I_ParamUst { 
~ parlllfLiength ; 
inl wFramtl; 
Pointer wTille · 
long wRefCon ; 
Reet wZoom; 
Pointer wColcr . 
!"' wYons/;n ; 
~ wXOrigin; 
inl wDataH; 
int wDataW· 
int wMuH .' 
inl wMuW; 
int wScroi/Ver • 
int wScroDHor: 
int wPageVer;' 
lnt wPageHor; 
long wlnloRefCon; 
lnt wlnloHeight ; 
long rwFrameDefProq () ; 
void (*wlnfoDefProèJ () ; 
void (*wContDefProq ( ) ; 
Reet wPosilion ; 
long wP/ane ; 
long wStorage ; 
} ; 

ldeflll8 Paramüsl siNCI_ParamUsl 

Explication du contenu des différents champs de cet . enregastrement · 
• paramJength donne en oct t 1 ·u d . · q~'elle soit de 78 octets il est ;r:fé~at:: ede e lad hste complète d'arg~ments. Bien 

sueo/(ParamList). ' e co er ce champ avec l'mstruction c 
• wFrame est un masque 0 • défi · 1 . . 

16 bits de cet entier a une a:!.ific::!ne~::~=~nsttques de la fenêtre. Chacun des 

bit 0: FJfJLITED Géré de 'è · . (1) ou pas (0). . maru re mteroe, préctse si la fenêtre est contrastée 

bit 1 : F.ZOOMED Pré · · 1. ~ . 
0 à la création, sauf si 'ta fe~:r: :ste~::lrl~=etnetnoétat rt~oomdé (1) ou pas (0). Mettre uve e ans so11 état zoomé 

bit 2: F.ALLOCATED Pré· '1 · . NewWindow (1) ou directe~ent ctse SI ,e Wi.n~w record a été alloué par la fonction 
l'application qui devra libérer l'espp:r 1 apfhc~taon (0). Dans le second cas, c'est 

. ce m moue réservé pour ce Window record. 

bat 3 : F.CTRL TIE Précise si 1 ôl . restent actifs même- qu~nd la fenêtes cont! es. aSSOCiés à la définition de la fenêtre 
inactifs dès que la fenêtre est désa:tiv:~t (~)~cuve (1), ou sont considérés comme 

bit 4 · FJNFO p é · · (O). · · r case sa la fenêtre possède une zone d'informations (1) ou pas 
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bit 5 : F.VJS. Précise si la fenêtre est visible (1) ou pas (0). On peut ainsi créer 
des fenêtres invisibles, dont l'apparition est momentanément différée. 

bit 6 : F.QCONTENT. Ce paramètre est subordonné à l'utilisation de TaskMa· 
ter. Si le bit est à 0, un événement de type MouseDown dans une fenêtre inactive aura 
pour effet d'activer la fenêtre, sans plus. Si le bit est à 1, non seulement la fenêtre sera 
activée, mais l'événement sera encore utilisable, comme s'il avait eu lieu dans la 

fenêtre active. 

bit 7: F.MOVE. Précise si la fenêtre peut être déplacée (1) ou non (0) en faisant 
glisser la souris à partir de la barre de titre (ou du cadre dans le cas d'une fenêtre type 

alerte). 

bit 8 : F.ZOOM. Précise si la barre de titre de la fenêtre contient une case zoom 

(1) ou pas (0). 

bit 9 : F..FLEX. Précise si l'aire des données est flexible (1) ou pas (0). Si ce bit 
est à 1, l'origine ne sera pas modifiée par GrowWindow ou ZoomWindow. 

bit 10 : F.GROW. Précise si la fenêtre possède une case de contrôle de taille (1) ou 

pas (0). 

bit 11 : F...BSCRL. Précise si la fenêtre possède une barre de défilement horizon· 

tale (1) ou pas (0). 

bit 12 : F _RSCRL. Précise si la fenêtre possède une barre de défilement verticale 

(1) ou pas (0). 

bit 13 : F.ALERT. La région contour de la fenêtre est un double trait si ce bit est à 
1, aucun autre contrôle ne doit alors être présent. Ce contour agira comme la barre de 
titre : la fenêtre pourra être déplacée à partir de ses quatre côtés (si F.MOVE est à 1, 

bien sûr). 

bit 14 : F_CLOSE. Précise si la barre de titre de la fenêtre contient une case de 

fermeture (1) ou pas (0). 

bit 15 : F.TITLE. Précise si la fenêtre possède une barre de titre (1) ou pas (0). 

Dans l'exemple donné plus loin, wFrame prend la valeur OxDDAO, ce qui signifie, 

puisque: 
ODAO hexa = 1101 1101 1010 0000 binaire, 

présence d'une barre de titre, d'une case de fermeture, des deux barres de 
défilement, de la case de contrôle de taille et de la case de zoom. Par contre, absence 
de zone d'informations. De plus, la fen~tre sera visible au moment de sa création et 

elle pourra être déplacée. 
Une autre valeur typique est Ox20AO, désignant une fenêtre visible, pouvant être 

déplacée et de type alçrte (le contour est un trait double qui sert de zone de 

déplacement). 
• wTitle est un pointeur sur le titre de la fenêtre (chaîne de caractères de type 

Pascal). Si la fenêtre n'a pas de barre de titre, on peut mettre zéro-long, ou pointer sur 

une chaine vide. 
• wRefCon est une valeur quelconque (sur quatre octets) associée à la fenêtre, que 

l'application peut utiliser comme bon lui semble. Nous ferons grand usage de ce 
champ dans plusieurs exemples de cet ouvrage. 
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• wZoom est un rectangle qui détermine la région contenu quand la fenêtre est 
zoomée. En mettant à zéro la coordonnée du bas du rectangle (bottom), on utilisera 
un rectangle par défaut tel que la fenêtre utilise l'écran entier (moins la barre de 
menus, évidemment). 

• wCo/or est un pointeur sur une table qui décrit les couleurs utilisées pour le dessin 
de la région contour. La valeur zéro-long désignera les couleurs par défaut. Cette 
tabl.e. es~ composée de cinq entiers, soit dix octets. Chaque entier a sa propre 
codtftcatJOn : 

- premier entier : couleur des lignes du contour. 
bits 0 à 3 : inutilisés ; 
bits 4 à 7 : numéro de couleur dans la palette en cours d'utilisation ; 
bits 8 à 15 : à zéro. 

- deuxième entier : couleur du titre. 
bits 0 à 3 : numéro de couleur pour le titre et l'intérieur des cases de 

fermeture et de zoom ; 
bits 4 à 7 : numéro de couleur pour le titre quand la fenêtre est inactive ; 
bits 8 à 11 : numéro de couleur pour la barre de titre quand la fenêtre est 

inactive ; 
bits 12 à 15 : à zéro. 

- troisième entier : barre de titre, couleur et motif. 
bits 0 à 3 :numéro de couleur du fond de la barre de titre (fenêtre active) ; 
bits 4 à 7 : numéro de couleur du motif de remplissage de la barre de titre 

(fenêtre active) ; 
bits 8 à 15 : style du motif de remplissage (0 = solide, 1 = points, 

2 = lignes). 

- quatrième entier : couleur de la case de contrôle de taille. 
bits 0 à 3 : numéro de couleur de l'intérieur de la case quand elle est 

sélectionnée ; 
bits 4 à 7 : numéro de couleur de l'intérieur de la case quand elle n'est pas 

sélectionnée ; 
bits 8 à 15 : à zéro. 

- cinquième entier : couleur de la zone d'informations. 
bits 0 à 3 : inutilisés ; 
bits 4 à 7 : numéro de couleur pour l'intérieur de la zone d'informations ; 
bits 8 à 15 : à zéro. 

• wYOrigin désigne l'offset vertical de la région contenu, autrement dit l'ordonnée 
du point de l'aire des données coïncidant avec le coin supérieur gauche du PortRect de 
la fenêtre. Forcer zéro si l'application n'utilise pas de barre verticale de défilement. 
Cette valeur est aussi utilisée dans le calcul des régions composant cette barre (taille et 
position du curseur de défilement). 

• wXOrigin désigne l'offset horizontal de la région contenu, autrement dit 
l'abscisse du point de l'aire des données coïncidant avec le coin supérieur gauche du 
PortRect de la fenêtre. Forcer zéro si l'application n'utilise pas de barre horizontale de 
défilement. Cette valeur est aussi utilisée dans le calcul des régions composant cette 
barre (taille et position du curseur de défilement). 

• wDataH désigne la hauteur totale de l'aire des données. Forcer zéro si 
l'application n'utilise pas de barre verticale de défilement. Cette valeur est aussi 
utilisée dans le calcul des régions composant cette barre (taille et position du curseur 
de défilement). 

• wDataW désigne la largeur totale de l'aire des données. Forcer zéro si 
l'application n'utilise pas de barre horizontale de défilement. Cette valeur est aussi 
utilisée dans le calcul des régions composant cette barre (taille et position du curseur 
de défilement). 
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n...,.e V.7. Contenu de la fenêtre et aire dn doooéa. 

• wMaxH désigne la hauteur maximale autorisée de la région contenu quand la 
fenêtre est agrandie. Mettre zéro pour autoriser l'utilisation de toute la hauteur de 
l'écran (barre de menus exclue), ou quand la fenêtre ne possède pas de case de 
contrôle de taille. 

• wMaxW désigne la largeur maximale autorisée de la région contenu quand la 
fenêtre est agrandie. Mettre zéro pour autoriser l'utilisation de toute la largeur de 
l'écran, ou quand la fenêtre ne possède pas de case de contrôle de taille. 

• wScroi/Ver désigne le nombre de pixels duquel TaskMaster doit faire défiler le 
contenu de la fenêtre quand l'une des flèches est sélectionnée dans la barre de 
défilement verticale. Mettre zéro si la fenêtre ne possède pas de barre verticale, ou si 
l'application n'utilise pas TaskMaster. 

• wScroi/Hor désigne le nombre de pixels duquel TaskMaster doit faire défiler le 
contenu de la fenêtre quand l'une des flèches est sélectionnée dans la barre de 
défilement horizontale. Mettre zéro si la fenêtre ne possède pas de barre horizontale, 
ou si l'application n'utilise pas TaskMaster, 

• wPageVer désigne le nombre de pixels duquel TaskMaster doit faire défiler le 
contenu de la fenêtre quand la bande de défilement (zones PageUp ou PageDown) est 
sélectionnée dans la barre de défilement verticale. Mettre zéro si la fenêtre ne possède 
pas de barre verticale, ou si l'application n'utilise pas TaskMaster. La valeur zéro 
signifie dans les autres cas hauteur de la "région contenu moins dix unités. 

• wPageHor désigne le nombre de pixels duquel TaskMaster doit faire défiler le 
contenu de la fenêtre quand la bande de défilement (zones PageUp ou PageDown) est 
sélectionnée dans la barre de défilement horizontale. Mettre zéro si la fenêtre ne 
possède pas de barre horizontale, ou si l'application n'utilise pas TaskMaster. La 
valeur zéro signifie dans les autres cas largeur de la région contenu moins dix unités. 

• wlnfoRefCon désigne une valeur (quelconque) qui sera passée à la procédure de 
dessin de la barre d'information. Mettre zéro-long si la fenêtre n'utilise pas de barre 
d'information. 

• wlnfoHeight désigne la hauteur en nombre de pixels de la barre d'information. 
Mettre zéro si la fenêtre n'utilise pas de barre d'information. 
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• wFrameDefProc est un pointeur sur la procédure de définition de la fenêtre, ou 
zéro-long pour utiliser la procédure standard définie dans le Window Manager. 

• wlnfoDefProc est un pointeur sur la procédure qui doit être appelé pour dessiner 
le contenu de la zone d'informations. Mettre zéro-long si la fenêtre n'utilise pas de 
barre d'information. 

• wContDe[Proc est un pointeur sur la procédure qui d'oit être appelé pour dessiner 
la région contenu de la fenêtre. Cette valeur peut être zéro-long, à condition que la 
fenêtre ne possède pas de barre de défilement. Si la fenêtre possède des barres de 
défilement, cette procédure doit exister. Si l'application utilise TaskMaster, cette 
procédure doit exister pour laisser TaskMaster gérer toute seule les événements de 
mise à jour concernant cette fenêtre, qu'elle possède ou non des barres de défilement. 
Attention La procédure de dessin ne doit posséder aucun argument et ne doit 
retourner aucune valeur, elle ne doit ni changer le grafport courant ni modifier les 
valeurs wYOrigin et wXOrigin vues plus haut. 

• wPosition est un rectangle, donné en coordonnées globales, qui détermine la 
taille et la localisation de la fenêtre. Ce sera le PortRect du grafport de la fenêtre et son 
coin supérieur gauche sera l'origine du système de coordonnées locales. Pour toute 
fenêtre dessinée par la procédure standard, ce rectangle définit la région contenu de la 
fenêtre. 

point 
(0,0) 

wPosition. 
top 

wPosition. 
bot tom 

wPosUion. 
l.tt 

Flpre V.l. Polldoa de la fCII&'e l l'kraa (COOI'IIolméea ......... ) • 

. • wPlan! est un pointeur désignant la fenêtre derrière laquelle la fenêtre à créer 
dOit appar111tre. Mettre zéro-long pour qu'elle soit créée au dernier plan, moins-un
long pour qu'elle apparaisse au premier plan. 

• wStorage donne l'adresse où sera stocké le Window record associé à la fenêtre. 
Mettre. zéro-long pour !aisser le système allouer lui-même l'espace nécessaire à cette 
opération. Cette derntère solution est préférable, mais dans certains cas, il est 
nécessaire de pouvoir allouer soi-même de la place, par exemple pour définir une 
fenêtre qui sera utilisée en alerte pour dire qu'il n'y a plus de place pour allouer 
d'autres fenêtres 1 

U~ grand nombre de ces paramètres ne sont nécessaires qu'à l'utilisation de la 
foncll?n T~kMaster qui évite pas mal de lignes de programmation quand l'application 
s'~ prete. Bten que cette fonction fasse partie intégrante du Window Manager, nous 
lut consacrerons spécialement un chapitre, le chapitre XI. 
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EXEMPLES D'UTILISATION 

Création et suppression d'une fenêtre 

Mdef111e mode 0 r 0 pour mode 320, 1 pour mode 6• : *1 

void Painl( ); r déclaration d'une fonction *1 
ParamUst params • { 

sizeof(ParamUsl), r taille de cette structure *1 
OxOOAO, r contrôles associés à la fenêtre *1 
"122 Nouvelle fenêtre", r pointeur sur le litre de la fenêtre *1 
OL, r enlier long d'utilisation libre *1 
{30, 0, 190, 300+320*mode}, r rectangle contenu quand la fenêtre est zoomée *1 
OL, r pointeur sur la table des couleurs de la lenêtre *1 
0, 0, r offset vertical et horizontal de la région contenu • 1 
300, 800, r hauteur et largeur de l'aire des données *1 
170, 300+320*mode, r hauteur et largeur maximum pour la région contenu *1 
4, 16, r nombre de pixels à faire défiler (flèches de défilement) *1 
40, 160, r nombre de pixels à faire défiler (bandes de défilernenQ *1 
OL, r valeur passée à la routine de dessin de la zone d'informalion *1 
0, r hauteur de la zone d'information *1 
OL, r adresse de la procédure de définition de la fenêtre *1 
OL, r adresse de la rouline qui dessine la zone d'information *1 
Painl, r adresse de la routine qui dessine la région contenu • 1 
{40, 20, 100, 260 +320*mode }, r rectangle contenu à la création *1 
-1L, r plan de la lenêtre *1 
OL r adresse où les caractéristiques de la fenêtre sont stockées • 1 
}; 

Pointsr theWindow; r pointeur sur la nouvelle fenêtre • 1 

WlndStartUp(myiO); 
Refreah(OL); 

r début des initialisations • 1 
r initialisation du Window Manager "1 
r redessine l'écran • 1 
r suite des initialisations *1 

lheWindow- NewWindow{&params); r nouvelle fenêtre *1 

void Painl() 
{ 

r suite de l'application • 1 

r fonclion qui dessine le contenu de la fenêtre *1 

r instructions pour dessiner le contenu de la fenêlre *1 

Le Window Manager est initialisé grâce à la procédure WindStartUp. Un seul 
paramètre, le numéro d'application tel qu'il est retourné par la fonction MMStartUp 
du Memory Manager. La page zéro utilisée étant celle de l'Event Manager, pas besoin 
de cette notion ici. L'écran est ensuite redessiné par la procédure Refresh, qui rétablit 
un environnement «bureau» à l'écran (menus, fenêtres ... ). 
Remarque La région contour pouvant contenir des contrôles, on aura sans doute à 
initialiser également le Control Manager. Consulter le chapitre XII pour une vision 
d'ensemble de l'initialisation des outils. 

Pour créer la nouvelle fenêtre, on utilise la fonction NewWindow. On précise en 
argument l'adresse de la structure ParamList qui contient toutes les caractéristiques de 
la nouvelle fenêtre, et la fonction retourne un rointeur qui servira à identifier la 
fenêtre dans les opérations futures où elle devra •: :e identifiée. Ce pointeur désigne 
également l'adresse du grafport associé à la feril:he. 
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. NewWindow alloue l'espace nécessaire pour la bonne utilisation de ·la fenêtre, 
aJoute cette fenêtre dans la liste des fenêtres, retient qu'il s'agit d'une fenêtre gérée 
par l'application et non par le système, etc. Par appel à la procédure OuickDraw 
OpenPort, NewWindow fixe les caractéristiques habituelles d'un grafport par défaut 
(crayon, motifs de remplissage, jeu de caractères, etc.). 

Note NewWindow peut renvoyer des codes d'erreu~ dans la variable .errno : 

-: $0EOI si la taille de la structure ParamList dont l'adresse est passée en argument 
est mcorrecte ; 

- $0E02 si elle est incapable d'allouer le Window record géré par le Window 
Manager. 

Cette fenêtre va vivre jusqu'au moment où l'application n'en aura plus besoin, soit 
parce que l'utilisateur a demandé sa fermeture, soit parce qu'elle n'a plus de raison 
d'être. On utilisera la procédure CloseWindow pour la supprimer de la liste des 
fenêtres : 

... r opérations à effectuer avant la suppression (sauvegarde, libération de mémoire) '/ 
CloseWindow(theWindow); r la fenêtre n'existe plus '/ 

. _un seul arg~:~ment, le pointeur désignant la fenêtre à supprimer. Cette procédure 
hbere la mém01re occupée par tous les contrôles associés à la fenêtre, qu'ils soient 
gérés par le Window Manager ou par l'application. Si d'autres structures gérées par 
l'application étaient associées à cette fenêtre (en liaison par exemple avec le champ 
d'utilisation libre wRefCon), il est de la responsabilité de l'application de les 
désallouer, sous peine d'encombrer inutilement la mémoire avec les conséquences 
néfastes que cela pourrait entraîner. 

CloseWindow générera si nécessaire les événements d'activation et de mise à jour 
adéquats pour les fenêtres restant présentes à l'écran. . 

Note Dans la ParamList de l'exemple, nous avons défini une procédure Paint pour 
dessmer le contenu de la fenêtre automatiquement. Cette procédure ne présente 
aucun intérêt si on n'utilise pas TaskMaster, et on passe alors zéro-long à la place. 
Vou le chapitre Xl pour plus de détails sur l'emploi de cette procédure. 

Attention Si votre environnement de développement n'accepte pas le titre de la 
fenêtre dans la forme que nous venons de voir, il faudra le définir à l'extérieur de la 
structure ParamList, et passer explicitement son adresse, de la manière suivante : 

char titrelen( ) • "\22 Nouvelle fenêtre •; 
ParamUst params • { 

sizeof(ParamUs~, 

OxDDAO, 
titrelen, r pointeur sur le titre de la fenêtre '/ 

}; 

Modification des paramètres d'une fenêtre 
. Dans cette section, nous allons voir comment la plupart des composantes d'un 

Wmdow record _peuvent être changées individuellement. Evidemment, ces compo
santes font prattquement toutes partie de la structure ParamList de création d'une 
fenêtre, et nous donnerons la liste des routines de modification dans l'ordre des 
c~a~ps de cet!e structure. Dans tous les exemples qui suivent, l'argument theWindow 
destgne un pomteur sur fenêtre tel qu'il a été retourné par la fonction NewWindow. 

, Nombre d~ ces routines vont par deux : l'une pour récupérer la valeur courante, 
1 autre pour ftx~r une nouvelle valeur. Il est donc facile de modifier provisoirement 
une valeur, puts de rétablir l'ancienne valeur courante. 
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• On peut modifier la liste des contrôles associés à une fenêtre, en utilisant la 
procédure SetWFrame. Deux arguments, un masque . ayant la structure exac_te du 
champ wFrame de la structure ParamList,_ et un pomteur d~stgna.nt la f~~etre à 
modifier. Attention, même si la fenêtre est vtstble, son conto~r n _est~as redesst~é à la 
suite de cet appel. Une façon d'opérer _est de rendre la ~en~tre mvtstble,,~e fatre l~s 
modifications et de rendre la fenêtre vtstble de nouveau, muille de dtre ~u tl faut avotr 
de sérieuses motivations pour utiliser cette procéd~re ! En cas de b~som, la_ fonction 
GetWFrame renvoie le masque actuellement utth~é par la fenetr~ déstgn~e en 
argument. L'exemple suivant montre comment suppnmer du contour dune ~ene~re la 
barre de défilement horizontale, grâce à un « et » logtque (tl ne se passe nen st elle 
n'existait pas). 

int wAag; 

wAag. GetWFrame(theWUldow); 
HideWindow(theWindow); 
SetWFrame(wAag&OxF7FF, theWllldow); 
SelectWindow(lheWindow); 
ShowWindow(theWindow); 

r le contour actuel '/ 
r fenêtre rendue invisible ., 
r plus de barre de défilement horizontale)'/ 
r si la fenêtre doit revenir au premier plan '/ 
r fenêtre rendue visible '/ 

Remarque au passage : tel qu'il est écrit, l:e.xe~T~ple pr~cédent ne semble rien 
modifier à l'écran. En effet, pour toutes les modtftca~ ~ns qut to~chent aux ~arres de 
défilement, il faut provoquer leur ef~acement en change~nt la .tatlle de la _fenet~e (par 
SizeWindow) ne serait-ce que d'un ptxel. Tant que la fenetr~ n est pas redtmensu?nnée 
(et donc que le contour n'est pas redessiné), la barre r~ste vtstble ! Aucune subllhté de 
ce genre, par contre, pour faire apparaître ou dtsparaltre le~ c~s~s de fermeture ou de 
zoom. Voir l'exemple en fin de chapttre Xl pour une utthsatlon concrète de cette 

procédure. 

On notera qu'il ne faut pas faire n'import~ quoi _avec cette ro~tine. P~r exeJ!Iple, il 
ne faut pas jouer avec le bit F.VIS, mats utthser les routmes qut modtfteront 
l'invisibilité des fenêtres : 

- pour rendre une fenêtre invisible, on utilisera la procédure HideWindow. Pour 
rendre une fenêtre visible, on utilisera la procédure ShowWindow. Un seul argument 
dans les deux cas : le pointeur sur la fenêtre considérée .. 
Attention Ces procédures modifient l'ordre des plans de fenetres, et des événements 
de type fenêtre sont générés en conséquence. 

- pour ne pas modifier l'ordre des plans, utiliser ShowHide. Deux a_rgum~~ts : le 
premier est un booléen qui prend la valeur TR~E pour ren_dre la fenetre vtstble et 
FALSE pour la rendre invisible, le second déstgne 1~ fenetre. Aucun événement 
d'activation n'est généré, aussi cette. procédure don-elle _etr~ _uttltsée_ av~c. beaucoup de 
précautions : si la fenêtre de prem1er plan est rendue mvtstble P.uts vts.tble _Par .cette 
fonction, elle restera au premier plan, mais contrôles non act1fs ! Sttuatton mdé· 
sirable. 

Seule la fonction GetWFrame nous permettra de savoir si une fenêtre est visible ou 
pas. Après s'être assuré qu'elle existe bien, on fera le test suivant : 

int wAag; 

wFiag. GetWFrame(theWIOdow); 
il ( wFiag & 0K0020) ... 
elsa ... 

r les caracL >'tiques de la fenêtre '/ 
r fenêtre visible ., 
r fenêtre invisible ., 

On ne doit pas non plus jouer avec le bit FJi,ILITED. La procédure Seled~~dow 
sert à passer une fenêtre au pernier plan et à 1 activer, ~one la co?traster. V01ct une 
suite d'instructions classique quand on .~ampule des fenetres et qu on est amené à les 
rendre alternativement invisibles et vtstbles ; 
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HldeWindow(lheWindow); r fenêtre rendue invisible, elle n'est plus au premier plan'/ 
... r suite de l'application'/ 
SelectWindow(lheWindow); r la fenêtre est sélectionnée ...• , 
ShowWindow(theWII1dow); r ... et rendue visible au premier plan'/ 

Remarques 

- après l'ap~e.l à Hide~~dow dans l'exemple précédent, non seulement la fenêtre 
7st deven':le mvtstble, mats 1 ordre des plans a été permuté avec celle qui se trouvait 
JUSte dernèr~ elle .. ~otre fenêtre est invisible au deuxième plan, celle qui suivait est 
devenue active (viSible et au premier plan) ; 

- si nous avions fait un HideWindow d'une fenêtre différente de la fenêtre active 
son plan n'aurait pas été modifié ; ' 

- après l'appel. à SelectWindow dans l'exemple précédent, la fenêtre est revenue au 
premter plan, mats elle est toujours invisible. Elle n'est donc pas la fenêtre active. 
C'estl:un des ~ares cas où fenêtre de premier plan et fenêtre active ne coïncident pas : 
la fenetre active est la première fenêtre visible dans l'ordre des plans ; 

- pour mie~x co"!prendre ce qui se _Passe, v~us .n:avez qu'à jouer avec l'exemple 
d~ fin de chapttre, o~ on peut rendre vtstble ou mvtstble chaque fenêtre, où on peut 
fane passer au premter plan des fenêtres invisibles, etc. C'est très instructif ! 

• On peut modifier le titre d'une fenêtre grâce à la procédure SetWTitle. Deux 
arguments : un pointeur sur une chaîne de caractères de type Pascal contenant le 
nouveau titre et un pointeur désignant la fenêtre à modifier. Le contour est redessiné 
automatiquement par la procédure, que la fenêtre soit ou non au premier plan. En cas 
de besom, la fonction GetWTltle renvoie un pointeur sur le titre actuellement utilisé. 

char newTide( ) • "\32 Nouveau titre de fenétre •· 
Poinler oldTide; ' 

oldTide • GetWTitle(lheW111dow); 
SetWTide(newTide, theWindow); 

r on récupère l'adresse du litre courant '/ 
r on fixe un nouveau titre '/ 

Remarque Si le titre est généré de manière dynamique par l'application (voir 
l'exemple complet en fin de chapitre VI), on n'oubliera pas de réserver un espace 
mémoire suffisant pour l'accueillir, puisque la fenêtre ne le connaît que par 
l'intermédiaire d'un pointeur. Voir également l'exemple complet en fin de chapi
tre XI. 

Note Pour des raisons d'esthétique, il est préférable de laisser un blanc au début et 
à la fin du titre. Un accessoire de bureau est annoncé, qui permettra à l'utilisateur de 
changer lui-même la couleur des fenêtres. Quand des barres de titre style Macintosh 
sont utilisées (voir plus loin), ces blancs sont les bienvenus ! 

• On accède au champ wRefCon par la procédure SetWRefCon (pour fixer sa 
valeur, un entier long) et la fonction GetWRefCon (pour connaître sa valeur) : 

long oldRefCon, newReiCon; 

oldReiCon • GetWRefCon(lheWindow); 
SetWRefCon(newRefCon, lheWindow); 

r on récupère ce que contient le champ */ 
r on fixe la valeur du champ '/ 

• On accède au rectangle wZoom (taille du contenu de la fenêtre quand celle-ci est 
zoomée) grâce à la procédure SetFullRed (pour fixer sa valeur) et la fonction 
GetFuliRect (pour connaître sa valeur) ; 

Pointsr oldRect; 
Reet newRect; 
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r pointeur sur rectangle '/ 
r un rectangle '/ 

oldRecl• GetfuiiRect(lheWindow); r on récupère l'adresse du rectangle '/ 
SetRect(&newRect, 0, 30,620, 180); r nouvelles coordonnées pour le rectangle'/ 
SetfuiiRect(&newRect, lheWindow); r on fixe la valeur du champ'/ 

Remarque La nature du contenu du rectangle wZoom change en fonction de la 
valeur prise par le bit F.200MED du champ wFrame. Quand ce bit est à 1 (état 
zoomé), wZoom contient la valeur précédente du rectangle contenu de la fenêtre, afin 
de pouvoir y revenir. Quand ce bit est à 0, wZoom contient réellement le rectangle de 
zoom. On fera donc attention à la valeur du bit avant d'employer SetFullRect, sous 
peine (comme au moment de la création) d'obtenir des résultats surprenants ! 

• On peut modifier la table des couleurs utilisée pour le dessin des contours, avec la 
procédure SetFrameColor, qui utilise deux arguments, un pointeur sur la définition 
des couleurs et un pointeur sur la fenêtre visée. Cette procédure sert à changer non 
seulement la couleur des contours d'une fenêtre, mais également le contenu de la table 
de couleurs par défaut. Cette table par défaut est une table système noir et blanc gérée 
par le Window Manager, il suffit pour la modifier de passer zéro-long en guise de 
pointeur sur fenêtre. C'est cette table par défaut qui sera utilisée si la valeur zéro-long 
est passée en premier argument. Cette procédure ne redessine pas la fenêtre, on 
utilisera donc HideWindow et ShowWindow si nécessaire. 

Voyez dans l'illustration à quel point un blanc en tête et un en fin de titre seraient 
nécessaires ! 

F11ure V .9. Barre de U!re dans le style Maclntooh. 

int newColors(S); 

newColors(O) • 0; 
newColors(1) • OxOFOO; 
newColors(2) • Ox020F; 
newColors(3) • OxFOFO; 
newColors(4) • OxOOFO; 

r les 5 entiers de la table de couleurs '/ 

r traits noirs., 
r titre en noir •: 
r barre de titre 1mme sur Macintosh '/ 
r case de contrôle de taille '/ 
r zone d'information ., 

r modification de la couleur des contours d'une fenêtre particulière'/ 
HideWindow(lheWindow); r fenêtre rendu" invisible'/ 
SetframeColor(newColors, theWindow); r on fixe la valeur du champ'/ 
SelectWindow(lheWindow); r si nécessaire ., 
ShowWindow(theWJndow); r lenétre rendue visible'/ 

r modification dela table de couleurs par défaut'/ 
SetframeColor(newColors, OL); r ne s'applique pas à une fenêtre en particulier., 

HldeWindow(lheWindow); 
SetframeColor(OL, lheWIRdow); 
SelectWindow(lheWindow); 
ShowWindow(theWindow); 

r fenêtre rendue invisible ., 
r utilisation de la table par défaut., 

r si nécessaire ., 
r fenêtre rendue visible ., 
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En cas de besoin, la procédure GetFrameColor permet de récupérer à l'adresse 
indiquée en premier argument une copie de la table des couleurs actuellement utilisée 
par la fenêtre désignée en second argument (ou la table par défaut si le second 
argument est zéro-long). 

int oldColors(5); r les 5 entiers de la table de couleurs •t 

GetFrameColor(&oldColors, theWindow); r on récupère les données dans oldColors •t 

• On peut modifier les offsets horizontal et vertical de la région contenu, grâce à la 
procédure SetCOrigin. Le premier argument représente l'offset horizontal, le second 
l'offset vertical, le troisième désigne la fenêtre. La fonction GetCOrigin retourne la 
valeur des offsets horizontal et vertical, dans un entier long (horizontal dans le mot 
haut, vertical dans le mot bas). 

Ces routines n'auront à être employées que si l'application utilise des barres de 
défilement, et veut forcer un défilement sans intervention de l'utilisateur sur ces 
barres. Les barres de défilement étant gérées par TaskMaster, nous vous renvoyons 
donc au chapitre XI pour un développement plus complet à ce sujet. 

• On peut modifier la taille (largeur et hauteur) de l'aire des données, grâce à la 
procédure SetDataSize. Le premier paramètre représente la largeur, le second la 
hauteur, le troisième désigne la fenêtre. La fonction GetDataSize retourne la valeur de 
la largeur et de la hauteur de l'aire des données, dans un entier long (largeur dans le 
mot haut, hauteur dans le mot bas). 

Ces deux routines présentent un intérêt en cas d'utilisation de barres de 
défilement, donc de TaskMaster (voir chapitre XI). 

Quand la procédure SetDataSize est utilisée, le Window- Manager modifie 
automatiquement les barres de défilement, pour tenir compte de la nouvelle taille 
relative de la partie visible par rapport à l'aire des données. 

int larg,haut; 
long taille; 

larg -1000; 
haut-500; 
SetDataSize(larg, haut, theWindow); 
taille - GatDataSize(theWindow); 

r 1000 décimal- 3E8 hexa •t 
r 500 décimal ·1F4 hexa */ 
1* on fixe la nouvelle valeur */ 
r laille contient 03E8 01 F4 hexa */ 

Remarque Le langage C tolérera une instruction du style : 

SetDataSize(taille,theWindow); r laille est un entier long */ 

Le mot haut sera considéré comme la largeur, le mot bas comme la hauteur de 
l'aire des données, puisque SetDataSize est une routine type Pascal. 

• On peut modifier la taille (largeur et hauteur) d'agrandissement maximal du 
contenu de la fenêtre, grâce à la procédure SetMaxGrow. Le premier paramètre 
représente la largeur, le second la hauteur, le troisième désigne la fenêtre. La fonction 
GetMaxGrow retourne les valeurs d'agrandissement maximal, dans un entier long 
(largeur dans le mot haut, hauteur dans le mot bas). 

Ces deux routines présentent généralement un intérêt en cas d'utilisation de barres 
de défilement, donc de TaskMaster (voir chapitre Xl). 

int larg,haut; 
long taille; 

larg a 300; 
haut~ 150; 
SetMaxGrow(larg, hau~ theWindow); 
taille * GetMax:Grow(theWindow); 
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r 300 décimal • 12C hexa */ 
r 150 décimal- 96 hexa ., 
r on fixe la nouvelle valeur */ 
r taille contient 012C 0096 hexa */ 

Remarque Le langage C tolérera une instruction du style : 

SetMaxGrow(taille,theWindow); r taille est un entier long */ 

Le mot haut sera considéré comme la largeur, le mot bas comme la hauteur de 
l'aire d'agrandissement maximal, puisque GetMaxGrow est une routme type Pascal. 

• On peut modifier la valeur du nomb~e de pixels. duquel on doit faire défiler le 
contenu de la fenêtre quand l'une des fleches est select10nnée dans une barre de 
défilement, grâce à la procédure SetScroll. Le prem1er param~tre représente le 
nombre de pixels horizontaux, le second le nombre de p1xels verticaux, le tro1s1ème 
désigne la fenêtre. La fonction GetScroU retourne ces va!eurs dans u~ ~ntter long 
(nombre horizontal dans Je mot haut, nombre vertical dans le mot bas). 

Ces deux routines présentent un intérêt en cas d'utilisation de ba~res de 
défilement donc de TaskMaster (voir chapitre XI). L'utilisation de ces routmes est 
absolument identique aux précédentes, nous ne répét~rons donc pas les exemples 
d'utilisation et la remarque concernant le raccourci d utthsatton. 

• On peut modifier la valeur du nombre de pixels duquel on doit faire défiler le 
contenu de la fenêtre quand la bande de défilement est sélectionnée d_ans une barre de 
défilement, grâce à la procédure SetPage. Le pr~mter paramètre repres~nte le_nombre 
de pixels horizontaux, le second le nombre de p1xels verticaux, le tro1s1eme des1gne la 
fenêtre. La fonction GetPage retourne ces valeurs dans un enlier long (nombre 
horizontal dans le mot haut, nombre vertical dans le mot bas). 

Ces deux routines présentent un intérêt en cas d'utilisation de ba~res de 
défilement, donc de TaskMaster (voir chapitre XI). L'utilisation de ces routmes est 
absolument identique aux précédentes, nous ne répét~ro~s ~one pas les exemples 
d'utilisation et la remarque concernant le raccourci d utthsatton. 

• On accède au champ wlnfoRefCon par la procdure SetlnfoRen::_on (pour fixer s~ 
valeur, un entier long) et la fonction GetlnfoRefCon (pour conna1tre sa valeur) . 

long oldlnlo, newlnlo; 

oldlnlo- GetlnfoRefCon(theWindow); 
SetlnfoRefCon(newlnlo, theWIIldow); 

r on récupère ca que contient le champ*/ 
/"on fixe la valeur du champ •t 

• La procédure de définition de la fenêtre peut être fixée par SetDefProc, à qui on 
passe son adresse et l'adresse de la fenêtre. La fonction GetDefProc retourne cette 
adresse. 

• La procédure ~u dessin de la zone d'inform~tior .~ela fenêtre peut être fixée par 
SetlnfoDraw, à qu1 on passe son adresse et 1 adresse de la fenêtre. La fonction 
GetlnfoDraw retourne cette adresse. 

• La procédure de dessin du contenu de la fenêtre peut êtr.e fixée par SetCDraw, à 
qui on passe son adresse et l'adresse de la fenêtre. La fonctton GetC~raw re!ourne 
cette adresse. Ainsi, pour changer la procédure de dessm du contenu d une fenetre en 
cours d'application, on écrira : 

void Paint( ) ; /" Paint doit évidemment être défini ailleurs •J 

SetCDraw(Paint, theWindow); 
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Et il y aura intérêt après cela à générer un événement de mise à jour pour la totalité 
du contenu de la fenêtre ! (on utilisera la procédure lnvaiRecl, voir plus loin). 

, • A c.haque fen~tre sont associées trois régions : la région contenu (là où dessine 
1 apphcatJon), la régwn structure (c'est-à-dire Je contenu plus Je contour) et la région à 
mettre à jour (à partir ~e. !~quelle sont générés les UpdateEvt). Pour récupérer un 
handle sur ces régwns (defimes dans le système de coordonnées globales), on utilisera 
les foncttons GetContRgn, GetStructRgn et GetUpdateRgn. On verra dans plusieurs 
exemples .l'intérêt de récupérer ces handles, du moins les deux premiers, quand on 
gère plusteurs curseurs différents. 

Hancl6 cont, struc, upd; 

cont- GetContRgn(theWindow); 
struc - GetStructRgn(theWindow); 
upd- GetUpdateRgn(lheWindow); 

• A chaque fenêtre est associé un indicateur permettant de savoir si la fenêtre a été 
créée par l'application ou générée par Je système (c'est Je cas notamment des fenêtres 
d'accessoires de bureau). Deux fonctions (quelle richesse !) permettent de connaître 
cet indicateur pour la fenêtre dont Je pointeur est passé en argument : GetWKind et 
GetSysWFiag. L'une et l'autre retourneront FALSE (zéro) pour une fenêtre de 
l'application et TRUE (valeur non nulle) pour une fenêtre système. 

int llag; 

ftag • GetWKlnd(lheWIOdow); 
llag - GetSyaWFiag(lheWindow); 

r nul si la fenêtre appartient à l'application .... , 
r ... non nul si elle appartient à un accessoire •1 

Ces pr~dures permett~ont par exemple de .déterminer si la fenê~re de premier 
pla~ appartJe~t à 1 a~p~tcatton ·ou à un accessOire de bureau, ce qut permettra de 
pallier en partte la défictence du bit ChangeFiag du champ modifiers d'un événement. 

• Les auteur~ d'accessoires de bureau pourront marquer leurs fenêtres du sceau 
Système en utthsant la procédure SetSysWindow, avec le pointeur sur la fenêtre 
comme argument. Interdiction d'utiliser cette routine dans une application normale ! 

Interaction avec l'utilisateur 
• Réponse~ un événement de type MouseDown (bouton souris enfoncé). Revoir la 

boucle de gestton des événements dans le chapitre consacré à l'Event Manager. 

int loc; 
Pointsr theWindow; 

r où le bouton de la soU'is a été enfoncé •1 
r dans quelle fenêlre ., 

case MouseDown : 
loc- FlndWindow(&theWndow, 1ache.lllflete); 
if (Joc<O) SyatemCIIc:k(&tache, theWindow, loc); r accessoire de bureau •1 
elsa switch{loc) r où le bouton de la souris a-t-il été enfoncé? •1 

( 
case wlnDesk: r dans une partie tibre du bureau •1 

r généralement. on na fait rien dans ce cas •1 
break; 

case wlnMenuBar: r dans la barre de menus système •1 
rappel de MenuSetec:t dans le Menu Manager •1 

break; 
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case wlnContent : r dans la région contenu d'une fenêtre ., 
r on répond comme l'application doit réagir en invoquant•/ 
r le Control Manager ou Lina Edit ou QuickDraw ou autre chose •1 

break; 

case wlnDrag: r-dans la barre de titre (hors cases de contrôle) •1 
... rappel de DragWindow, voir ci-après., 

break; 

case wlnGrow: r dans la case de contrôle de taille., 
r appel de GrowWlndow, voir ci-après •1 

break; 

case wlnGoAway : r dans la case de fermeture •1 
... rappel de TrackGoAway, voir ci-après., 

break; 

case wlnZoom : r dans la case de zoom •1 
r appel de TrackZoom, voir ci-après •1 

break; 

case wlnlnfo : r dans la zone d'information •1 
r on répond comme J'application doit réagir ., 

break; 

case wlnFrame: r dans ce qui reste des contours •1 
r pas grand chose à faire, malheureusement., 

break; 

l 
break; 

Voici donc la structure de la réponse à apporter à un événement de t~pe 
MouseDown. On commence par appeler la fonction l'indWindow. Cette fonctiOn 
attend trois arguments. Le premier ,représente l'adre~se où elle va ret?u~~er un 
pointeur sur la fenêtre dans laquelle 1 utlhsateur a ch~ue ( o~ zéro-long st 1 utlhs~!eur 
n'a pas cliqué dans une fenêtre). Le second_ contient 1 absctsse .et le . trmsteme 
J'ordonnée (en coordonnées globales) du pom~ _ou le bouton de la souns a éte enfo~cé, 
tel qu'il est stocké dans le cha~p where. de 1 evénement. Par un tour de ~asse-I?asse 
dont nous ne tarderons pas à etre famther et que. nous a~ons déjà évoque plust~urs 
fois les deux entiers définissant l'absctsse et 1 ordonnee du pomt peuvent etre 
rern'placés par l'entier long définissant le point. lui-même, l'ordre des composantes 
ayant été choisi de telle sorte que le raccourci fonctionne sans amcroche. 

FindWindow retourne un résultat explicite (sur deux octets), un code qui 
représente la zone dans laque.lle_l~ ~outo~ a été enfoncé. Pour être plus lisible, le code 
peut prendre les valeurs predeftmes sutvantes : 

#define wlnDesk 16 
lidefine wlnMenuBar 17 
#define w/nContent 19 
lidefina wlnDrag 20 
/idaline wlnGrow 21 
lidefine w/nGoAway 22 
lidefine wlnZoom 23 
#define wlnlnfo 24 
lidefine wlnFrarna 27 

Ces valeurs sont celles qui interviennent quand une fenêtre appartenan.t à 
l'application est invoquée. Si l'utilisateur a cliqué dans une partie d'une fenetre 
système (appartenant donc à un. acc~ssoire ~e bu~eau), la valeur retournée .par 
FindWindow est négative : valeur 1dent1que, mats le bit 15 est forcé à 1, ce qut revtent 
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à ajouter la valeur hexadécimale 8 000 aux codes précédemment définis. Les 
applications gérant les accessoires de bureau devront appeler la procédure System
Click du Desk Manager si la valeur retournée par FlndWindow est négative. 

Si l'utilisateur a cliqué dans une fenêtre d'application active, toutes les valeurs sont 
susceptibles d'être retournées. Si la fenêtre n'est pas active, FindWindow perd trace 
des cases de fermeture et de zoom (ces cases ne sont d'ailleurs pas dessinées dans la 
barre de titre d'une fenêtre inactive), mais distingue encore les autres régions (zone 
d'informations, contour, case de contrôle de taille, barre de titre et contenu). Dans 
tous les cas, sauf si la souris est pressée dans la barre de titre et que la touche Pomme 
est enfoncée, la fenêtre doit être activée. 

Remarque Si la fenêtre a été créée avec les bits F..ALERTet F..MOVE positionnés, 
tout le cadre est considéré wlnDrag. La fenêtre peut donc être déplacée par n'importe 
quelle partie de son contour, et plus seulement par le haut (une telle fenêtre ne 
possède pas de barre de titre). 

C'est la fonction FrontWindow qui nous permet de savoir si la fenêtre est active ou 
non, puisque son rôle est de renvoyer l'adresse de l'actuelle fenêtre active (première 
fenêtre visible dans l'ordre des plans). Si cette adresse coïncide avec celle renvoyée 
par FindWindow, l'utilisateur a cliqué dans la fenêtre active et l'application doit 
répondre de manière appropriée à cette sollicitation. Sinon, l'as de questiOn à se 
poser : il faut activer la fenêtre dans laquelle l'ullhsateur a chqué, en appelant la 
procédure SelectWindow avec pour argument le pointeur désignant la fenêtre. 

SelectWindow fait les choses proprement : elle amène la nouvelle fenêtre active au 
premier plan, la« met en lumière »,«éteint » la fenêtre active précédente, et génère 
les événements d'activation adéquats. 

• L'utilisateur a cliqué dans la région contenu d'une fenêtre. Si_ ~elle-ci n'est pas 
active, on l'active et on ne fait rien de plus. Si par contre elle est act1ve, l'apphcatJOn 
répond comme elle doit réagir : en appelant les routines du Control Manager SI la 
fenêtre est susceptible de contenir des contrôles créés par l'application (voir le 
chapitre VII), les routines de Line Edit si la fenêtre contient du texte éditable (voir le 
chapitre VIII), les routines de QuickDraw si un dessin doit intervenir dans cette 
fenêtre ... 

case wlnContent : 
if (theWindow 1- FrontWindow()) r cette fenêtre est-elle active? */ 
SelectWindow(lheWindow);r non, alors on l'active et on ne fait rien de plus*/ 
etse 

r suivant le rôle de l'application */ 
break; 

• L'utilisateur a cliqué dans la barre de 'titre (ou dans le cadre d'une fenêtre type 
alerte) et la fenêtre a été déclarée déplaçable. La fonction FindWindow a renvoyé 
wlnDrag, il va donc falloir vérifier si l'utilisateur veut déplacer la fenêtre, en faisant 
glisser la souris. On respectera les règles de l'interface utilisateur : si la touche Pomme 
est enfoncée au moment du clic souris, la fenêtre sera déplacée mais non activée (au 
cas où elle serait inactive). Si la touche Pomme n'est pas enfoncée, la fenêtre sera 
activée (si nécessaire) et déplacée. 

Une seule procédure à appeler, DragWindow, qui va faire tout le travail: tant que 
l'utilisateur n'aura pas relâché son bouton, dessin du rectangle représentant la fenêtre 
en train de se déplacer ; dès qu'ill'a relâché, déplacement effectif de la fenêtre vers sa 
nouvelle localisation et génération des update events pour elle et éventuellement pour 
les autres. La seule chose que l'application doit fournir, c'est l'ensemble des 
arguments nécessaires à DragWindow : 

Figure V .10. Fenêtre eo cours de déplacement. 
,, 

'l;d 

. récisant la résolution du déplacement horizontal. 
- premier argument : un entier p tre oin•s en quatre points en mode 320 et 

Par défaut, la fenêtr~ sera déplacée de ~a co~me.sur une grille invisible. Donner la 
de huit points en hUit pomts en mode a'r défaut. La valeur 1 permet de placer la 
valeur zéro, c'est accepter ces valeur~ p s autorisées sont les puissances de deux 
fenêtre n'importe où. Les autres va eur . 
exclusivement ; 

. . . . l'abscisse et J'ordonnée (coordonnées glo-
- deuxième et troiSième a~gum~nts à d' 1 oint stocké dans le champ where de 

baies) du point où déb~te l'action,~ est-.- /r~r :!r rapport à ce point qui déterminera 
l'événement. C'est le deplacem~nt ~~;::~:nous l'avons déjà dit, C permet de passer 
le déplacement global d1 e la ~ene~~~x composantes sur 16 bits ; 
un entier long à la p ace es 

un entier dont la signification est donnée ci-après ; 
_ quatrième argument : 

. . . · teur sur un rectangle (coordonnées glo~ales) q~i 
- cmqulème argument . un pom . t ui suit la souris peut se déplacer. SI la souns 

précise les limites dans l~squell~s leék~~~eqpas plus que de la valeur contenue dans le 
sort ~e ce rectangle mats ne. s e~e r~se de la fenêtre reste figé à la frontière du 
quatnème ar~ument, le p~mt • ps'immobilise par voie de conséquenc~). Au-delà~ 
rectangle (la Silhouette de la fenetre t Ile revient à son point de depart), et SI 
la silhouette disparaît (plus ex~ct~me~urfs à ce moment-là, la fenêtre ne sera pas 
l'utilisateur relâche le ~outon e a_ so-lon comme pointeur), le Window Manager 
déplacée. Par défaut (s1 on pas~e ze[. ~ble du bureau (barre de menus ex~lue, 
utilisera comme rectangle fronllè~e ~nse ôté la « distance de grâce » (quatnème 
évidemment) moins qu~tre.pl~elsC e c c~~~;l~ frdntière par défaut est choisi de telle 
argument) étant de h~tt P1x.e.~1 e ;eente à l'écran au moins seize pixels (quand elle 
manière que toute fenetre VISI e pr s l'é ) 
est tirée au maximum en dehors de cran ; 

- sixième argument : un pointeur qui désigne la fenêtre à déplacer. 
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4--
_nctangle 

limite 
le point 1 

1 
if--nctangle de pris. r·~ de grâce 

l silhouette de 
la fenitn 

.. 
1 Ill' 1 

Il{ 

1 • 

D 
pointeur hors du nctangle limite, pointeur hors du 
mais dans le nctangle de grâce rectangle de grâce 

Flpre v .u. llectlm&le limite et ......... de pice. 

Rsct limitRect; 
int leh, top, right, bottom; 

case wlnDrag : 
r calcul éventuel des coordonnées du rectangle frontière */ 

SetRect(&limitRect, left, top, right, bottom); r on fixe le rectangle frontière*/ 
if (lheWindow 1· FrontWindowO && ~tache.modi6snt & Applel<s)')) 

Selec:tWindow(lheWIIldow); 
DragWindow(1, tache.whsm, 8, &limitRect, lheWindow); 
break; 

Attention au calcul du rectangle frontière : il ne faudrait pas que la totalité de la 
barre de titre d'une fenêtre classique puisse disparaître sous la barre de menus, car 
alors, l'utilisateur ne pourrait plus la déplacer ! Le plus simple, c'est encore d'utiliser 
les valeurs par défaut, comme le fera TaskMaster : 

case wlnDrag : 
if (lheWindow 1· FrontWindow() && l(tache.modi6snt & Applel<s)')) 

SelectWindow(lheWindow); . 
DragWindow(O, lheEvenlwhere, 8, OL,IheWindow); 
break; 

Remarque Pour dessiner la fenêtre au moment où l'utilisateur lâche le bouton de la 
souris, DragWindow appelle la procédure MoveWindow, qui efface une fenêtre d'un 
endroit de l'écran pour la redessiner ailleurs, sans en modifier la taille. Il suffit de 
donner à MoveWindow la nouvelle abscisse et la nouvelle ordonnée (en coordonnées 
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globales, évidemment) du coin supérieur gauche de la région contenu de la fenêtre, 
ainsi que le pointeur de la fenêtre à déplacer en trois:1\ne argument. On fera attention 
dans l'opération à ce que la barre de titre ne disparais>e pas complètement au-dessous 
de la barre des menu~. 

On verra dans l'un des exemples de fin du chapitre VI comment MoveWindow est 
utilisée pour créer des fenêtres décalées les unes par rapport aux autres. 

• L'utilisateur a cliqué dans la case de contrôle de taille. La fonction FindWindow a 
renvoyé wlnGrow, il va donc falloir vérifier tout d'abord si la fenêtre incriminée est 
active ou pas, et dans ce dernier cas, si l'utilisateur veut agrandir ou réduire la fenêtre, 
en faisant glisser la souris. (Si la fenêtre n'est pas active, on la sélectionne, c'est tout). 

Deux routines à appeler : la fonction GrowWindow, qui va faire la première partie 
du travail (tant que l'utilisateur n'aura pas relâché son bouton, dessin des rectangles 
représentant la fenêtre et ses barres de" défilement { ·train de changer de taille), et la 
procédure SizeWindow, qui termine le travail (affec ··:ion d'une nouvelle taille pour le 
rectangle contenu de la fenêtre, dessin du nouveau contour, avec ses contrôles 
modifiés en conséquence, et génération des événements de mise à jour pour les 
fenêtres qui en ont besoin). 

··~pre V.U, Fenêtre CD coun d'qrandisoeDICIII. 

. La f?n~tion GrowWindow réclame cinq arguments. Les deux premiers indiquent la 
taille mtmmale que le . rectangle <:On tenu de .la fe,nêtre pourra prendre (largeur puis 
hauteur). Les deux suivants précisent le pomt ou commence l'action (abscisse puis 
ordonnée), c'est-à-dire le point stocké dans le champ where de l'événement. Le 
cinquième désigne la fenêtre incriminée. La fonction retourne dans un entier long la 
nouvelle taille de la fenêtre (largeur dans le mot haut, hauteur dans le mot bas) ou la 
valeur zéro-long si la fenêtre n'a pas changé de taille. ' 

La procédure SizeWindow admet trois arguments. Les deux premiers indiquent la 
nouvelle taille de la _fenêtre (larg~~r plus hauteur): C'est exactement l'entier long 
retourné par GrowWmdow, en utJhsant le raccourci dont nous sommes maintenant 
coutumiers. Si les deux entiers sont nuls, SizeWindow ne fait rien. Le troisième 
argument spécifie la fenêtre à redessiner. 

case wlnGrow: 
if (lheWindow 1· FrontWindow()) Selec:tWindow(lheWindow); 
else 
SlzeWindow(GrowWindow(50,50,tache.vbn,lheWIIldow), theWIIldow); 
break; 
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• .L'uti~isate~r a cliqué dans la .case de contrôle de fermeture de la fenêtre. La 
fonction FmdWmdo~ a r~nvo~é WmGoAwuy, il faut vérifier si l'utilisateur a relâché 
le bouton d~ la souns à l1~tén~ur ou à l'ex.térieur de cette case avant d'entreprendre 
quelque actl~n qu.e ce sou. C est la fonction TrackGoAway qui s'en charge. Trois 
argu~ents : 1 absc1sse et l'ordonnée du point où débute l'action, c'est-à-dire le point 
stock~ dans le champ where de l'événement ; le pointeur qui désigne la fenêtre. La 
fonct1on re.tou~n~ une valeur booléenne : FALSE signifie que l'utilisateur a relâché te 
~outon à~ extene.ur d~ la.case de fermeture, TRUE signifie que la fenêtre doit bien 
etre fermee. A 1 apphcatwn de faire le nécessaire pour fermer ta fenêtre. 

case wlnGoAway : 
if(TrackGoAway(tache.where, lheW1111low) r bouton relâché dans la case? •1 
{ roui ...• , 

r proposer à l'utilisateur d'enregistrer ses modifications ., 
r fermer les fichiers associés à la fenêtre •1 

· · · r désallouer les différentes structures associées à la fenêtre •1 
~Window(lheWindow); 

break; 

Cl E~~:ction( de l'applic~tion, un HideWindow pourra être appelé à la place de 
_ose a ow pour autonser une réouverture de la fenêtre à partir d'un menu 

der~ul~nt: .par exem~le, _sans avoir à réallouer toutes les structures associées). 
L utll~sateur a chque dans la case de zoom. La fonction FindWindow a renvo é 

w1?Zoo~, il faut vérifier si l'utilisateur a relâché le bouton de la souris à J'intérieur ~u 
: e~téneur de cette ca~e ,avant d'entreprendre quelque action que ce soit. C'est ta 
o~ctlon, TrackZoom q~n sen charge. Trois arguments : l'abscisse et l'ordonnée du 
~~~t ou dé~ute l'~ctlon, c'.est:à~dire le point stocké dans le champ where de 
1 évenement , le pomteur qu1 des1gne la fenêtre. La fonction retourne une valeur 
booléenne : FALSE signifie que l'utilisateur a relâché le bouton à l'extérieur de la 
~ase .de .fermetur~, TRUE signifie que la fenêtre doit bien être zoomée A 
1 application de faJTe le nécessaire, en appelant la procédure ZÔOmWindow. · 

case wlnZoom : 
if(TrackZoom(tache.where, lheWindow) r bouton relâché dans la case?*/ 

r oui, on zoome •t ZoomWindow(lheWindow); 
break; 

ZOomWindow ne ~écla';Jie qu'un argument: le pointeur sur la fenêtre à zoomer. 
Cette procédure.ne fa1t q~ appel~r SizeWindow, en lui passant les bons arguments: si 
1~ fenetre est déJà à sa taille max1male de zoom, elle reviendra à sa taille précédente 
smon elle Y passera. Par taille maximale de zoom, comprenons le rectangle wZoo,; 
passé en argu'?ent au moment de la création de la fenêtre (ou modifié par la 

dpérocé1 dure SetFuiiRect), et non wMaxH et wMaxW qui ne sont utilisés qu'avec le 
p acement de la case de contrôle de taille. 
• L'.utilisateu~ a ~tiqué dans la zone d'informations d'une fenêtre. Si celle-ci n'est 

~as a~t1v~, on 1 active et on ne fait rien de plus. Si par contre elle est active 
1 apphcall~n répond .~omme ~Ile doit réagir : en appelant les routines du Controi 
~ana~er .s• la zone d mformataons est susceptible de contenir des contrôles créés par 
~pph~t1on (no~s ne verr?ns pas cette possibilité dans cet ouvrage), les routines du 

enu anager SI elle. contient d~s menus déroutants (possibilité que ROUS ne verrons 
pas non plus),les r'?utmes de Qu1ckDraw si un dessin doit intervenir dans cette zone ... 

dou en ne fa1dsant. nen : après tout, une zone d'informations peut aussi servir à ne 
onner que es mformat1ons 1 

case wlnlnfo : 
if (lheWIIlCiow 1· FrontWindow()) 

SelectWindow(lheWindow); 
else 

break; 

r cette fenêtre est-elle active?*/ 
r non, alors on l'acliwt et on ne fait rien de plus */ 

r &Uvant le r61e de l'application ., 

VVINUUVV Nl~l't~uo;.n t '""' 

• L'utilisateur a cliqué dans la région contour d'une fenêtre, hors de la barre de 
titre ou de la zone d'information (ou encore dans la barre de titre d'une fenêtre qui ne 
peut être déplacée). Si celle-ci n'est pas active, on l'active et on ne fait rien de plus. Si 
la fenêtre est active, le clic peut avoir eu lieu dans une barre de défilement. On 
pourrait alors penser pouvoir gérer soi-même ce contrôle, et faire défiler le contenu de 
la fenêtre, en faisant appel aux routines du Control Manager (c'est comme cela que ça 
se passe sur Macintosh). Malheureusement, les barres de défilement sont des 
contrôles créés et gérés par le Window Manager, e· sauf à faire des acrobaties peu 
avouables sur certains pointeurs (du style permuter l'i.dresse du premier contrôle géré 
par l'application et celle du premier contrôle géré par le Window Manager en allant 
toucher directement à la structure définissant la fenêtre, ce qui est en principe 
interdit), la fonction FindControl ne saura les repérer. 
Conclusion De deux choses l'une : soit l'application veut gérer elle-même son 
détïlement, et elle crée elle-même les barres de défilement et la case de contrôle de 
taille dans la région contenu de la fenêtre (comme sur Macintosh), soit elle utilise 
TaskMaster, qui fera tout cela parfaitement en utih:ant les contrôles créés par le 
Window Manager dans la région contour de la fen.:.tre. 

Nous prenons personnellement le parti d'utiliser TaskMaster, ce qui est plus dans 
l'esprit de l'Apple IIGS. C'est pourquoi dans l'exemple qui est donné à la fin de ce 
chapitre et qui utilise GetNextEvent, nous créerons des fenêtres avec barres de 
défilement... incapables de défiler. Pour voir une barre défiler, rendez-vous dans le 
chapitre VII consacré au Control Manager, et bien sûr au chapitre Xl consacré à 
TaskMaster. 

Événements de type fenêtre 
• Réponse à un événement de mise à jour. Puisque la fenêtre à mettre à jour n'est 

pas forcément la fenêtre active (si par exemple une partie d'une fenêtre d'arrière-plan 
a été découverte à la suite d'un déplacement d'une fenêtre d'avant-plan), certaines 
précautions doivent être prises pour y dessiner, notamment faire du grafport qui lui est 
associé le grafport courant, après avoir gardé trace du grafport en cours pour pourvoir 
le rétablir à la fin de l'opération de mise à jour. 

PoiniBf savePort; 
PoiniBf port; 

case UpdateEvt : 
save Port • GeaPort( ) ; 
port. tache. message; 
SetPort(port); 
BeglnUpdate(port); 

EndUpdate(port); 
SetPort(savePorl); 
break; 

r pointeur sur le précédent grafport ., 
r pointeur Sll' la fenêtre à meure à jour •1 

r sauvegarde du grafport courant*/ 
r pointeur sur la fenêtre à traiter ., 

r on VIl pouvoir dessiner dans la bonne fenêtre •t 
r restriction de la région visible à l'update region •1 

r ce que l'application a à dessiner., 
r rétablissement de la région visible originale., 
r rétablissement du grafport original ., 

Comme il a été dit, le dessin du contenu de la fenêtre à mettre à jour s'effectue 
entre l'appel de deux procédures, BeginUpdate et EndUpdate. Seul argument pour 
chacune, un pointeur sur la fenêtre à traiter. La première restreint la région visible à 
l'updute region et vide cette dernière, la seconde rétablit la région visible originale. Ce 
qu'il y a entre ces deux appels est de la responsabilité de l'application : ce sera 
généralement l'appel à la procédure de dessin (si elle existe) définie dans le champ 
wContDefProc de la ParamList de création de la fenêtre, ou bien aux routines de 
dessins du Control Manager si l'application manipule ses propres contrôles, ou encore 
aux routines de mise à jour de Line Edit si l'application manipule du texte éditable. 

• On peut modifier directement le contenu de l'update region du grafport courant 
grâce à quatre procédures. lovaiRect ajoute à l'updute region le rectangle dont un 
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pointeur est passé en argument. lnvaiRgn ajoute à l'update region la région dont un 
handle est passé en argument. A l'inverse, ValldRect retire de l'update region le 
rectangle dont un pointeur est passé en argument et ValldRgn retire de l'update region 
la régiOn dont un handle est passé en argument. But principal de ces procédures : 
provoquer ou empêcher un update event. 

Dans tous les cas, le rectangle ou la région doivent être exprimés en coordonnées 
locales. Ils seront automatiquement limités (clipped) au rectangle contenu de la 
fenêtre. 

Au lieu de dessiner directement dans une fenêtre, on générera artificiellement un 
événement de mise à jour en déclarant un rectangle ou une région invalides, et c'est en 
réponse à cet événement que ce rectangle ou cette région seront redessinés. (voir les 
exemples du chapitre VI ou du chapitre VIII pour une illustration de ce principe). 
Réciproquement, pour empêcher l'événement de mise à jour, on déclarera tel 
rectangle ou telle région valides, et l'événement de mise à jour (s'il existe encore) ne 
les touchera pas. 

Pour redessiner la totalité du contenu d'une fenêtre (par exemple parce qu'on vient 
de changer sa procédure de dessin automatique), on pourra écrire : 

Reet r; 
Pointsr lheWmclow; 

SetRecl(&r,0,0,1000,1000); r rectangle arbitrairement grand*/ 
lnvaJRect(&r); rajouta le rectangle à la région à mettre à jour*/ 

Le rectangle étant plus grand que l'écran de l'Apple IIGS et possédant pour coin 
supérieur gauche le point (0,0), nous sommes sCir qu'il couvre la totalité du contenu 
visible de la fenêtre dans le système de coordonnées locales. Son intersection avec la 
région contenu ne posera donc aucun problème 1 _ · 

. • Réponse à un événement d'activation/désactivation. Comme nous l'avons déjà 
d1t, la réponse à ce type d'événement est facultative et dépend des besoins de 
l'application, qui pourra appeler les routines du Menu Manager, du Control Manager 
ou de Line Edit. Il pourrait être intéressant par exemple de désactiver tous les menus 
propres à l'application quand une fenêtre d'accessoires de bureau devient active, et de 
ne garder que le menu Edition et l'article Fermer du menu Fichier, l'application devant 
alors gérer cet article pour ses propres fenêtres mais aussi pour les fenêtres système. 

case ActivateEvt: r événement d'activation */ 
il (myEvent.modifiBIS & AcliveF/afb r tesla rindicaleur activationldésaclivalion */ 

r B est à 1 : la fenêtre doit être activée */ 
aise 

r Il est à 0: la fenêtre doit être désactivée ., 
break; 

Nous verrons plusieurs exemples où les événements d'activation sont gérés, 
plusieurs autres où ils ne le sont pas. 

Dessin de la zone d'Informations 
. L'opération qui consiste à dessiner dans la zone d'informations peut être très 

umple ou très complexe en fonction d'une situation donnée. 

Il est très simple de dessiner une zone qui ne chansera pas au eoun du temps, PM 
exemple un texte assimilable à un sous-titre pour la fenetre. On explique au Wlndow 
Manager comment le dessiner une fois pour toutes (c'est le rôle de la procédure 
w/ngoDe{Proc définie au niveau de la ParœnList), et eMuite, c'est lui qui se 
débrouille 1 
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Plus compliquée est la gestion quand le contenu de la zone doi~ varier en _f?nction 
d'événements extérieurs (dans l'exemple complet donné plu~ lmn, un m~ssage est 
affiché en fonction de la position de la souris). Dans ce cas, _Il faut à _la fms fa1~~ le 
travail soi-même, et renseigner le Window Manager de ce qu1 a été fa1t pour qu JI le 
refasse lui-même en cas de besoin. 

Plus compliquée également la gestion quand _le contenu de la zone est en 
interaction avec J'utilisateur (si par exemple elle cont1ent de~ menus déroulants ou d~s 
contrôles). Nous avons pris le parti de ne pas parler de ce pom_t d~ns cet ouvrage, ma11s 
il n'y a plus beaucoup d'efforts à faire quand on a compns 1 étape précédente . 

• La procédure gérée par le Window Manager 

Dès que le Window Manager ressent la nécessité de dessin~r la zone d'inform~tions 
d'une fenêtre, il appelle la procédure dont !'~dresse a été passee dans la Paramf:ISt à la 
création de la fenêtre. C'est ainsi que le Wmdow Mana_ger assu~era la m1se. à JOUr de 
cette zone (fenêtre rendue visible, portion de la ~one d'mform~tlon_s masquee par u!'e 
autre fenêtre et réapparaissant de nouveau, fen~~re ~e~1mens1onn~e, etc.). N~w:Wm· 
dow appelle cette procédure si la fenêtre est creee v1s1ble, et •. ne 1 app~lle pas smon. 
Donc uand on ne sait pas ce que contiendra la zone d mfo~matlons, avant la 
créati~i on ouvrira une fenêtre invisible et on fixera alors, so1t la procédure. de 
dessin, ~it la valeur qu'elle doit recevoir de l'application, puis on rendra la fenetre 

visible. 

La procédure de dessin doit être déclarée ainsi : 

-· pascal void infoRecl{bar, daia, wnd) 

Reet *bar; 
long data; 
Pointer wnd; 

r instructions de dessin de la zone*/ 

Quand le Window Manager appellera cette procédure, l'environnement sera un 
peu spécial : le grafport courant sera le Window Manager po~t, avec _un système de 
coordonnées locales dont l'origine se trouve exactement au ~mn supéneur gauch~ de 
la fenêtre (système de coordonnées permettant de dessmer les contours d une 
fenêtre). Le Window Manager donne la valeur des ~r~uments de la ~~océdure,. Le 
premier représentera un pointeur sur le rectangle défm1ssant la zone d m~orm~tJO~s, 
cadre exclu, dans ce système de coordonnées. C'est dans ce rectangle que 1 appllca.uon 
doit dessiner. Le deuxième argument sera la valeur contenue dans le champ 
wlnfoRefCon, qui a été fixé soit dans la ParamList, soit au m~yen de Setlnf~Rercon. 
Le troisième argument désignera la fenêtre à laquelle appart1ent la zone d mforma-

tions. 
Grâce au troisième argument, plusieurs ,fenê~res. peuve.~t se partag~r la m~me 

procédure. Grâce au deuxième, fixé par 1 application, n 1mporte qum peut etre 
dessiné (une chaîne de caractères, repérée par un pointe~r, une bar~e de menus, 
repérée par un handle, une image tout en largeur, etc.). Grac~ au prem1er arg_ument, 
l'application sait où dessiner :dans ce ~ectan~le, et n_ulle part ailleurs 1 Pour éviter des 
surprises, on peut même fixer une clip reg1on équivalente à ce rectangle, avant de 
commencer le dessin. 

On peut changer lc~ll caractéristiques du gr~pfort avant de commencer à dessiner, 
mais il est impératif dt les rétablir avant de q.u1tter. Dans l'e~emple que nous donnons 
plualoin, du texte c1it deniné en atyle sras. S1 nous !le rétablissons pas le style .normal, 
surprise ! Les titres de fenêtres sont à leur tour dessmés en gras, et même les dtfférents 
contrôles (nous ne l'avons pas dit, mais les cases de fermeture et de zoom, 
notamment, sont vues par Je Window Manager ~mme des caractères, et non comme 
des images: il appelle DrawCbar pour les dessmer !). 
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Remarque très importante Si cette procédure doit appeler une fonction C normale 
-définie par l'application et qui comporte des arguments, il est impératif de passer les 
arguments par leur adresse et non par leur valeur, la page directe utilisée par la 
procédure étant différente de celle utilisée par l'application. Voir comment nous 
avons passé nos arguments dans l'exemple complet. 

• Dessiner directement dans la zone d'informations 

La procédure précédente est appelée uniquement quand le Window Manager 
décide qu'il y a utilité à l'appeler. Il serait donc illusoire de croire que parce qu'on va 
changer le contenu de wlnfoRefCon, la zone va être mise à jour en tenant compte de 
la nouvelle valeur. Et comme il n'y a aucun moyen évident de provoquer son appel, 
malheureusement, il va falloir « transpirer ». 

Pour se mettre dans le bon grafport avec les bonnes coordonnées, le Window 
Manager nous offre la procédure StartlnfoDrawing. Deux arguments : l'adresse d'un 
rectangle dans lequel on va nous retourner le rectangle définissant la zone d'informa
ttons (dans le bon système de coordonnées) et un pointeur désignant la fenêtre où on 
va dessmer. 

Pour quitter cet environnement et revenir dans quelque chose de plus sain, on 
appellera la procédure EndlnfoDrawing, sans argument. 

Entre ces deux appels, l'application dessinera le contenu de sa zone d'informa
tions, comme si elle était dans la procédure appelée par le Window Manager, avec 
interdiction d'appeler la moindre routine du Window Manager dans cet environne
ment, sous peine de plantage assuré ! 

Facile, nous direz-vous. Certes. Mais dessiner directement dans une zone 
d'informations, c'est comme dessiner directement dans le contenu d'une fenêtre. En 
cas d'événement de mise à jour, il n'y a plus personne, et on reste devant une portion 
de fenêtre désespérément blanche. Puisque c'est la procédure appelée par le Window 
Manager et elle seule qui gère la mise à jour de la zone d'informations, il faut lui faire 
savoir ce qu'elle aura à redessiner pour être en phase avec l'application. D'où l'idée 
d'écrire une fonction de dessin unique, appelée à la fois par la procédure automatique 
et par l'application entre StartlnfoDrawing et EndlnfoDrawing. C'est ce que nous 
avons fait dans l'exemple complet : notre procédure type Pascal infoRect et notre 
fonction C Ajustelnfo appellent toutes les deux la fonction C desslnfo, les arguments 
é~ant passés par des adresses, et non par des valeurs. Et le champ wlnfoRefCon est 
aJusté en permanence. 

• En dehors de toutes ces routines, le Window Manager nous offre un dernier 
moyen de connaître le rectangle définissant la zone d'informations (toujours dans les 
coordonnées locales de la fenêtre avec origine en haut à gauche de la région contour) : 
la procédure GetRectlnfo. Mêmes arguments que pour StartlnfoDrawing. 

Remarque Dans tout ce que nous venons de dire, si la fenêtre ne possède pas de 
zone d'informations, le rectangle retourné est vide (ses quatre coordonnées sont à 
zéro). Il est évident qu'il vaut mieux ne pas essayer de dessiner dans une zone 
d'informations inexistante ! 

Quelques routines supplémentaires 
• Nous avons dit que le Window Manager dessinait ses fenêtres dans un grafport à 

lui, le Window Manager port. Pour écrire à notre tour dans ce grafport, nous pouvons 
récupérer un pointeur, grâce à la fonction GetWMgrPort, sans argument. Dans ce 
port, coordonnées locales et coordonnées globales sont égales. 

. • Il existe ~ne fonction, Desktop, que le Window Manager utilise de manière 
mterne pour faue toutes sortes d'opérations concernant le bureau (c'est-à-dire le fond 
d'écran, là où FindWindow retourne wlnDesk) : 
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- lui soustraire une région (par exemple la barre de menus système) ; 
- lui ajouter une région (après déplacement d'une fenêtre, par exemple) ; 
- lui donner un nouveau motif de dessin ; etc. 

Nous n'entrerons pas dans les détails, mais il faut bien en toucher un mot, car 
plusieurs exemples dans cet ouvrage utilisent une forme particulière de .cette fonction, 
justement pour redessiner le desktop. Nous avons employé quatre vanantes dans ces 
exemples: 

void Paint(); 

Desktop{5, Paint); 
Desktop(5,0x40000088); 
Desktop(5,0x40000134); 
Desktop(5,0x40000234); 

r utilise une procédure de dessin */ 
r utilise l'entrée 8 de la table de couleurs utilisée */ 
r des points: 3 est la couleur de devan~ 4 celle de derrière*/ 
r des lignes: 3 est la couleur de devant, 4 celle de derrière*/ 

La première dessinera un fond qui peut représenter n'importe quoi, par exemple 
une œuvre d'art ou la photo digitalisée de Jean-Louis Gassée, sur lequel viendront 
s'installer menus et fenêtres. Plus modestement, la deuxième se contentera de donner 
un fond de couleur uniforme, couleur à choisir parmi les seize possibles (en mode 320) 
de la palette en cours d'utilisation. La troisième dessinera des points régulièrement 
disposés (couleur de ''devant») sur un fond uniforme (couleur de «derrière»). La 
quatrième idem mais avec des lignes horizontales. 

• Quand il y a plusieurs fenêtres à l'écran, le Window Manager en garde trace dans 
une liste. On a vu que la fenêtre du premier plan était récupérable par FrontWindow. 
Pour récupérer les autres, dans l'ordre des plans, on pourra utiliser la fonction 
GetNextWindow. On lui passe un pointeur sur une fenêtre, et elle renvoie un pointeur 
sur la fenêtre située dans le plan suivant, ou zéro-long s'il n'y a plus de fenêtre 
derrière. 

On peut envoyer une fenêtre derrière une autre fenêtre, si cela se révèle 
nécessaire, il suffit pour cela de passer deux point«<urs à la procédure SendBehind : le 
second désigne la fenêtre qu'on veut envoyer derrière, le premier désigne la fenêtre 
derrière laquelle l'autre sera envoyée (la valeur moins-deux-long signifiant dans ce cas 
derrière toutes les autres fenêtres, au dernier plan). Si on a touché à la fenêtre du 
premier plan durant cette opération, les événements d'activation adéquats seront 
générés. 

Pour amener une fenêtre au premier plan, on utilisera exclusivement SelectWin· 
dow. Cette fonction générera correctement les événements d'activation et de 
désactivation, de telle sorte qu'il y aura toujours une fenêtre (et une seule)« mise en 
lumière >> à l'écran. 

• La fonction PinRect permet de déterminer quel point appartenant à un rectangle 
est le plus proche d'un point quelconque. On passe en argument l'abscisse et 
l'ordonnée du point quelconque, ainsi que le pointeur sur rectangle, et la fonction 
retourne le point recherché (dans un entier long). Si le point quelconque appartient au 
rectangle, c'est ce point qui est retourné. Sinon, les règles suivantes sont appliquées 
(en appelant h et v les coordonnées du point argument et left, top, right et bottom les 
coordonnées du rectangle) : 

- si h < left, elle retourne la coordonnée horizontale left ; 
- si h > right, elle retourne la coordonnée horizontale right-1 ; 
- si v < top, elle retourne la coordonnée verticale top ; 
- si v > bottom, elle retourne la coordonnée verticale bottom -1. 

Pour que cela fonctionne, il faut évidemment que le point et le rectangle soient 
donnés dans le même système de coordonnées. · 

Cette fonction est idéale pour contraindre un objet quelconque à rester ~!ans un 
rectangle donné, quelle que soit la position du curseur, à l'intérieur ou à l'extérieur de 
ce rectangle. · 



152 1 BOITf OUTILS DE L'APPLE IIGS 

Exemple complet de manipulation multifenêtres 

L'exemple suivant est destiné à illustrer un certain nombre de routines du Window 
Manager. Il fait grandement appel à la gestion des menus déroutants que nous 
étudierons dans le chapitre VI. ' 

L'application gère quatre fenêtres qui lui sont propres, et peut ouvrir les fenêtres 
d'accessoires de bureau (sans gestion du copier - coller). 

La fenêtre 0 est la plus complète : elle possède une barre de titre, avec case de 
fermeture et case de zoom, une zone d'informations, deux barres de défilement et une 
case de contrôle de taille. Tous ces contrôles sont gérés, à l'exception des barres de 
défilement, puisque nous n'utilisons pas TaskMaster. Le contenu de cette fenêtre est 
constitué de rectangles multicolores imbriqués. La zone d'informations reçoit un 
message qui change en fonction de la position de la souris : si la fenêtre est active, la 
zon.e d'informations signale si le pointeur se trouve dans sa région contenu, dans sa 
régton contour, dans la barre des menus ou ailleurs hors de la fenêtre ; si la fenêtre est 
inactive, le message dit simplement que la fenêtre est non active. Dans son principe, la 
gestion de ces messages s'apparente tout à fait à celle des pointeurs changeant de 
forme : on mémorise la région précédente, on calcule la région actuelle d'apparte
nance et si la région a changé, on affiche le nouveau message. La complication 
provient du fait que l'affichage s'effectue dans la zone d'informations. 

La fenêtre 1 possède une barre de titre avec cases de fermeture et de zoom, et une 
b~rre de défilement horizontale avec case de contrôle de taille. On remarquera que 
chquer dans cette case n'a pas le même effet si la fenêtre est à sa taille maximale ou 
non ! Dans un cas, elle est considérée vraiment comme une case de contrôle de taille 
(FindWiodow retourne wlnGrow), dans l'autre cas, elle est considérée appartenir au 
contour, comme la barre de défilement (FiodWiodow retourne wlnFrame). Est-ce un 
bogue de la version 1.03 du Window Manager, auquel cas il est possible que cette 
fenêtre fonctionne parfaitement avec une version future, ou est-ce normal ? Dans tous 
les cas, le problème est réglé par l'utilisation de TaskMaster. Le contenu de cette 
fenêtre est constitué d'ellipses multicolores imbriquées. 

La fenêtre 2 est la fenêtre la plus simple qu'on puisse imaginer : c'est un simple 
rectangle, sans aucun contrôle. Son contenu est constitué de rectangles arrondis 
multicolores imbriqués. 

La fenêtre 3 illustre le concept de fenêtre d'alerte, qui peut être déplacée n'importe 
où à partir de sa région contour. Son contenu est constitué d'arcs multicolores 
imbriqués. 

Le champ d'utilisation libre de chaque fenêtre (wRefCon) contient le numéro de la 
fenêtre tel que nous venons de le définir. C'est grâce à ce champ que la fonction qui 
dessine les contenus saura faire la différence. 

Le menu Fichier permet d'ouvrir chacune de ces fenêtres. Dès qu'une fenêtre est 
ouverte, l'article correspondant dans le menu ·est estompé, de telle sorte qu'il est 
impossible de l'ouvrir de nouveau. La commande Fermer de ce menu agit sur la 
fenêtre du premier plan, indifféremment qu'il s'agisse d'un accessoire ou d'une des 
fenêtres précédentes (dans ce dernier cas, l'article permettant de l'ouvrir est de 
nouveau activé). 

Le menu Visibles gère la visibilité des fenêtres : il suffit de cocher un article pour 
rendre visible la fenêtre correspondante, de retirer la marque pour la rendre invisible. 
Les fenêtres non ouvertes ont leur article estompé de telle sorte qu'on ne peut agir sur 
leur état visible ou non 1 

Le menu Active permet de rendre active la fenêtre de son choix, y compris les 
fenêtres invisibles (mais pas les fenêtres fermées). Jouer avec ces deux menus en 
apprend plus que cinquante lignes de cet ouvrage ! 
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<'~ Fichier Visibles Active OeskTt 

§0 Rectangles IIJ·'·'"• lfW•i·l a aça.rçs; ... tJ.tlti 

26/ 1/87 12:07:48 

up ote en 18853 FindWindow = $ 13 
Oésoc.fen3 à 18840 / Ch=O 18FOO 
Activ.fenO à 18843 / Ch=O 

Figure V .Il. EcJ'llll tiré de l'exemple. 

Enfin le menu DeskTop agit sur la représentation du fond d'écran. On peut 
l'effacer (il devient tout blanc), jouer avec les différentes options (couleurs solides, 
points, lignes) et enfin en faire un magnifique paysage, dont les couleurs sont plus 
réelles en mode 640 qu'en mode 320. Notons que le fichier sur disquette qui contient 
cette image s'appelle Fondecran et doit se trouver dans le même dossier que 
l'application qui t'utilise (notion de préfixe 1 gérée par ProDOS). N'importe quelle 
autre image fera l'affaire, pourvu qu'elle porte ce même nom. En particulier en 
mode 320, toute image d'écran créée par GS-Paint. 

Les événements de type fenêtre sont affichés directement sur le desktop. Un 
compteur de temps défile en permanence. Le message précise le type d'événement, la 
fenêtre touchée et la date rehttive à laquelle il intervient. Pour les événements 
d'activation et de désactivation, l'état du bit ChangeFiag est donné (0 s'il est à zéro, 2 
s'il est positionné). On verra ainsi qu'il ne fonctionne pas comme annoncé dans 
l'Event Manager ! 

tfinclude ctools.h> 
•include cenlele.h> 

r définition des larmes en gras., 
r définition des termes en italique ., 

•define mode 1 rosi mode 320, 1 si mode 640 ., 
r déclaration des menus déroulants •1 

char Menu1 [ 1 • "> @\\XN 1"; 
char Menu11 [ 1 • •. A propos de fenêtres .•. \\N257VD"; 
char Menu19( 1 • •. "; 
char Menu2( 1 • "> Fichier \\N2"; 
char Menu21[ 1 • ·-Ouvrir Rect\\N260•o •; 
char Menu22( 1 • •. Ouvrir Ovai\\N261•1 •; 
char Menu23( 1 • •- Ouvrir RReci\\N262•2 •; 
char Menu24( 1 • •. Ouvrir Arc\\N263V•3 •; 
char Menu25{ 1 • •. Fermer fenêtre\\N265V•Fr; 
char Menu26( 1 • •. Quitter\\N26&•aq•; 
char Menu29[ 1 • •. •; 
char Menu3( 1 • "> Visibles \\N3"; 
char Menu31( 1 • •. Rectangles\\N3000"; 
char Menu32( 1 • •. Ovales\\N301 0"; 
char Menu33( 1 • ·- Reet. arr.\\N3020"; 
char Menu34( 1 • ·- Arcs\\N3030"; 
char Menu39( 1 • •. "; 
char Menu4() • "> Acûve \\N4"; 
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char Menu41[ [ • ·- Rectangles\\N3100"; 
char Menu42[ 1 • "- Ovales\\N311 0"; 
char Menu43[ 1 • ·-Reet. arr.\\N312D"; 
char Menu44[ 1 • ·- Arcs\\N313D"; 
char Menu49[ 1 • •. •; 
char MenuS[ 1 • "> DeskTop \\NS"; 
char Menu51[ 1 • ·- Effacer\\N321V"; 
char Menu52[ 1 • ·- Solide\\N322"; 
char Menu53[ 1 • •- Points\\N323"; 
char Menu54[ 1 • ·- Lignes\\N324"; 
char Menu55[ 1 • •- Dessin\\N325"; 
char Menu59[ 1 • •. •; 

Idaline iOuvrir 260 
Idaline iFermer 265 
Idaline iQuitter 266 
Idaline iVisibles 300 
Idaline iActive 310 
Idaline iEIIacer 321 
Idaline iSolide 322 
Idaline iPoints 323 
Idaline ilignes 324 
Idaline iDessin 325 

r définition de quelques constanlss "/ 

char 
char 
char 
char 
char 

r les messages à afficher dans la zone d~nlormation */ 
MessO[ 1 • "Fenêtre non active"; 
Messt 1 1 • "Dans la région contenu"; 
Mess2[ 1 • "Dans la région contour"; 
Mess3[ 1 • "Dans la barre des menus•; 
Mess4[ 1 • "Hors de la fenêtre•; 

int eolien[ 1 • (O,OxOFOO,Ox020F,OXFOFO,OxOOFO}; f couleurs des fenêtres "/ 
void inloRecl( ); r déclaration d'une .fonction "/ 

ParamUst maFenO • r définition de la fenêtre contenant les rectangles "/ 
( sizeoi(ParamUs~, OxDDBO, "\t4 Rectangles •, OL, 
(40,2,150,302+300"mode}, eolien, o, o, 
200,300+500"mode,O,O, 
4, tO, 40, tOO, 
OL, t2, OL, inloRect, OL, 
(40,20,130, t96+250"mode}, -tl, OL }; 

ParamList maFent • r définition de la fenêtre contenant les ovales*/ 
( sizeof(ParamUs~. OxCDAO, "\tO Ovales •, tL, 
{30, tO,t50, 3t0+250*mode}, eolien, o, o, 
t20, 300+250"mode, 120, 300+250"mode, 
4, tO, 40, tOO, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
{50,40,t20, 230+250"mode}, -tL, OL }; 

ParamL.ist maFen2 • r définition de la fenêtre contenant les recrangles arrondis "/ 
( sizeof(Pararnlist), Ox0020, "", 2L, · 
(0,0,0,0}, OL, 0, 0, 
t 00,160+250"mode,O,O, 
0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
(55,t00,t55, 260+250"mode}, -1L, OL }; 

PararnList maFen3 • r définition de la len6tre contenant les arcs "1 
( aizeof(ParamUsO, OX20AO, "", 3L, 
{0,0,0,0}, OL, 0, 0, 
1 OO,t80+250"mode,O,O, 
0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
(60,t20,160, 300+250"mode}, -1L, OL }: 
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void 
Hand/9 
Hand/s 
Hand/e 
Reet 
TaskRec 
Pointsr 
Pointsr 
Pointsr 
int 

Paint(); 
hdl; 
rgncont; 
rgnstruc; 
rectMenu; 
tache; 
fen[4) • (OL,OL,OL,OL}; 
wind; 
deiPort; 
hM Bar; 

r dessinera le desktop ., 
r handle sur l'image du desktop., 
r région contenu de la fenêtre 0 ., 
r région structure de la fenêtre 0 ., 
r rectangle contenant la barre des menus */ 
f ce que manipule GeiNextEvent "/ 
r pointeurs sur fenêtre ., 
r la fenêtre courante., 
r le grafport par défaut ., 
r hauteur de la barre des menus "/ 
r couleurs du desktop ., int 

int 

main() 
( 

col, colt, col2; 
indic • TRUE; r indicateur de lin de boucle ., 

f*""" PROGRAMME PRINCIPAL •••••1 

int myiD; r identifiant de l'application ., 

char msg(tO); 

myiD- debut_appl(mode); 
hdl• Newttandle(OXBOOOL, myiD, OXOOtO, OL); f allocation d'un handle de 32K "/ 
Load(hdl,"s/Fondecran"); r chargement de l'image fond d'écran"/ 
PlaceMenus( ); r installe la barre des menus"/ 
FlushEvants(Evei}'Event 0); r lait le vide dans la file d'événements*/ 
defPort- GetPort( ); r sauvegarde le grafport par défaut., 

do( 
Ajustelnfo( ); 
SystemTaak( ); 
SetPort(deiPort); 

r ajuste le texte dans la zone d'information */ 
r pour les accessoires de bureau périodiques., 

r on va écrire directement sur le desktop */ 
r on écrit le compteur de temps"/ sprintf(msg, "%%x" ,TickCount( )); 

MoveTo(240,187); DrawCStrlng(msg); 
ii(IGetNextEvent(EveryEvenl, &tache)) continue; 

switch(tache.wha~ r quel événement à traiter?., 

( . . . 
case MouseDown : r un cliC souns 1 

sourisOans(flndWindow(&wind, tache.where)); 
break; 

case KeyOown: r une touche enfoncée "1 
if (tache.modilieiS & AppleKeYI r touche Pomme enfoncée "/ 

~enuKey(&tache, OL); r on invoque un menu déroulant..."/ 
indic. ExecMenu(tache. TaskData); r ... voir chapitre VI"/ 

} 
break; 

case UpdateEvt: 
majFen(tache.message); 

break; 

case ActivateEvt : 
actFen(tache.message); 
break; 

l 
while(indic): 

r une fenêtre à mettre à jour ., 

r une fenêtre à activer ou à désactiver ., 

quitter(myiO); f on quiUII l'application de manière standard "1 
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f"*** FONCTION PLACEMENUS: installe la baffe des menus*****/ 

PlaceMenus( ) 

lnMr'tMenu(NewMenu(MenuS), O); 
lnMr'tMenu(NewMenu(Meoo4), O); 
lnsertMenu(NewMenu(Menu3), O); 
lnsenMenu(NewMenu(Menu2), O); 
lnsenMenu(NewMenu(Menut), O); 
AxAppleMenu(1); 
hMBar- AxMenuBw( ); 
SetRect(&rectMenu, 0, 0, 1000, hM Bar); 
DrawMenuBar( ); 

r inslallation des divers menus */ 

rajout des accessoires de bureau*/ 
r calcul des dimensions de la barre., 
r ce reclangle contient la barre des menus */ 
r dessin de la baffe., 

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

int ExecMenu(art, menu) r retourne FALSE si quitter est choisi */ 

int art; 
int menu; 

r article choisi */ 
r dans ce menu */ 

{ 
int 
char 
int 

mark; 
msg(30); 
ind; 

r voir le chapitre VI pour comprendre cette fonction */ 
if (arl>255) switch (art) 

{ 
case iOuvrir: 
case iOuvrir+ 1 : 
case i0uvrir+2: 
case i0uvrir+3: 

ouvre(art-iOuvrir); 
break; 

case iFerrner: 
ferrne(FrontWindow( )) ; 
break; 

case iOuitter: 
return FALSE; 
break; 

case !Visibles: 
case !Visible&+ 1 : 
case iVisible&+2: 
case iVisible&+3: 

ind • art- iVisibles; 

r ouverture d'une fenêtre., 

r fermeture da la fenêtre da premier plan ., 

r signale la fin da l'application ., 

r gestion des articles du menu Visibles */ 

~rk • GetltemMark(art); r l'article porte-t-il une marque?*/ 
tf (mark) HideWindow(fenPndD; r oui, on rend la fenêtre invisibl!! */ 
else ShowWlndow(lenPndD; r non, on rend la fenêtre visible */ 
CheckMitem(lmark, art); r on met ou on enlève la marque */ 
CheckMitem(FALSE, iActive+ind); r on enlève la marque dans le menu Aclive */ 
break; 

case iActive: 
case iAclive+ 1 : 
case iActive+2: 
case iActive+3: 

ind • art - iActive; 
if (fen[ind) 1· FrontWindow( )) 

r gestion des articles du menu Aclive */ 

ralla fenêtre n'est pas déjà active .... , 

SelactWindow(fen(indD; 
break; 

case iEHacer: 
Oesktop(S,Ox400000FF); 
break; 

case iSolide: 
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r ... on la rend active •t 

r le fond d'écran devient tout blanc */ 

col• (co1+1) %16; 
Oesktop(S,Ox40000000+coi*Ox11); r le fond d'écran prend une couleur solide*/ 

break; 

case iPoints: 
colt - (col1+1) %16; 
col2 • (col2-1) %16; 
Deaktop(S,Ox40000100+col1*0x10+COI2); r fond d'écran: un nuage da points*/ 

break; 

case ilignes: 
colt • (col1+1) %16; 
col2 • (col2-1) % 16; 
Deaktop(S,Ox40000200+col1*0x10+col2); f fond d'écran: rayé horizonlalement */ 

break; 

case iDessin: 
Desktop(S,Paint); 
break; 

else if (art>O) OpanNDA(art); 

il (art) HlliteManu(FALSE, menu); 
return TRUE ; 

r le fond d'écran est un vérilable dessin */ 

r ouverture accessoire de bureau */ 

r••• FONCTION OUVRE: ouverture d'une fenêtre appartenant à l'application ••***/ 

ouvre(ind) 

int ind; 

if (len(ind) l• OL) retum; r la fenêtre est déjà ouverte (test normalement inutile) */ 

else 
{ 
if (ind -- 0) r lenêtre contenant les rectangles ., 

{ 
fenUnd). NewWindow(&maFenO); r on l'oLNre et on mémorise ... */ 
rgncont. GatContRgn(fen(ind!l; r ... sa région contenu*/ 
rgnstruc • GetStructRgn(lenpnd)l; r ... et sa région contour*/ 

1 elsa il (ind -·1) len(ind]- NewWindow(&rnaFenl); r ouverture fenêtre 1 */ 
elsa il (ind •• 2) len(ind) - NewWindow(&rnaFen2); r ouverture fenêtre 2 */ 
aise if (ind •• 3) len[ind) • NewWindow(&maFen3); r ouverture fenêtre 3 */ 
EnableMitem(iAclive + ind); r l'article correspondant (menu Active) rendu actif*/ 
EnableMitem(iVisibles + ind); r l'article correspondant (menu Visibles) rendu actif*/ 
CheckMitem(TRUE, iVisibles + ind); r la fenêtre est marquée visible dans le menu*/ 
DlsableMitem(iOuvrir + ind); r l'article perrnellantl'ouverture de la lenêtre estompé •t 

l 

r••• FONCTION FERME: fermeture d'une fenêtre (application ou accessoire de bureau) *****/ 
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farme(port) 

Pointsr port; r pointeur sur la fenêtre à fermer */ 

{ 
int ind; 

if (port •• OL) rebJm; r rien à fermer! '/ 
elsa if (GetWKlnd(port)) CloNNDAbyWinPtr(port); r fermebJre fenêtre système'/ 
elsa 

{ 
ind • (int) GetWRefCon(port); r de quelle fenêtre s'agit-il?'/ 
CheckMitem(FALSE, iVisibles +incl); r on relire la marque disant qu'elle est visible ... • 
DlaableMitem(iVisibles + ind); r ... et on estompe l'article '/ 
CheckMitem(FALSE, iAclive + ind); r on retire la marque disant qu'elle est active ... */ 
DlsableMitem(iActive + ind); r ... et on estompe l'article ., 
EnableMitem(iOuvrir + ind); r on rétablit la possibilité d'ouvrir la fenêtre ... • 
fen[ind) • OL; r ... on perd sa trace ... '/ 
CloseWindow(port); r ... et on la ferme., 
1 

r••• FONCTION MAJFEN: mise à jour du contenu d'une fenêtre '''''/ 

majFen(port) 

Pointsr port; r pointeur sur la fenêtre à rafraichir '/ 

{ 
int num: 
char msg(30); 

SetPort(defPort); r on va écrire sur le desktop'/ 
num • (int) GetWRefCon(port); r on repère le nurnêro de la fenêtre •.• '/ 
sprintf(msg,"update fen%d à %1x",num,tache.when); 
MoveTo(5,175); DrawCStrlng(rnsg);r ... et on affiche le message de mise à jour*/ 
BeglnUpdate(port); r début de la mise à jour'/ 
SetPort(port); r on va dessiner dans la bonne fenêtre '/ 
dessine(port, num); 
EndUpdate(port); r lin de la mise à jour*/ 

r .. ,, FONCTION ACTFEN: activation ou désactivation d'une fenêtre*''''/ 

actFen(port) 

Pointsr port; r pointeur sur la lenêtre à activer ou désactiver */ 

{ 
int ind; 
char msg(SO); 

SatPort(defPort); 
ind • (int) GetWRefCon(port); 
if (tache.momfietS & AcliveFiafil 

{ 

r on va écrire sur le desktop '/ 
r on repère le nurnêro de la fenêtre */ 

r si activation .... , 

CheckMitem(TRUE, iActive + ind); r ... fenêtre cochée (elle devient activai) */ 
sprintf(msg, "Activ.fen%d à %lx 1 Ch·%d", 

ind, tache.when, lache.molffietS & ChangeF/ag'J; 
MoveTo(5,199); DrawCStrlng(msg); r message d'activation*/ 
} 

elsa r si désactivation .... , 
{ 
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CheckMitem(FALSE, iAclive + ind); r ... fenêtre non cochée (elle devient inac;tivel) '/ 
sprind(msg, "Désac.len%d à %lx 1 Ch·%d", 

ind, tache.when, tache.modi/ietS & ChangeFiadJ; 
MoveTo(5,187); DrawCString(rnsg); r message de désactivation*/ 
1 

r••• FONCTION DESSINE: dessine le contenu des fenêtres '''''/ 

dessine(por, n) 

Pointsr por; r pointeur sur la fenêtre à dessiner ., 
r n est le type du dessin */ int n; 

{ 
Reet r; r rectangle '/ 
long dataSize; 
int 1•1: 

int 

{ 

dataSize • GetDataSize(por); 
SetRect(&r, 0, 0, dataSize); 
while(EmptyRect(&r)) 

{ 
SetSolldPenPat(i); 
if (n -- 0) PalntRect(&r); 
elsa if (n -- 1) PalntOval(&r); 

r la taille des données ., 
r attention au raccourci 1 '/ 

r on dessine tant que le rectangle n'est pas vide '/ 

r on change la couleur du crayon */ 
r on paint un rectangle ... '1 
r ... ou un ovale ... *1 

elsa if (n -- 2) PalntRRect(&r,40,20); 
elsa PalntArc(&r, -135, 270); 

r ... ou un rectangle arrondi ... */ 
r ... ou un arc'/ 

i - (i+ 1 )o/o 16; 
lnsetRect(&r, 7'(mode+1), 7); 
} 

r la couleur sera différente à l'étape suivante '/ 
r le rectangle sera plus petit à l'étape suivante '/ 

f"" FONCTION SOURISDANS: réponse à un clic souris""'/ 

souris Dans( code) 

code; r code retourné par FlndWindow '/ 

char msg(20); 

SetPort( defPort); r on va écrire sur le desktop ... '1 
sprintf(msg, "FindWindow • $%4x •, code); 
MoveTo(160,175); DrawCStrlng(rnsg); r ... le code retot.mé par FlndWindow '/ 

if (code<O) SyatemCIIck(&tache, wind, code); 
elsa switch (code) 

r gestion d'un accessoire de bureau*/ 

{ 
case wlnMsnuBar: r gestion dea menus déroulants ., 

MenuSelect(&tache, OL); 
indic - ExecMenu(tache.TaskData); 
break; 

case wlnContent: r clic dani le contenu d'Une fenêtre */ 
if (wind 1· FlontWindow( )) SelaclWindow(wind); 
break; r on la aélactionne, si nécessaire., 

case wlnDrag : r la lenêlre va changer de position '/ 
if (wind 1· FroniWindow( ) && l(lache.momliets & ApplsKen) 

SelectWindow(wind); r eUe n'est pas sélectionnée si Pomme est enfoncée '/ 
DragWindow(O, tache.whln, 0, OL, wind); 
break; 
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case wlnGrow: r la fenêtre va changer de taille •t 
il (wind 1· FrontWindow( )) SelectWindow(wind); 
elsa 
SlzeWindow(GrowWindow(50'(mode+1), 50, tache.wh9r9, wind), wind); 
break; 

case wlnGoAway: r la fenêtre va être fermée '/ 
il (TrackGoAway(tache. whslll, wind)) lenne(wind); 
break; 

case wlnZoom: r la fenêtre va être zoomée'/ 
il (TrackZoom(tache.wh9/ll, wind)) ZoomWindow(wind); 
break; 

case wlnlnfo: r clic dans la zone d'information, rien de bien fantastique!'/ 
il (wind 1· FrontWindow( )) SelectWindow(wind); 
break; 

case wlnFrame : 
if (wind 1· FrontWindow( )) SelectWindow(wind); 
elsa ; r frustration suprême: on ne gère pas le délilernentl'/ 
break; 

r ... FONCTION AJUSTINFO: ajuste la zone d'information 
en fonction de la position du curseur •• •••1 

Ajustelnlo( ) 

{ 
static Pointer AncMess; r le précédent message géré ., 

r le message à gérer ., Pointor Mess; 
long var1 ,var2; 
long pt; 
Rsct r; 

r deux réservations de place ., 
r un point déguisé en éntier long'/ 
r un rectangle '/ 

if (frontWlndow( ) •• OL llfen{O) •• OL) 
return; r la fenêtre 0 n'est pas ouverte, rien à laire l'/ 

il (!(GetWFrame(len(O]) & Ox0020)) return; r idem si la fenêtre est invisible!'/ 
il (frontWindow() l·len[O]) Mess. MessO; r la fenêtre 0 n'est pas active'/ 
elsa 

{ 
SatPort(len[O]); r on fixe le bon gralport '/ 
GatMousa(&pt); r position du pointeur, coordonnées locales ... '/ 
LocaJToGJobel(&pt); r ... traduites en coordonnées globales'/ 
il (PtlnRgn(&pt, rgnconQ) Mess • Mess1; r pointeur dans la région contenu '1 
elsa il (PtlnRgn(&pt, rgnstruc)) Mess. Mess2; r pointeur dans la région structure'/ 
elsa il (PtlnRect(&pt, &rectMenu)) 

Mess • Mess3; 
elsa Mess • Mess4; 
} 

r pointeur dans la barre des menus '/ 
r pointeur ailleurs ., 

il (Mess •• AncMess) return; r le pointeur n'a pas changé de région, on ne lait rien'/ 
SatlnfoRefCon(Mess, fen[O]); r on fixe la valeur à passer à la procédure gérée par le WM '/ 
StardnfoDrawlng(&r, len(O]); r on va dessiner directement dans la ~one d'information'/ 
var1 • (long) &r; var2 • (long) Mess; 
desslnlo(&var1, &var2); r on passe des adresses, et non directement des valeurs'/ 
EndlnfoDrawlng( ); r on a fini de dessiner dans la zone d'information '1 
AncMess • Mess; 

r"' PROCEDURE INFORECT: appelée par le Window Manager 
pour dessiner la zone d'information ..... , 
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pascal void infoRect(bar, data, wnd) 

long bar, data, wnd; 

desslnlo(&bar, &data); r on passe des adresses, pas des valeurs! '/ 

r"" FONCTION DESSINFO: dessine la zone d'information "'"/ 

desslnlo(pr, mess) 

Reet •• pr; r adresse d'un pointeur sur rectangle '/ 

long •mess; r adresse d'un pointeur sur chaine de caractères '/ 

{ 
Reet r; 
int x,y,PL,PH,GL,GH; r intermédiaires de calcul pour le centrage du texte '/ 

char msg(40); 

EraaeRact('pr); 
il ('mess •• OL) return; 
SetforeCotor(mode? 15: 9); 
SetBackCotor(mode? 0 : 4); 
SetTextface( 1 ) ; 
MovaTo(('pr)->leh, ('pr)->top); 
CStrlngBounda('rness,&r); 
GL • ('pr)->right- ('pr)->left; 
GH • ('pr)->bottom- ('pr)->top; 
x • r.left - ('pr)->left; 
y • r.top- ('pr)->top; 
PL • r.right- r.lelt; 
PH • r.bottom- r.top; 
Mova((GL-PL)/2-x, (GH-PH)/2-y); 

DraWCStrlng('mess); 
SetForeColor(O); 
SetBackColor(15); 
SatTaxtface(O); 

r on efface la zone d'information'/ 
r s'il n'y a rien à écrire, on ne va pas plus loin '/ 
r couleur des caractères '/ 
r couleur du lor.1 des caractères '/ 
r on écrira en g. iS '/ 

r le crayon est placé en haut à gauche de la zone '/ 

r voir le chapitre Ill ... '1 
r ... où ces calculs sont expliqués '/ 

r Je crayon est placé de telle sorte 
que le texte est centré '/ 

r le message est dessiné '/ 
r les caractères seront de nouveau noirs ... '1 
r ... sur fond blanc ...• , 
r ... et de style normal '/ 

r"" FONCTION LOAD: lit un fichier et charge le bloc repéré par un handle ..... , 

Load(PicDest, path) 

Handfs 
Pointer 

PicO est; 
pa th; 

1 
int id; 

Hlock(PicDest); 
id. open(path,.of); 
read(id, 'PicDest, Ox8000); 
close(id); 
HUnlock(PicDest); 

r handle (déjà alloué) sur les do mées •t 
r chemin d'accès aux données sur disque'/ 

r identifiant fiChier ., 

r le bloc est verrouillé '/ 
r open est la fonction c d'ouverture de fiChier ., 
r read est la fonction C de lecture de fichier '/ 
r close est la fonction c de fermeture de fiChier ., 
r le bloc est déverrouillé ., 

r*'' PROCEDURE PAINT: sera appelée par le Window Manager 
pour dessiner le desktop ..... , 

pascal void Paint( ) 
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PaintOesklop(&hdl, &hMBar); r on passe des adresses, pas des valeura */ 

r• .. FONCTION PAINTDESKTOP: dessine le desktop ..... , 

PaintOesktop(adhd, hMB) 

*adhdl; r adhd poinl& sur un handle */ Hanrltl 
int *hMB; r adresse de la variable c:onl&nant la hauteur de la barrv des menus*/ 

( 
Loclnfo source; r une pixel image et son environnement */ 

r le rectangle de destinalion ., Rsct r: 

HLock(*adhdl); r le bloc est verrouillé pendant le tlllnSfert */ 
source.PortSCB • mode« 7; r le mode de résolulion (0 ou $80) */ 
source.baseAddr • **adhdl; r radresse de la pixel image */ 
source.rowBytes ·t60; r t60 OCI8ts par ligne • écran c:ompleten largeur*/ 
SetRect(soU"ce.BoundsRec~ 0, 0, 320*(mode+t), 200); r écran c:omplet */ 
SetRect(&r, 0, -rhMB), 320*(rnode+t), t87); r décalage pour tenir c:ornpte 

de la barre des menus */ 
PPToPon(&source, &r, 0, 0, 0); r transfert de l'Image dans le grafport c:ourant */ 

HUnlock(*actd); r maintenant, le bloc peut être déverrouillé*/ 

Exemple complet 
des coordonnées globales et locales 

Cet exemple ouvre deux fenêtres à l'écran, dans lesquelles on ne peut rien faire. 
Quand le pointeur est dans la zone contenu de la fenêtre active, il prend la forme 
d'une petite croix. Sinon il garde sa forme habituelle de flèche. Dans la barre de 
menus (vide de menus), on affiche en permanence la position de la souris, à gauche 
dans le système de coordonnées globales (origine en haut à gauche de l'écran), à 
droite dans le système de coordonnées locales (origine en haut à gauche du rectangle 
contenu de la fenêtre active, puisque nous veillons à ce que le grafport courant soit 
celui associé à la fenêtre active au moment où nous récupérons les coordonnées du 
pointeur). 

38 12 .. 10 10 

Fenéitre 2 

D Fenéitre 1 

+ 

Flpn V.l4. lena dri * 1'.-ple. 
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Amusez-vous à activer une fenêtre puis l'autre : les coordonnées globales ne sont 
pas affectées, les coordonnées locales oui. On peut déplacer les fenêtres. Faites sortir 
la fenêtre active sur la gauche du bureau, afin de voir l'abscisse des coordonnées 
locales supérieure à celle des coordonnées globales ... On peut fermer les fenêtres. 
Quand il n'y en a plus, les coordonnées locales sont prises à partir du Window 
Manager port, et on peut constater qu'elles sont égales aux coordonnées globales : 
l'origine des deux systèmes coïncide. 

A titre de curiosité, le bureau est multicolore. Au lieu de notre procédure de dessin 
simpliste, n'importe quelle image ferait l'affaire ! Notez également la façon d'écrire 
dans la barre des menus, nous referons cet exercice de style dans le chapitre consacré 
au Dialog Manager ! 

Voir les remarques données dans l'exemple complet du chapitre consacré à l'Event 
Manager pour compiler cet exemple. La fonction AjusteCurs a changé, mais sa 
philosophie est restée la même. La fonction getbits par contre est identique. 

tinclude <tools.h> 
tinclude <entete.h> 
Idaline mode 0 

void lnfo( ); 
void Paint( ) ; 

Paramüst maFent • { 

r contient la définition des termes en gras ., 
r contient la définilion des termes en italique */ 
r o pour mode 320, t poiX mode 640 ., 

r déclaration procéc!U'e de dessin zone info */ 
r déclaration procédure de dessin du bureau ., 

r fenélre t ., 

sizeof(Pan~mLisl), OxCOBO, "\tt Fenétre t•, tL, 
{56, 2,t87, 302+320*mode}, OL, 0, 0, 
161, 300+320*mode,t6t, 300+320"mode, 
4, 16, 40. t60, 
OL, 30, OL, lnfo, OL, 
{60,20,t30, 196+320*mode}, -tL, OL); 

ParamüstmaFen2 • { 
sizeoi(Paramlist), OxCOBO, "\ttFenéiJe 2*, 2L, 
{46, 2,187, 302+320*mode}, OL, 0, 0, 
161, 300+320*mode,t6t, 300+320*mode, 
4, 16, 40, t60, 
OL, 20, OL, lnfo, OL, 
{80,40,145, 2t6+320*mode}, ·tL, OL }; 

r lenétre 2 */ 

char croix( } • { 5,0,3,0, 
O,OxFO,O,O,O,O, 
O,OxFO,O,O,O,O, 
OxFF,OxFF,OxFO,O,O,O, 
O,OxFO,O,O,O,O, 
O,OxFO,O,O,O,O, 
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, 

r curaeur en lorme de croix (délinilion non struclU'ée) */ 
r Slips de 3 mols*/ 
r image., 

rmuque*/ 

2,0,2,0}; r point chaud ., 

int c:ollen[ J • (O,OxOFOO,Ox020F,OxFOFO,OxOOFO}; r table de c:ouleura pour fenétres */ 
TaskRec tache; r ce que manipule GetNextEvent */ 
PoiniM fen1, len2, wind; r pointeura sur fenêtre ., 
int indic • TRUE; r indicaleur de fin de boucle */ 
Pointsr menuPort; r adresse du Menu Manager port *1 
Hand/9 cont; r handle sur la région c:ontenu de la fenêtre active •1 
Pointsr arrow; r pointeU" SU' le CU'S8U' en forme de flèche */ 

r"" PROGRAMME PRINCIPAL "***/ 
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1 
int 
int 

mainO 

x; 
my ID; 

r code retourné par GetNextEvent•/ 
r idenliliant de l'application., 

. myiD • debut_appl(rnode); r initialisations diverses •1 

int 

SelframeColor(colfen,OL); r couleurs par défaut pour toutes les fenêtres •1 
Desktop(S,Paint); rune procédu"' de dessin pour le bureau •1 
FluahEventa(EvetyEwnt, 0); r plus d'événement dans la file •1 
lent - NewWindow(&maFen1); r créalion de la première fenêtre., 
fen2 • NewWindow(&maFen2); r création de la seconde fenêtre •1 
menuPort • GetMenuMgrPort(); r le port dans lequel les menus sont dessinés ... •1 
SetPort(menuPort); r ... devientle port par délaut... •1 
SetTextMode(O); r ... avec mode de transfert Copy •1 
arrow • GelCuraorAdr( ); r on garde l'adresse du curseur système •1 

do( 
x • GetNextEvent(EVflt)'Event &tache); r l'événement suivant •1 
AffichCoord( ); r affiChage des coordonnées •1 
AjusteCurs( ); r dessin du curseur en fonction de sa position •1 
if( lx) continue; r pas d'événement significatif è traiter., 

switch(tache. whaQ 
( 
case MouseDown : 

sourisDans(FinciWindow(&wind, tache.wha18)); r réponse è un clic souris., 
break; 

case KeyDown : 
i1dic • FALSE; 
break; 

case UpdatsEvt: 
break; 

rune touche enfoncée, on sorti•/ 

r on ne traits pas les événemeniS de mise è jour •1 

case ActivatsEvt: r activation ou désactivation de fenêtre •1 
if(tache.moc:lifiets & ActiveRag) r si c'est une activation ... •J 
cont• GetContRgn(tache.messagB); r ... on calcule la région contenu ...• , 
break; r ... de la nouvelle fenêtre active •1 

} 
while(indic); 

quitter(myiD); 

r fin de la boucle d'événement •1 

r on quitta l'application •1 

,-•• Fa-4CTION SOURISDANS: réponse è un clic souris ..... , 

sourisDans(code) 

code; 

awitch(code) 
( 
case wlnContsnt: 

if (wind 1- FrantWinclow( )) 
SelectWindow(wind); 

break; 

r code retourné par RndWindow •1 

r dana le contenu d'une fenêtre •.• •1 

r ... on la sélectionne li nécessai"' ., 

case wtnDrag: r dana la ba~ de titre •1 
if (wind 1· FrontWindow( ) && l(tadle.mocifistS & Appl&Ke}1) 

SelectWindow(wind); r on sélectiome si la touche 
Pomme n'est pas enfoncée ... •1 
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DragWindow(O, tache.whel8, 0, OL, wind); r ... et on déplace la fenêtre •1 
break; 

case w/nGoAway: 
CloseWindow(wind); 
break; 

r dans la case de fermeture ., 
r on ferme la fenêtre courante •1 

case wlnlnfo: r dans zone d'information: comme dans contenu •1 
if (wind 1· FrontWindow( )) SelectWindow(wind); 
break; 

r-••• FONCTION AFFICHCOORD: affiChage des coordonnées dans la barre de menus •••••1 

AffiChCoord( ) 
( 
long pt; r point déclaré comme un entier long ., 
char msg[10); 

if (frontWindow( ) 1· OL) r a11 reste une fenêtre ouverte ... •1 
SeiPort(FrontWindow( )); r ... on rend actif le port de la fenêtre du premier plan ... •1 
elsa SetPort(GetWMgrPort( )); f ... sinon le port du Window Manager •1 
GetMouae(&pt); r on récupère les coordonnées du poinlillur dans ce port •1 
SetPort(menuPorl); r on rétablit le port du Menu Manager •1 
sprintf(msg,"%4d •,getbits{pt,31,16)); r on écrit l'abscisse ... •1 
MoveTo(240,10); DrawCStrlng(rnsg); 
sprintf(msg,"%4d •,getbits(pt,15,16)); r ... etl'ordonnée des coordonnées locales., 
MoveTo(280,10); DrawCStrlng(rnsg); " 

sprintf(msg,"%4d •,getbits(tache.whel8,31,16)); 
MoveTo(10,10); DrawCStrlng(rnsg); 
sprintf(msg, "%4d •,getbits(tache.whel8,15,16)); 

MoveTo(50,10); DrawCStrlng(rnsg); 

r on é<:rit l'abscisse .... , 

r ... ei l'ordonnée 
des coordonnées globales •1 

r* ... FONCTION AJUSTCURS: change la forme du pointeur en fonction de sa position ..... , 

AjusteCurs( ) 
( 
static modif; r l'état précédent ., 

r l'état courant •1 int ind; 

ind. PtlnRgn(&tache.whel8,conl); r TRUE si le pointeur est dans la région contenu •1 
if (ind •• rnodil) retum; r pas eu de changement? On quitte direclillment•/ 
if (ind) SetCursor(croix); r sinon on change le curseur ... •1 
elsa SetCuraor(arrow); 
rnodif- ind; r ... et on mémorise le nouvelétat ., 

,. .... PROCEDURE PAINT: définit le dessin du burea<. •••••1 

pascal void Painl( ) 
( 
int i; 
Reet r; 

SetRect(&r,-20,0,0,200); 
for(i-0; i<16.(mode+1); ++i) 

( 
OffaetRecl(&r ,20,0); 
SetSolldPenPat(i): 
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PalntRec:l(&r); 
} 

r• .. PROCEDURE INFO: définit le dessin de la zone d'1nlormalion ..... , 

pascal void lnfo(bar,data,wnd) 
long bar,data,wnd; 

{ 
r on ne dessine rien dans la zone d'1nlormalion */ 
) 

r .. • FONCTION GETBITS ..... , 

gelbits(x,p,n) r prend n bits l partir de la position p dans un entier long ., 

unsigned long x; 
unsigned int p,n; 

reiUm( (x>>(P+ 1-n)) & •(--ckcn) ); 

r p peut prendre les valeurs 31,30, ... ,1,0 ., 
r n doit être compris entre 1 et16 */ 

r retourne un enlier sur 16 bits */ 

CHAPITRE VI 

MENU MANAGER 
' 

PRINCIPES GÉNÉRAUX 

Les menus déroulants constituent l'une des fondations de l'interface 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 l'un de ces titres, le titre s'inverse 
et le menu déroulé apparaît avec toutes ses options : les articles. Il restera visible tant 
que le bouton ne sera pas lâché. Il suffit alors de faire glisser la souris sur les différents 
articles pour opérer une sélection, et de lâcher le bouton pour lancer la commande : 
l'article sélectionné clignote et le menu disparaît. Le titre du menu reste inversé 
jusqu'à ce que l'exécution de la commande soit terminée. Si aucun article n'était 
sélectionné au moment du lâcher du bouton (pointeur en dehors du rectangle du menu 
déroulé ou au-dessus d'un article estompé), le menu disparaît et il ne se passe rien. De 
la sorte, l'utilisateur peut à tout instant consulter les menus, sans conséquence aucune 
sur le déroulement de l'application. 

équivlltnt 
CliVitr 

C'est le Menu Manager qui se charge de toute la gestion des menus déroutants. 
Grâce à lui, le programmeur va pouvoir créer facilement une barre de menus 
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confo~e. à l'interface utilisateur, modifier l'apparence de ces menus en cours 
d'apphcatJon et détecter quel article l'utilisateur a sélectionné afin de déclencher la 
commande adéquate. 

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

. Une barre de menus peut apparaître n'importe où à l'écran. Toutefois, on évitera 
s01gneusem~nt d'abuser des barres de menus susceptibles de désorienter l'utilisateur. 
Sauf nécessité absolue, une application ne devrait utiliser qu'une seule barre de 
n:tenus : la barre. système, .qui apparaît en. haut de l'écran sur toute sa largeur, et que 
nen ne peut venu recouvnr, horm1s le pomteur. Pour respecter l'interface, la barre de 
menus système devrait contenir au moins trois menus : le menu é (accessoires de 
bureau), le menu Fichier (accès disquette) et le menu Edition (couper-copier-coller). 
Les menus propres à l'application ne viennent qu'ensuite. En mode 320, cela laisse 
peu de place ! 

. Un ~rticle standard dans un menu peut être soit le texte d'une commande, soit une 
ligne d1v1sant des groupes d'articles. Un article peut être coché (désignant ainsi la 
sélection permanente d'une option) ou non coché, peut posséder un équivalent clavier 
(l'article peut alors être sélectionné par Pomme-caractère) ou non. Il existe la 
possibilité de créer des menus non standard (par exemple pour offrir un choix de 
co~leurs ou de tram~s, dans les applications graphiques). C'est alors le programmeur 
qu1 prend une part1e de la gestiOn de ces menus personnalisés à son compte. 

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

UTILISATION DU MENU MANAGER 

Généralités 
Condition préalable : avoir initialisé QuickDraw (dessin des menus) et l'Event 

Manager (interaction avec l'utilisateur). Généralement, le Window Manager aura 
également déjà 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 l'insère dans la barre de menus avec lnsertMenu. L'affichage de la barre 
de menus se fait grâce à DrawMenuBar. 

Quand un événement causé par l'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 à la barre des menus son aspect 
normal. 

Il existe toute une panoplie d'appels qu'on peut utiliser occasionnellement : 
in~~rtion et destru~tion d'articles dans un menu, modification de5 couleurs par défaut 
ut1hsées pour dessmer les menus, modification de l'intitulé d'un article, désactivation 
d'un article, cochage d'un article, style non standard dans l'écriture d'un article, etc. 

Définition d'un menu 
l)n menu e~t défini par une chaine de caractères obéissant à des règles strictes. 

V01c1 un prem1er exemple de définition de menu (il contient trois articles) : 
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>Titre 1\N2 
-Article 1.1\N301 

> est un caractère spécial (suivi d'un blanc) 
- est aussi un caractère spécial (suivi d'un blanc) 

- Article 1 .2\N302 
- Article 1 .3\N303 

. est également un caractère spécial 

Dans la chaîne de caractères qui définit un menu, chaque ligne, terminée par un 
Retour-ligne (code ASCII 13 décimal) ou par un caractère nul (code ASCII 0), 
représente un titre de menu ou un article. Le premier élément de la chaîne de 
caractères servira pour chaque titre (ici le caractère > ). Le premier élément de la 
ligne suivante (c'est-à-dire le premier caractère après le code ASCII 0 ou le Retour) 
servira pour chaque article (ici le caractère - ). Enfin, un élément différant des 
caractères de titre et d'article démarrera la dernière ligne, signifiant la fin de la 
définition du menu (ici le caractère . ). Ainsi, trois~. ractères particuliers sont définis, 
en fonction de leur position dans la chaîne. Les caïactères >, - et . ne sont donc 
absolument pas imposés. Juste après le caractère de titre ou d'article, une position doit 
être réservée (ici nous avons laissé un blanc, mais le caractère est indifférent). Le 
Menu Manager utilisera cette position pour stocker la longueur du titre ou de l'article, 
de manière interne, ce qui permettra la modification ultérieure de ces libellés. La 
définition de menu suivante est strictement équivalente à l'exemple précédent : 

$$Titre 1 \N2 
aaArticle 1.1\N301 
--Article 1.2\N302 

$ est un caractère spécial (suivi d'un caractère bidon) 
• est aussi un caractère spécial (suivi d'un caractère bidon) 

--Article 1.3\N303 
$ $ est également un caractère spécial 

Le caractère spécial marquant la fin de définition d'un menu peut être le même que 
celui marquant le titre. L'important en réalité est que le caractère marquant les 
articles soit différent des deux autres caractères de tête. 

Certains caractères spéciaux peuvent ou doivent être ajoutés à un titre ou à un 
article pour changer leur apparence ou introduire des éléments particuliers. Ces 
caractères commenceront par le caractère \. 

Liste des caractères spéciaux : 
\ début des caractères spéciaux ; 
• suivi de deux caractères, l'article possédera un équivalent clavier avec ces 

caractères ; 
C suivi d'un caractère, l'article sera coché avec ce caractère ; 
B l'article apparaîtra en caractères gras ; 
1 l'article apparaîtra en caractères italiques ; 

U l'article apparaîtra en caractères soulignés ; 
V placera une ligne de séparation sous l'article (évite l'utilisation d'un article 

séparé) ; 
D estompera l'article ou le titre, le rendant ainsi inactif ; 
X utilisera une couleur de remplacement durant la sélection, et non l'inversion 

standard (par XOR) ; 
N suivi d'un nombre décimal, numéro du titre ou de l'article ; 
H suivi d'un nombre hexadécimal, numéro du titre ou de l'article. 

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

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

Pour créer le titre du menu é (accessoires de bureau), on utilise le caractère @, 
précédé du caractère de titre et du caractère réservé de longueur, et suivi du 
caractère '.. Cette séquence de caractères doit être rigoureusement respectée : aucun 
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blanc supplé~ent~ire ne doit être inséré avant et après@. Ce menu devrait toujours 
posséd~r la ~uectlve X (couleur de remplacement en cas de sélection), car la pomme 
apparat! tOUJours en couleur dans la barre de menus. 

Voici un deuxième exemple de définition de menu (le menu é ) : 

>>@IN1X 
-A propos de .. .\VN256 

menu tt, portant le nunéro 1 
article 256, sous lequel est placé une barre de séparation 

Reste à traduire en langage C ces types de chaînes de caractères. Si le caractère nul 
n'avait pas été admis pour séparer les différentes "lignes,. on aurait été obligé de 
coder l~s définitions de menus en assembleur ! Heureus'ement, ce ne sera pas 
nécessaue. 

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

char menu1 ( 1 - "»@\IN1 x·: 
char menu11( 1. ·--A propos de ... \\VN256"; 
char menu1x( 1 • "."; 
char menu2( 1 • "» Tilre 1\IN2"; 
char menu21( 1 • ·--Article 1.1\IN301"; 
char menu22( 1 • ·--Article 1.2\IN302"; 
char menu23( 1 • ·--Article 1.3\IN303"; 
char menu2x( 1 • "."; 

0~. notera la double barre oblique pour autoriser le caractère \. Dans ces 
défimtlo'!_s. chaque ligne est tef!IlÏnée par le caractère nul, puisque nous avons affaire 
à des chames de type C: Les pomteurs men~} et menu2 serviront à repérer J'ensemble 
du menu et de ses articles, les autres potnteurs ne seront presque jamais utilisés. 

Il faut également savoir. que le ~aractère standard qui sert au cochage des articles 
po~e le code ASCII 18 déctmal (sott 22 en base 8). Pour définir un menu dont J'un des 
arttcles est coché à la création, on écrira donc quelque chose comme : 

char menu31( 1• "-Article coché\IN421C\22"; 
char menu32( 1 • • -Article non coché\IN422"; 

\l'Article coché 
Article non coché 

hJure VJ.l. Le cochqe llluldard. 

Nous verrons d'autre~ e~emples de dé~ition de menus en fin de chapitre et tout au 
long de cet ouvrage, mnst que leur marupulation. 

Identification de titres et d'articles 
. ~~titre~ et les ~rtic~es sont numérotés dans la définition de chaque menu. Aucune 

lumtatton nt règle n est tmposée dans la numérotation des titres (pourvu qu'elle tienne 
sur deux octets). On utilisera géné.ralement les numéros 1 à n (n étant Je nombre de 
m~nus), sachant que deux menus dtfférents dans une même barre ne peuvent porter Je 
meme .numéro. Par contre, le numéro des articles utilisés par une application doit être 
compn~ entre 256 et 65534, les identifiants compris entre 1 et 249 étant réservés aux 
ac':essotre~ de bureau, et les numéros 250 à 255 devant théoriquement servir aux 
arttcles swvants : 

250 Annuler 
251 Couper 
252 Copier 
253 Coller 
254 Effacer 
255 Fenner 

Mt:NU MI'\I"V\U~n 1 1 1 1 

(premier article du menu Edition) 
(deuxième article du menu Edition, équivalents clavier Xx) 
(troisième article du menu Edition, équivalents clavier Cc) 
(quatrième article du menuE· 'ilion, équivalents clavier Vv) 
(cinquième article du menu .idition) 
(article nécessaire du menu Fichier) 

Ces articles peuvent être qualifiés de spéciaux, car :ls devraient toujours appartenir 
à une application qui gère les accessoires de bureau, et être actifs quand la fenêtre de 
premier plan est une fenêtre système. Le fait de leur imposer un identifiant permettra 
à la fonction Task.Master de prendre complètement en charge la réponse à leur 
sélection par l'utilisateur dès lors qu'elle concernera un accessoire de bureau. 

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

Lignes de séparation 
Il est souvent intéressant de séparer les articles d'un menu en groupes homogènes, 

afin de faciliter à l'utilisateur le repérage de certaines fonctionnalités. Le Menu 
Manager nous offre deux manières d'agir : l'utilisation d'un article qui sera uné ligne 
de division (cet article devra être estompé et porter son propre identifiant), ou 
l'utilisation du caractère spécial V dans la définition de l'article, provoquant une ligne 
de soulignage de la largeur du menu. Choisir entre les deux sera souvent une affaire de 
goût personnel... à moins que le nombre élevé d'articles dans un menu ne contraigne à 
l'utilisation de la deuxième solution. 

On utilisera les deux types d'instructions suivants : 

char menu53( 1 • ·- Article 3\\N503V"; 
char menu54( 1 • ·-Article 4\IN504"; 

rou., 
char menu53( 1 • ·- Article 3\\N503"; 
char menu54( 1 • ·- -\\N504D"; 
char menu55[ 1 • ·-Article 5\\N505"; 

Notons dans le deuxième cas que le nom de l'article est limité à un simple caractère 
(le tiret), ce qui suffira à créer une ligne de séparation complète. L'option p fera de 
cette ligne un article non sélectionnable. Dans ce cas, et dans ce cas uruquement, 
l'article pourrait porter le même identifiant que celui qui le précède, mais inutile de 
jouer avec le feu ! 

Article 2 
Article 3 
Article 4 

Article 2 
Article 3 

Article 5 

Flpare V1.3. lM llpeo de lléparatloa. 
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Équivalents-clavier 
Dans la définition d'un menu, à chaque article peuvent être associés deux 

équivalents-clavier. La définition : 

char menu35() • ·--Poursuivre la recherche\\*RrN281"; 

signifie que l'article numéro 281 et qui porte le titre « Poursuivre la recherche » 
possède 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 à la place : le 
caractère spécial • doit toujours être suivi de deux caractères équivalents-clavier, le 
premier étant significatif. 

De manière évidente, on ne devrait pas trouver deux équivalents-clavier identiques 
dans deux articles différents. Aucun contrôle n'est fait par le système pour empêcher 
cette anomalie. 

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

Notion de barre de menus courante 

Généralement, une application ne possède qu'une barre de menus : la barre 
système, qui prend place tout en haut de l'écran, où elle occupe généralement les 
treize premières lignes. Dans certains cas particuliers, une application peut gérer 
d'autres barres de menus en plus de la barre système, par exemple une barre de menus 
dans la zone d'informations de chaque fenêtre. Certaines routines du Menu Manager 
s'appliquent à la totalité d'une barre de menus (par exemple lnsertMenu ou 
DrawMenuBar) et agissent sur la barre de menus courante. Quand il n'y a que la barre 
système, 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 être complet que si la manière 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 à la documentation technique Apple pour de plus 
amples renseignements sur ce sujet. 

La possibilité de définir ses propres menus ne doit pas être confondue avec la 
possibilité de jouer sur les couleurs utilisées par les procédures standard. Comme pour 
tout ce qui est système, le Menu Manager utilise exclusivement le noir et le blanc pour 
dessiner ses menus (texte noir sur fond blanc, avec une exception, la pomme 1), ce qui 
limite les surprises en cas de manipulation des tables de couleurs par l'application. 
Nous verrons par l'exemple qu'il est facile d'utiliser autre chose que le noir et blanc. 

Mt:;NU MAIIIAUI:n 1 1 •., 

EXEMPLES D'UTILISATION 

Mise en place d'une barre de menus système 

extem char menu1 ( ); 
extern char menu2( ); 
extern char menu3( ); 

MenuStanUp(myiD, zeropg); 

JnaenMenu(NewMenu(menu3), 0); 
JnaenMenu(NewMenu(menu2), 0); 
Jnaent.tenu(NewMenU(menu1 ), 0); 

AxAppleMenu(1); 
AxMenuBar( ); 
OrawMenuBar( ); 

r définition du menu 8 */ 
r définition du menu Fichier */ 
r définition du menu Edition •J 

r initialisations précédentes ., 
r initialisation du Menu Manager */ 
r suile des initialisations., 

r troisième menu dans la barre., 
r deuxième menu dans la barre., 
r premier menu ''ans la barre ., 

r mise en place des accessoires de bureau*/ 
r laille par défaut pour la barre de menus ., 
r dessin de la barre de menus*/ 

P · "t t'lisé le Menu Manager doit être initialisé. La procédure 
our pouvotr e re u 1 • b d ·tème vide en fait la 

MenuStartUp assure ce travail : ell~ crée uneb arre ·â m~~u~ s~indow M~nager est 
barre de menus courante, et dessme cette arre VI e. • e • 
initialisé la place sur l'écran pour la barre de menus sera réservée, et1 aucun~ fenett~e 
ne urr'a venir la recouvrir. MenuStartUp possède deux argument~ : e premier es e 
nu:ro identifiant l'application (tel qu'il est reto~~né par la fon;llon1 M~Start~p t~ 
Memory Manager). Le second désigne une fr~nuere de page ans a anque · . 

• . er a besoin d'une page complete dans la banque 0 p~u.r. p~uv_mr 
~~~~o~=~~~onsulter le chapitre Xli pour une vision d'ensemble de limllahsatlon 

des outils. 

La fonction NewMenu réserve de la place pour un me~u et ses articles, décrits 
arfaitement ar la chaîne de caractères sur laquelle ~mte. son ar~ument. ~Ile 

~etourne un h~ndle sur cette liste, et c'est ce paramètre qu1 servira ensu1te à l~~~s~~ 
ce menu. Dans l'exemple, les handles sur chaque ~e.nu sont passés en argumen e a 
procédure InsertMenu, mais ne sont pas mémonses. 

La rocédure lnsertMenu permet d'ajouter un menu à la barre de menus c?urante 
(par d~faut la barre système). Le premier argument est un handle re~ou~ne par :a 
fonction NewMenu, le second un numéro d'?.rdre. Dans l'exe"_Iple, 0 s1gmfie q~e e 
menu viendra à gauche de tous les menus deJà ~ré~-~ts dans la barre. On aurait ~~ 

rocéder différemment : 2 par exemple aurait s1gmf1e que _le nouveau ~enu ~evalt 
~'insérer à droite du menu portant l'identifiant 2. En. procedant de d_rmte _à gauche 
comme dans l'exemple, on n'a pas à se poser de questions sur le deuxième 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. l'identifiant es~ pas~ en argu~ent (de 

référence le menu c , merci !) les accessoues de bur~au d1spombles sur la d1sq_uette. 
~i l'application décide de ne pas supporter les accessoues de bure_au, c~~te r~u.tine ne 
doit as être utilisée. L'argument qu'utilise cette procéd':lre dés1g~e 11dentif1an~ du 
men~ 8 . Les accessoires auront des numéros consécutifs à partir de 1. (Vmr le 
chapitre X). 

La fonction FlxMenuBar calcule les dimensions que va utiliser la barre de menus 
courante ainsi constituée (elle retourne la hauteur de l_a barre de. menus, valeur dont 
une application a rarement besoin, voir l'exemple de fm de chapitre), et DrawMenu· 
Bar la dessine à l'écran. 
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. Rép~n~~ à une sélection d'article 
par 1 uttllsateur utilisant la souris 

TaskRsc tache; r tache est un Task lfiCOrd •t 
r GetNextEvent a retourné é 4nemen 
r FlndWindow nous A~....!:." ·~ . t de lype MoUSBDown ., 

.....,.._,.. qu 8 eu 118U dans la barre syslème */ 

MenuS.Iecl(&lache OL)· 
ExecMenu(lache T~skD~ta•· r la, . 
• • • • 1• oOilCIIon ExecMenu gère la séleclion de l'utilisa leur */ 

r suif& de l'application •t 

ExecMenu(art, menu) 

int art, menu; 

{ 
-itch(art) 

{ 
case 256: 

break; 

r un case pour la COmmande 
r exécution de la commande ~ITe&pondant èl'arlicle numéro 256*/ 

case 257: r un case pour la COmmande cor .......,.~~ • . 
r exécution de la commande •1 res..-..-..t èl8rlicle numéro 257 •t 

break; 

} r etc, un case pour chaque article de la barre de menus */ 

: (arQ HlllleMenu(FAI..SE, menu); 

~'Event Manager a retourné un événem 
souns a été enfoncé) par l'intermédi . den~ de type MouseDown (le bouton de la 
nous a appris que cette action a eu lieu a~~~s le b etNe;tEvent, et le Window Manager 
retourné la valeur wlnMenuBar) L' !1 ~rre e ~enus système (FlndWindow a 
procédure qui va prendre en char e. apphcatwn doat alors appeler MenuSelect 
~nver~wn du titre sélectionné d~s~~ g~stwn complète des ~anipulations de menus : 
onct!on de la position du point~ur etc Cu ttmenu déroulé, mversion des articles e~ 

premœr est un pointeur sur TaskR~c 1 . e e J>rocédure nécessite deux arguments . le 
(zéro-long si~~ifie barre système). Lee;=~~ un handle d~sig~.ant la barre de me~us 
procédure : 1 mput sera le résultat du _ec sert à la fots d mput et d'output à la 
:;enu et l'article sélectionnés par l'utilisat~~nrr ~~~extEvent, l'output désignera le 

e cet appel, la barre de menus désignée r parte askData du TaskRec). A la suite 
courante. par e second argument devient la barre 

Si pour n'importe quelle raison il n' . 
retourné est nul. Sinon, l'application _Y a pas eu de,.sélectton, le numéro d'article 
e_xécutant la commande sélectionnée dOJ_t ré~ndre à ~ mtervention de l'utilisateur en 
~~ reste inversé pendant toute la d~~! r~n re au Ittre de menu son aspect normal 

diteMenu. Cette procédure admet d e a commande) grâce à la procédure 
contraster le titre (TRUE) ou si on d ~~~ arguments : le premier indique si on doit 
numéro du menu dont le titre est c~~ce~::.ndre normal (FALSE), le second est le 

' L_'exemple utilise une astuce ro r 
d arttcle et_de menu à partir du cha~ppT.e :~ la'!fage C pour retrouver Je numéro 
est tmposstble en Pascal ! Le champ T.as kData u Task record. Ce type de raccourci 

as ata a pour longueur 32 bits. Le Menu 

......... _ ........ . 

Manager retourne dans les 16 bits les plus significatifs l'identifiant du menu 
sélectionné, et dans les 16 bits bas l'identifiant de l'article sélectionné (ou zéro si rien 
n'est sélectionné). La fonction ExecMenu que nous avons définie reçoit en argument 
cet entier long, mais le traite en réalité comme deux arguments sur 16 bits : d'abord 
l'article, ensuite le menu (ne pas oublier qu'une fonction C traite les arguments dans 
l'ordre inverse de leur apparition dans les parenthèses). 

Si le numéro d'article est zéro, aucun case ne sera sélectionnée dans notre fonction 
ExecMenu, et donc aucune commande ne sera lancée. HiliteMenu ne sera même pas 
exécutée dans ce cas, le Menu Manager rétablissant de lui-même l'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 système (ou les barres systèmes), elle pourra laisser TaskMaster gérer toute 
seule les sélections dans les menus. Nous verrons comment utiliser cette fonction dans 
le chapitre Xl, qui lui est consacré. Par contre, l'appel à MenuSelect est indispensable 
pour désigner autre chose que la barre système. 

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

TasltRsc lache; r tache est un T ask record •t 

r GetNextEvent a retourné urt événement de lype KeyDown •t 
r l'analyse a monrré que la touche Pomme était également enfoncée •t 

MenuKey(&tache, OL); 
ExecMenu(tache. TaskData); r la fonction ExecMenu gère la sélection de l'utilisateur*/ 

r elle est commune à ManuSelect et MenuKey */ 

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

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

Rappel Menukey fait la distinction entre majuscules et minuscules, l'équivalent 
alternatif a pour but principal de donner à une minuscule la même 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 l'exemple 
précédent. Notamment, il est toujours nécessaire d'appeler la procédure HiliteMenu. 

Modifications sur un menu 
• On peut changer les caractéristiques d'un menu de la barre courante grâce à la 

procédure SetMenuFiag. 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 
mtéressantes (celles qu1 concernent les caractères spéciaux \D et \X de la définititr:)~ 
SeSetMIMenuflag(E~e,u, n); r rend aclille menu n (annule \D) •t 

enuflag(DISBtwll.fenu n)· r rend ina Iii ( 1 
SetMenuflag(XORhi/ite n): r ~lecli . c . estompe) e menu n (lorce \D) •t 
SetMenuFI ( ColorR ' • on par mvers10n (annule \X) •t 

ag ep/ace, n); r séleclion par couleur de remplacement (lorce \X)*/ 

Les valeurs prédéfinies sont les suivantes : 

tldefine EnablsMenu 
tldefine Disab/eM8(1u 
tldefine ColorReplaœ 
tldefine XORhilite 

OxFF7F 
Ox0080 
OxFFDF 
Ox0020 

Il faut appeler DrawMenuBar d SetMenuFiag. pour ren re visible à l'écran le résultat de 

Par exemple une application t . . 
mais posséder ~éanmoins un me.iu~d~t~o~a: j.votr be~m de gér_er le copier-coller, 
menu sera estompé si l'une d ~ • , us~ge. es accessoues de bureau. Ce 
actif s'il s'agit d'une t "t es ~netres d~ 1 ~pphcauon se trouve au premier plan 

ene re syst me. Vou 1 exemple complet en fin de chapitre.' 

Note L'action d'estomper un menu se ré . apparaissent dès lors ég 1 percute sur tous les articles de ce menu, qui 
modifié si bien que ~~~m:~t tstompés. Cependant, l'état réel de l'article n'est pas 
aupara;ant le redeviendro~t. e menu est réactivé, seuls les articles déjà actifs 

• On peut changer le titre du menu qu d l' r · l . . 
particuliers, grâce à la procédure SetM anTidapp Ication e JUStifie, dans des cas très 
Attention La h • d enu e. 
On peut au~i ~~~péer~~r~t:rtes cd~nstituant le nouveau titre doit être de type Pascal. 

I re un menu grâce à la fonction G tM Tille · 
retourne un pointeur sur le titre dont l''d , t'f' e enu qui I en I Iant est passé en argument. 

Pointer oldTitle; 
char newTitle[ 1 • '\16 Nouveau litre•; r chaine de caractères type Pascal */ 

oldTide • GetMenuTide(n); 
SetMenuTide(newTitle, n); r le menu n porte un nouveau titre*/ 

Il faut appeler DrawMenuBar d SetMenuTide. pour ren re visible à l'écran le résultat de 

• IOn peut également vouloir changer le numéro d'un menu Rien d 1 . 1 
avec a procédure SetMenuiD : · e p us Simp e, 

SeiMenuJD(m, n); r le menu n porte désormais le numéro rn •t 

Modifications sur un article 

MI::NU MANAllt:H 1 11 1 

DlsableMitem(n); 
EnableMltem(n); 

r l'article n devient estompé, donc non séleclionnable ., 
r l'article n redevient normal, séleclionnable */ 

• Pour manipuler la marque devant un article (article coché ou non), une seule 
procédure est nécessaire : CheckMltem. Deux arguments lui sont nécessaires. Le 
second est le numéro de l'article ; le premier a la valeur TRUE si on veut cocher 
l'article ou la valeur FALSE pour retirer la marque. Si on essaie de cocher un article 
déjà coché, il ne se passe rien, et réciproquement. Au moment de la définition, ceci se 
traduit par la présence ou non de la directive \C (suivie du caractère ASCU 18 

décimal). 

int indic • TRUE; r indicateiM' booléen: TRUE • arlicle coché •t 

r l'arlicle n est séleclionné, réponse à la commande*/ 
case n: 

indic • lindic; r on change la valeur de l'indicateur*/ 
CheckMltem(indic, n); r suivant la valeur de l'indicateur, on coche ou on démarque*/ 
if (indic) r y a-t-il encore une marque?*/ 
aclionSiVrai( ) ; r ... oui */ 
else aclionSiFaux( ); r ... non *1 
break; 

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

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

case n: 
if (GedtemMark(n)) 

{ 
SetltemMark(O,n); 
actionSiFaux( ); 
} 

elsa 
{ 
SetltemMark('>',n); 
actionSiVrai( ); 
} 

break; 

r s'd y a une marque ... •t 

r on la relire •t 
r et on fait ce qu'il faut*/ 

r sir~an ... •t 

r on met la marque */ 
r et on fait ce qu'il faut */ 

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, 
l'absence ou une combinaison de \8 ou \U ou \1. On peut changer de style en cours 
de route avec la procédure SetltemStyle. Deux arguments : le second est le numéro de 
l'article, le premier le code du style à employer : 

SedtemStyle(O, n1); r l'article n1 est écrit dans le style standard •t 
SedtemStyle(1, n2); r l'article n2 est écrit en gras, comme avec \8 */ 
SedtemStyle(2, n3); r l'arlicle n3 est écrit en italique, comme avec \1 •t 
SedtemStyle(4, n4); r l'article n4 est écrit eo souligné, comme avec \U •t 
SetltemStyle(7, nS); r rarlicle nS est écrit fil geu traUqut squttgn4, comme avec \BIU */ 
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On constate dans le dernier exemple qu'il est possible de combiner les styles, 
comme dans QuickDraw. Il est à noter que certaines polices de caractères ne tiennent 
pas compte du souligné, et notamment la police utilisée par le système, 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 • Gatltam5tyle{n2); 
y • GatltamStyla{nS); 

r x reçoit la valew 1 (style gras) ., 
r y reçoit la valeur 7 (style gras italique souligné) */ 

• On peut changer le nom de l'article, quand l'application le justifie, grâce à la 
procédure Setltem. Deux arguments : un pointeur sur le nouveau nom et le numéro de 
l'article incriminé. 
Attention La chaîne de caractères constituant le nouveau nom doit être de type Pascal. 
De plus, un octet en début de chaîne doit être réservé, le Menu Manager s'en servira 
pour stocker la longueur de l'article. 
Exemple Quand une commande peut prendre deux états, on changera son nom à 
chaque sélection. 

char nom1 [ 1• '*122-AffiCher la règle"; 
char nom2[ 1• '*121-Masquer la règle"; 
int Hag • FALSE; r TRUE si la règle est affichée, FALSE sinon*/ 
inl menuiD; r l'idenlif~ant du menu modifié*/ 

r l'arlicle n est sélectionné, réponse à la commande*/ 
case n: 

il (llag) 
{ 

r la règle est-elle affichée?*/ 

Satltam(nom1, n); 
masque(); 
} 

else 
{ 
Setham(norn2, n); 
affiche(); 
} 

roui: on change le nom de l'article ... */ 
r ... et on masque la règle*/ 

r non: on change la nom de l'arlicle ... */ 
r ... et on affiche la règle*/ 

CalcMenuSize(O, 0, menuiD); r recalcule la largeur du menu*/ 
llag ·lflag; r on change la valeur de l'indicateur*/ 
break; 

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

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

• On peut changer les autres caractéristiques d'un article (\V et \X dans la 
définition) grâce à la procédure SetltemFiag. Deux arguments : une valeur prédéfinie 
et le numéro de l'article. Voici les divers cas de figure : 

SetltemFiag(Uncler/tBm, n); 
SetltemFiag(NoUndsrltsm, n); . 
SethemFiag(XORhilita, fi); 
SetltemFieg( ColorRaplace, n); 

r équivaut à forcer \V., 
r équivaut à annuler \V) */ 
r équivaut à annuler \X) */ 
r équivaut à forcer \X) ., 

Les deux dernières valeurs utilisées ont été vues plus haut. Les deux premières sont 
définies ainsi : 

ltdefine Underltem 
ltdefine NoUnderltBm 

Ox0040 
OxFFBF 

• Enfin, pour changer le numéro d'un article, il suffit d'appeler SetltemiD : 

SetltemiD(m, n); r l'article n porte désormais le numéro m */ 

Accès à une barre de menus 
• Nous avons déjà parlé de la procédure lnsertMenu 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, à n'importe quel moment. Pour être silr que le menu ajouté viendra à droite 
de tous les menus présents, on pourra écrire : 

lnaer1Menu(NewMenu(menuX),65535); r rnenuX est un pointeur 
sur le menu d'identifiant X */ 

La valeur 65535 (équivalente à - 1 en rep~ésen!atio~ ~nterne) assurera la plaa: la 
plus à droite, puisqu'aucun menu ne peut avotr un tdenhfiant plus grand. La fonctton 
NewMenu, rappelons-le, réserve de la pla~ en ~émoire vive .pour ~émori~r l~s 
renseignements concernant le menu et ses arttcles. St cette allocation a déjà été fatte, tl 
ne faut pas la recommencer, sous peine de voir sa mémoire saturer très rapidement 1 
Logiquement, quand l'applicatio!l doit. jongl~r a~ec ses menus, .elle con~rve trace des 
handles les localisant en mémmre. St tel n étatt pas le cas, tl y auratt encore une 
possibilité, retrouver le handle sur un menu grâce .à son identifiant par la fonction 
GetMHandle. Si nous supposons que MenuX ~ d~Jà été alloué par NewMenu~ que 
nous n'avons pas gardé la valeur du handle qut lut est attaché et que son tdenttfiant 
porte la valeur X, nous écrirons pour insérer ce menu : 

lnaertMenu(GetMHandle(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 être 
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 libère pas l'espace mémoire qui lui est 
consacré, donc le handle sur menu est toujours valide après cet appel. Pour détruire 
définitivement un menu et libérer la place qu'il occupe en mémoire, on utilisera la 
procédure DisposeMenu en donnant comme argument le handle du menu à évacuer. 
Le menu n'étant plus accessible, GetMHandle retournerait zéro-long en cas d'appel 
pour ce menu. 

Après avoir inséré ou retiré un menu, il est obligatoire d'appeler DrawMenuBar 
pour répercuter ces modifications à l'écran. 

• Ce qu'on peut faire pour les menus à l'intérieur de la barre courante, on peut 
également la faire pour les articles à l'intérieur d'un menu. Les procédures sont 
lnsertltem et Deleteltem. 

La procédure lnsertltem réclame trois arguments : 
- un pointeur sur une ligne de définition d'article (vous vous souvenez? caractère 

spécial, suivi d'un caractère réservant de la place pour la longueur, suivi du titre de 
l'article, suivi des options, et terminé par le caractère nul) ; 

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

La pr.océdure Deletelte~ ne réclame qu'un seul argument (il est toujours plus facile 
de détruue que de construue), l'identifiant de l'article à retirer de la barre de menus. 

On. ap~ellera Cai~MenuSize pour laisser le Menu Manager recalculer la taille du 
menu mcnmmé. Trots arguments lui sont nécessaires : la nouvelle largeur du menu 
(mettre 0 pou~ que le Menu Manager se débrouille tout seul), la nouvelle hauteur du 
menu quand tl est déroulé (mettre ici aussi la valeur 0) et l'identifiant du menu. 

Not?ns que FixMen~Bar ~ppelle CalcMenuSize pour chaque menu de la barre dont 
elle dot! calculer_ les dimensiOns, avec des nombres négatifs pour les deux premiers 
arguments, ce qu1 ne permet pas de recalculer une largeur de menu préalablement non 
nulle : ce~ appel est parfatt au moment d'une création, mais pratiquement inopérant 
par la smte ! C'est bten CalcMenuSize qu'il faut appeler ici, et non FixMenuBar. 

E~emple d'utilisation de ces possibilités : une application multifenêtres peut 
voulotr gérer un menu dont les articles seraient le titre de chacune des fenêtres 
ouvertes. Dès que_I'utilisateur ouvre une nouvelle fenêtre, un article est ajouté dans le 
menu, et dès qu'tl ferme une fenêtre, l'article correspondant est effacé. 

char menuS( 1 • '»Fenêtres\\N5'; 
char rnenu51( 1 • ·- \\NSOO'; 
char rnenu5x( 1 • •. •; 

Pointsr fen(91; r on autorise 9 poinl&urs sur fenêlre '/ 

r au début du programme ., 
lnsertMenu(N-Menu(menu5), -1 ); 
Dllleteltem(500); 
CalcMenuSize(O, 0, 5); 

r l'utilisateur ouvre la fenêtre N (1 sN:!S) '/ 
lnaertltem(menu51, -1, 5); 
SetltemiD(SOCl+N, 500); 
Setltem(GetWTitle(len{N-1D, SOO+N); 
CalcMenuSize(O, 0, 5); 

r l'utilisateur ferme la fenêtre M (1SM:!S)'/ 
Dllleteltem(SOO+M); 
CalcMenuSize(O, 0, 5); 

r quand ça marcherai '/ 
r recalcule la hauteur du menu 5 '/ 

r identifiant de l'article ., 
r ce qui aurait pu être le titre de l'article '/ 

Le principe de cet exemple est clair : on crée dans la définition du menu un article 
~idon? qu'on ~upprime j_u~te après l'allocation du menu. Cet article servira à chaque 
msertton, mats on modtfier~ avant affichage son identifiant et son titre (en allant 
chercher un pomteur sur le titre de la fenêtre). Pour le retrait d'un article il est de la 
res_ponsabilité de l'application de faire le lien entre la fenêtre et l'identifiant de J'article 
qu1 la concerne. 

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

- dans sa ve~sion actuelle (1.~3),Ie Menu Manager perd complètement les pédales 
~ua~d on _suppn?Ie tous les ~rttcles d'un m~nu ! On ne pourra donc pas supprimer 
! arttc~e btdon d ~mblé~, et tl faudra travatller un peu plus : Je supprimer après 
msertton du premter article valable, le rétablir avant retrait du dernier article valable. 
, - le passage d'a~gument entre GetWTitle et Setltem est impossible, à cause de 

I,oct_et supplémentaue dont .a besoin le Menu Manager pour gérer le libellé de 
1 artt~le, et que ne possède évtdemment pas le titre de la fenêtre. On peut penser ruser 
en latssant un blanc devant le titre de la fenêtre. Malheureusement, le Menu Manager 
va me~tre une val~ur à la place de ce blanc, générant un caractère parasite qui 
apparattra dans le Ittre de la fenêtre dès que celle-ci sera redessinée ! On verra dans 
rexempl~ en fin de chapitre une f~çon de tourner la difficulté, en gérant deux listes de 
noms_. C est nettement plus pémble, plus gourmand en place mémoire, mais cela 
fonctionne sans amcroche l 
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Remarque Si le passage d'argument entre GetWTitle et Setltem avait été correct, il 
aurait tout de même fallu faire attention. Un compilateur qui convertirait de lui-même 
les chaînes Pascal en chaînes C n'apprécierait pas du tout une telle construction, qui 
conduirait au plantage assuré ! (voir dans l'introduction le paragraphe consacré aux 
chaînes de caractères). 

• Une application peut à tout instant savoir combien d'articles contient un menu, ce 
qui lui évite une comptabilité parallèle en cas d'appels à lnsertltem 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); r nombre d'articles du menu 5 '/ 

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

• Même si ce n'est pas sa vocation, une barre de menus peut servir à passer des 
messages. Par exemple, une application qui n'utiliserait pas les menus déroutants 
pourrait se servir de la barre système pour laisser à l'écran une sorte de signature. Un 
tel message pourrait être centré. La procédure SetTitleStart permet de laisser jusqu'à 
127 pixels à blanc à gauche du premier titre de la barre. C'est une façon élégante 
d'opérer. Réciproquement, la fonction GetTitleStart renvoie le nombre de pixels 
laissés à blanc. 

• La largeur d'un titre de menu peut être fixée indépendamment des caractères qui 
le composent (c'est pratique pour élargir un menu dont le titre serait vraiment trop 
étroit) grâce à la procédure SetTitleWidth. Deux arguments : la nouvelle largeur (un 
entier contenant le nombre de pixels) et l'identifiant du menu visé. La fonction 
GetTitleWidth retourne la largeur du titre dont l'identifiant est passé en argument. 

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

SetTiUeWidth(GetTitleWidth(3), 3); 

• Pour attirer l'attention sans faire de bruit, on peut utiliser la procédure 
FlashMenuBar, sans argument. Son rôle est conforme à 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 l'écran. 

• Le Menu Manager dessine ses barres de menus par l'intermédiaire d'un grafport, 
à l'instar de tout ce qui apparaît à l'écran. Il peut être intéressant d'intervenir dans ce 
grafport, par exemple pour changer la police de caractères utilisée. Un pointeur sur ce 
grafport nous est retourné par la fonction GetMenuMgrPort, et grâce à ce pointeur 
nous pourrons utiliser les routines QuickDraw adéquates. Le point suivant va nous 
montrer qu'il est inutile de faire appel à 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 coïncident 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 
empêche 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 à la 
procédure SetBarColors, eu égard à la palette de couleurs active. Et si l'application 
change de palette en cours de route, les menu~ changeront de couleur corrélative
ment, avec le risque de ne plus être lisibles ... L !onction GetBarColors nous permet 
de connaître 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 ~~;on sélectionné (bits 0 à 3), couleur du fond quand non sélectionné (bits 4 à 
7). Les b1ts 8 à 15 sont à zéro ; 

-. un entier désigna~t les co!lleurs " en sélection \X " : numéro de couleur pour 
dessm~r un texte sélectionné (b1ts 0 à 3), couleur du fond si sélectionné (bits 4 à 7). 
Les b1ts 8 à 15 sont à zéro ; 

- un-entier désig!'ant la cou~eur des traits utilisés dans le dessin des menus (cadres 
e~ barres de séparation). Les b1ts 4 à 7 contiennent ce numéro de couleur les autres 
b1ts sont à zéro. ' 

La ~onction GetBarColon retourne ces mêmes informations mais condensées dans 
un ent1er long : ' 

- bits 0 à 3 : couleur du texte normal ; 

- bits 4 à 7 : couleur du fond non sélectionné ; 

- b~ts 8 à 11 : couleur du texte sélectionné (cas de la directive \X) ; 
- b1ts 12 à 15 : couleur du fond sélectionné (cas de la directive \X) · 
- bits 16 à 19 : zéro ; ' 

- bits 20 à 23 : couleur des lignes ; 
- bits 24 à 31 : zéro. 

. Oua~d la barre de menus standard est utilisée, GetBarColon retourne la valeur 
hexa~éamale 0000 OFFO, ce qui signifie que les textes sont en noir (couleur 0) sur fond 
blanc (co~leur.15) en représentation normale, et en blanc sur fond noir en sélection 
~vec la d1rect1ve \X. Cela. implique que dans ce cas la directive \X n'a aucune 
mfluence sur la représentation des menus, puisque l'inversion standard des couleurs 
donnera également blanc sur noir. Les lignes sont tracées en noir. 

Pou~ 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) : 

SeiBarColora(Ox009D, Ox0097, Ox0020); 

Dans ces con~itions, GetB~olon retournerait la valeur hexadécimale : 0020 
9790. Quand un t1tre est sélectionné, le bleu sur fond jaune devient marron sur fond 
ora~ge (co!lleurs « inverses •) si la directive \X n'est pas présente ou qu'on a utilisé 
les mst~1ons Set~enuFiag (XORhilite, n) ou SetltemFiag (XORhilite, n); le bleu 
su~. fond J!lune d~v1ent rouge sur fond jaune si la directive \X est présente ou qu'on a 
utilisé les ~nstructJons SetMenul'lag (ColorRep/tJce, n) ou SetltemFiag (ColorRep/ace, n). 

Notons que. SetB~rColon .admet des arguments négatifs, signifiant que la valeur 
courante ne d~1t pas etre mod1fié~. Par exemple, si nous voulons changer seulement la 
couleur des hgnes (orange au heu de marron), nous écrirons : 

SetBarColors(-1, -1, Ox0060); 

Il faut appeler DrawMeouBar 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 p~r défa~t quan~ la p~océdure ~enuSbutDowo est appelée. 11 sera donc 
pr~férable d aJOUter IID;StructJOn .s!l1vante en fin d'application (pour penser à celles qui 
su1vront, notamment s1 elles utilisent une résolution différente 1) : 

SetBarColors(OxOOFO, OxOOOF, 0); r rétablilles couleurs initiales ., 

MENU MANAUC.n 1 uw 

Utilisation de plusieurs barres de menus 
Quand le Menu Manager est initialisé, une barre système est créée, et toutes les 

actions concernant les menus viennent se rapporter à cette barre, qu'on référence PD:r 
la valeur zéro-long dans certains appels. Pour créer .cette ,barre, MenuStartUp fa1t 
appel à la fonction NewMenuBar. Pour créer elle-~eme d autres barres de menus, 
l'application va elle aussi faire appel à cette fonction. 

Deux types de barres de menus sont possibles : les barres système et les b~rres 
fenêtre. Chaque barre appartient à un grafport : les barres système ~ont dessu!ées 
dans le Window Manager port, les barres fenêtre dans le gr~fport .as~o~té à la fenetre 
d'appartenance. Les barres sont dessinées par défaut à parttr de 1 ongme .du grafport 
et ont généralement une hauteur de 13 pixels, do~c une barre système s<;_ sttue en haut 
de l'écran une barre fenêtre en haut de la régton contenu de la fenetre. On peut 
également' définir une barre de menus dans la zo~e d'informations d'une fenêtre, 
auquel cas elle n'appartient plus à son contenu, ma1s à son cadre ... et elle est donc 
dessinée dans le Window Manager port. 

• Une application peut manipuler plusieurs barres système, et jongler ~e l'une à 
l'autre en fonction des nécessités du moment. Une seule de ces barres est évidemment 
visible à un moment donné. Pour créer une barre système, on appelle NewMenuBar 
avec zéro-long comme argument. La, fonction reto~rne un handle qui va servir à 
repérer la nouvelle barre. Pour dire qu une barre dev1ent la barre système, on appelle 
la procédure SetSysBar (le handle sur la baf!e est passé en ~rgumen!, elle devient 
barre courante) et on la redessine. Pour conna1tre le handle qu1 repère 1 actuelle barre 
système, on appelle la fonction GetSysBar. 

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

Hancle barS1, barS2; f hancles IIW barres système •1 

r début des inilialisations ., 

MenuStartUp(myiD, zeropg); r suite des initialisations., 

barS1 • GetSyaBar( ); 

AxMenuBar( ): 
barS2 • NewMenuBar(OL); 
SetSyaBar(barS2); 

AxMenuBar( ); 

r handle sur la barre créée à rmilialisalion ., 
r insertion de menus dans cette barre, par lnHI'tMenu •1 

r calcul des dimensions de la barre ., 
r nouvelle barre système ... •1 
r ... sur laquelle on va travailler •1 

r insertion de menus dans cette barre, par lnaertMenu •1 
r calcul des dimensions de la barre ., 

A ce stade les deux barres système sont créées, elles contiennent des menus, mais 
aucune d'elle~ n'est dessinée. On passera alternativement de l'une à l'autre par des 

appels de ce type : 

SetSyaBar(barS1 ); 
DrawllllnUBar( ); 

r change la barre par défaut ., 
r dessine la barre par défaut ., 

Tout appel à MenuSelect ou à MenuKey avec zéro-long en deuxième argument 
s'adressera à la barre système par défaut, fixée par le dernier appel à SetSysBar. 

• En plus d'une ou plusieurs barres système, une application (ou un accessoire de 
bureau) peut vouloir gérer des barres fenêtres. Le mécanisme de ~réation est assez 
identique : on appelle NewMenuBar en donnant en argument le pomteur repérant le 
grafport de la fenêtre 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 système. 
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Dans l'exemple complet qui suit, l'application utilise une barre système et une 
barre dans chaque fenêtre. Notons que tel que l'exemple a été conçu, la barre dans 
une fenêtre fait partie de sa région contenu, et non de la zone d'informations. Cela 
impose quelques contraintes : en règle générale, il faudra éviter de venir dessiner par 
dessus la barre de menus, en modifiant la clip region (sauf si l'utilisateur n'a pas la 
possibilité de l'écraser, comme c'est le cas ici) ; la fenêtre 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 fenêtre dans sa zone 
d'informations, où l'utilisateur n'aura pas accès pour dessiner dessus, et qui reste fixe 
même quand le contenu de la fenêtre défile. Malheureusement, la mise en place et 
surtout la gestion d'une telle barre est relativement compliquée (Apple a publié une 
note technique de huit pages pour en expliquer la mise en œuvre). Faute de place, 
nous n'en parlerons donc pas ici. 

Les menus déroutants sont les mêmes dans chaque fenêtre, la définition leur est 
donc commune. Il n'empêche qu'ils doivent être gérés de manière distincte, donc la 
fonction NewMenu est appelée deux fois pour chaque menu, une fois par fenêtre. 
C'est grâce à cela que nous pouvons cocher les articles d'un menu d'une fenêtre sans 
pour autant interférer sur le menu de l'autre fenêtre. 

Pour vérifier si l'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 être arbitrairement grande). Quand 
FlndWindow retournera wlnContent, on appellera la fonction PtlnRect 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 à gauche comment le 
Menu Manager réagit quand on appelle MenuSelect alors que l'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 gêne 
cependant dans cet exemple, puisque le cas de l'article nul est prévu dans notre 
fonction ExecMenu. 

Le but de l'exemple est de dessiner dans chaque fenêtre 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 fenêtre. 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 manière retenue pour dessiner les formes et le texte d'accompagnement, fondamen
tale : on génère un événement de mise à jour en invalidant deux rectangles, plutôt que 
de dessiner directement dans la fenêtre. Ainsi, on est sûr que quelles que soient les 
manipulations de l'utilisateur (activation d'une autre fenêtre, masquage partiel par 
déplacement, etc.), la fenêtre aura toujours un contenu rigoureusement exact. Une 
fenêtre dans laquelle l'utilisateur ne dessine pas, doit toujours être remplie par 
l'intermédiaire de la fonction de mise à jour. 

L'exemple est présenté en mode 640 (même 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, l'autre est blanc, ce qui 
explique la pâleur des couleurs). Elément remarquable : il suffit de décaler les 
fenêtres d'un pixel horizontalement pour que les couleurs ne soient plus conforme à ce 
qu'on attend, puisqu'en mode 640 la couleur d'un pixel dépend de sa position à 
l'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 
fenêtre ! Vous pouvez toujours essayer de changer la définition du contenu d'une 
fenêtre d'un pixel, pour voir 1 

Pour faire tourner l'exemple en mode 320, il suffit de changer la valeur de la 
constante mode au début du programme : 0 signifie mode 320, 1 signifie mode 640. 
Toutes les dimensions (fenêtres, rectangles) tiennent compte de ce paramètre, de 
même évidemment que les couleurs utilisées. 
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Premï~re 

Forme Couleur 
Oeuxï~me 
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Figure Vl.4. Fenétra aYOc liDO barn de -nus (en mode llO) 

Minclude ctools.h> 
Minclude centete.h> 

Mdefine mode 1 

r définition des termes en gras ., 
r définition des termes en italique ., 

rosi mode 320, 1 si mode 640 ., 

char Menu2[ 1 • ">>Jean-Pierre CURCIO présente\\N2"; 
char Menu21 [ 1. ·--les lenêtres avec rnenus ... \\N271 DV"; 
char Menu23( 1 • ·--Quitter\\N273'Qq"; 

r menu système '/ 

char Menu29( ) • •. "; 

char MenuS( 1 • "» Forme \\NSX"; 
char Menu51( 1 • ·--Rectangle\\N301X"; 
char Menu52( 1 .. "--Ovale\\N302X"; 
char Menu53( 1. ·--Reet. arr.\\N303X"; 
char Menu54( 1 .. "··Arc\\N304X"; 
char Menu59( ) .. •. "; 
char Menu6[ 1 .. ">> Couleur\\N6X"; 
char Menu61( 1. ·--Rouge\\N311X"; 
char Menu62( 1 .. • •• vert\\N312X"; 
char Menu63( 1 .. "-Bieu\\N313X"; 
char Menu64( 1 • "-Jaune\\N314X"; 
char Menu69( 1 • •. "; 

Mdefine mFachier 2 
Mdefine mForme 5 
Mdefine mCouleur 6 
Mdeline iQuitter 273 
#deline iRect 301 
#de fine iOval 302 
Mdeline iRReel 303 
Mdefine iArc 304 
Mdeline iRouge 311 
Mdeline iVerl 312 
Mdefine iBieu 313 
lldeline iJaune 314 

r premier menu fenêtre •t 

r second menu lenêtre •t 

... 

r délinilion de quelques constantes •t 

int collan[ 1 • (O,OxOFOO,Ox020F,OxFOFO,OxOOFO}; r couleur des lenêtres ., 

ParamUst rnaFen1 • { r la première lenêtre ., 



~ 
1 

~~ 
,, 
1 

188 1 BOfTF ~ OUTILS DE L'APPLE IIGS 

aizeoi(ParamUsl), Ox80AO, "\10Première", OL, 
{0, 0, 0, 0), eolien, 0, 0, 
0,0,0,0,0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
{30,10,150,155+160"moda}, ·1l, OL ); 

Par.amUstmafen2 • { r la II8COnde fenêtre "1 
aizeoi(ParamUsl), Ox80AO, "\10Deux-...·, OL, 
{0, 0, 0, 0}, eolien, 0, 0, 
0,0,0,0,0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
(60,166+160"moda,180,310+320"mode), ·1L, OL ); 

Reet lheRecl1- (30,20,100,125+160"mode); 
Reet lheRacl2. {100,0,120,145+160"moda); 

r rectangle oCI on va dessiner "1 
r reclar9e oCI on va lk:rint "1 

char pai(4H1&) • ( r pallem ~(mode 640) "1 
(Ox77,0x77 ,Ox77 ,Ox77 ,Ox77 ,Ox77,0x77 ,Ox77, 
Ox77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77}, 

int 
int 
int 
int 

( 
int 

r pallllm Y8ltAllanc (mode 640) "1 
(OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB, 
OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB), 

r pa1111m blancJbleu (mode 640) "1 
(OxOO,OxOO,OxOO,OxDO,OxDO,OxOO,OxOD,OxOD, 
OxDO,OxOO,OxOO,OxOO,OxOO,OxDD,OxDD,OxDD), 

r pallem biMcljaune (mode 640) "1 
(OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE, 
OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE) 
); 

Indic • TRUE; 
lache; 
wind, len1, fen2; 
barFen1, barFen2; 
menu Reel; 

lorCh1 - iRecl; 
eo1Ch1 • iRouge; 
lorCh2 • iOval; 
c:o1Ch2 - iVerl; 

r lndicarew de lin de boucle •1 
r ce que manipule GeiNextEvant "1 
r poinleurs sur fenêtres "1 
r handles sur barras de meooa "1 
r rectangle c:onlenant c:haque barre fenêtre "1 

r article lorme c:och6fenêtre1 "1 
r article couleur coché fenêtre 1 "1 
r article lorme coché fenêtre 2 ., 
r article couleur c:och6 fenêtre 2 "1 

f"""" PROGRAMME PRINCIPAL """""1 

main() 

myiD; 

myiD • debut_appl(mode); 
Plac:eMeooa( ); 
OwreFen(); 
AuahEventa(EvetyE~oe~Jt, 0); 

do{ 

r ldenlifilnt de l'applicalion ., 

r lnitialisaliona ltandard ., 
r installe la barre de menus système "1 
r ouver1Ur8 des deux fenêne "/ 
r ménage dalw la ... d'éWnements "1 

II(IGetNextEvent(EwH)'Ev• &tache)) c:onlinue; 
switch(tache. MNIO 

( 
case MOUSIIDown : r aouril "1 

aowisDans(FindWinclow(&wild, tllehe . ..,..,; 
break; 

case KeyDown : 
il(tache.~l~ 

( 
llenuKey(&tache, 01.); 

r clavier., 
r IDLIChl Ponme enfoncée ., 

r appalllllfiU ...,._ ., 

indic • ExecMenu(laChe. TaskOata); 
} 

break; 
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case UpdaleEvt: 
r lenêlre • mettre • jow "1 

Ajour(tache.message); 
break; 

} 
wtile(indic): 

SetBarColora(OxOOFO,OxOOOF,O); 
quitler(myiD); 

r on rétablit les couleurs par défaut "1 
r fin standard "1 

r""" FONCTION SOURISDANS: réponM l un clic souris ""-1 

aourisDans(code) 

int code; 
r code retourné pal F'lndWindow "1 

( 
long pt; r un point. pow ne paa a!*erle champ whet8 de rMnemant "1 

switch(code) 
( 
case w/nMenuBar: ~ •1 

MenuSelect(&tache, OL); r appel menu sys.rne 
indic • ExecMenu(tache. T..Wala): 
break; 

case wlnConlent: - . 
il (wlnd ·- fnlntWindow()) SellctWindoW(wind); 

elsa( rappel des dillérenl8 menus lenêlre "1 • 
pt • tache.whetv ; f lieU OÙ la souris . élit enfo~ (COCI!d. f!'o1•1bale8) 1 
SetPort(wind); r Indispensable p:: ..!, la conversiOn ~~~ 8UI 

Gl beiTol.ocal(&pl) r passage en coordonnées locales 1 
il (;tlnRect(&pt. &~Reel)) r le point eat-il situé dans la barre fenêtre? "1 

) 
break; 

fr (wind •• len1) MenuSelect(&18che, barFen1); 
elle il (wind •• len2) MenuSelect(&tache, barFen2); 
ExecMenu(tache. TaskOala); 
) 

tnf)r, • r déplacement de lenltre habituel ., 
~ ~ ~ FroniWI~, && ~tache.mocf,.,. a AppofeKe,, 

Dra=~~ o. OL, wind); r déplacement minimal par défaut., 

break; 

r"""" FONCTION OUVREFEN: ouvre 21enlne avec barre de menus -1 

OwntFen() 

( 
lnl hMBar; 

r hlutiiUr des barres lenltre ., 

r ~liUre de 1a fenêre 2 ... •1 len2 • NeWWllldow(&maFen2l: 
t~arFen2 • tiiWIIenUIJ-<Ien2); 

r .... ...,.... on associe une barl8 de llllfll8, .• "1 
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SetManuBar(barFen2); r ... sur laquelle on va travailler invnédiatement '/ 
SetTIIIeStart(16); r on laisse 16 pixels à gauche de la barre'/ 
lnaertMenu(N-Menu(Menu6), 0); r on inclut le menu Couleur '/ 
lnaertMenu(N~u(Menu5), 0); r on inclut le menu Forme, à sa gauche '/ 
RxMenu B•( ) ; f on calcule la taille de la barre '/ 
CheckMitem(TRUE, iO!al); r on coche la forme par défaut'/ 
CheckMIIem(TRUE, rVert); r on coche la couleur par défaut'/ 

r Note: on ne dessine pas la barre, c'est l'événement de mise à jour qui s'en chargel '1 

len1 - NewWindow(&maFen1); r idem fenêtre 1 ., 
barFen1 • NewMenuB.-(fen1); 
SetMenuBar(barFen1 ); 
SetTitleStart( 16); 
lnaertMenu(N-Menu(Menu6), O); 
lnaertMenu(N~u(Menu5), O); 
hMBar • RxMenuBar( ); r on mémorise la hauteur de la barre'/ 
CheckMIIem( TRUE, iRect); 
CheckMitem(TRUE, iRouge); 
SeiRect(&menuRec~ 0, 0, 1000, hM Bar); r le rectangle contenant la barre fenêtre'/ 

r-· FONCTION PLACEMENUS: installe la barre de menus système"'"/ 

PlaceMenus( ) 

SetMenuBar(Ol); r on travaille sur la barre système'/ 
SetTitleStart(SO); r on commence à 50 pixels du bord •t 
lnaertMenu(Newllenu(MilRI2), 0); r Insertion du menu JP Curcio présente'/ 
~xMenuBar( ); r calcul de la taille de la barre système., 
rf (lmode) SetBarColora(Ox0090, Ox0097, Ox0020); 
DnlwMenuBar( ); r dessin imrn4diat (en couleurs si mode 320 uniqusment) '/ 

r-· FONCTION EXECMENU: répond au choix d'un article de menu ..... , 

int ExecMenu(art, menu) r retourne FALSE si quitlllr est choisi'/ 

int art; 
inl menu; 

r article choisi '/ 
r dana ce menu '1 

{ 
char msg[30J; 

Se';Port(GetWMgrPort( )); f on écrit dans le Wndow Manager port ... '1 
sprrnlf(msg,"article %d- menu %d •,art,menu); r ... le menu et l'article choisis ... '/ 
MoveTo(10,195); DrawCStrtng(msg); r ... en bas à gauche de l'écran '/ 

switch(arl) 
( 
casa iOuiller: 

return FALSE; 
break; 

r les valeurs parlent d'elles-mêmesl '/ 

r l'application se termine bienl6ll ., 

case iRect: r on va mémoriser la nouvelle forme ... '/ 
SetWRefCon((long) (GelWRafCon(wind) & OxFO) 1 0x01, wind); 
ForMarque(arl); r ... et faire les cochages nécessaires '/ 
break; 

casa iOval: 
SetWRefCon((long) (GetWRefCon(wind) & OxFO) 1 0x02, wind); 
ForMarque(art); 
break; 

, r- --
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case iRReel: 
SetWRefCon((long) (GetWRefCon(wind) & OxFO) 1 Ox03, wind); 
ForMarque(arl); 
break; 

casa iArc: 
SetWRefCon((long) (GetWRefCon(wind) & OxFO) 1 Ox04, wind); 
ForMarque(arl); 

break; 

case iRouge: r on va mémoriser la nouvelle couleur ... "1 
SetWRefCon((long) (GetWRefCon(wind) & OxOF) 1 Ox10, wind); 
CoiMarque(art); r ... et faire les cochages nécessaires '/ 
break; 

case iVert: 
SetWRefCon((long) (GelWRefCon(wind) & OxOF) 1 Ox20, wind); 
CoiMarque(art); 
break; 

case iBieu: 
SetWRetcon((long) (GelWRefCon(wind) & OxOF) 1 Ox30, wind); 
CoiMarque(art); 
break; 

case iJaune: 
SetWRefCon((long) (GelWRefCon(wind) & OxOF) 1 Ox40, wind); 
CoiMarque(art); 
break; 

if (art) r s'il y a réeUernent choix d'urr article '/ 
{ 
SetPort(wind); r on sélectionne le grafport de la fenêtre active'/ 
lnvaiRect(&theRect1); r on rend invalide le rectangle contenant le dessin'/ 
lnvaiRect(&theRecl2); r on rend invalide le rectangle contenant le texte"/ 
HlllteMenu(O, menu); r on rétablit le menu à son état normal'/ 
1 

return TRUE; r l'application continue!'/ 

f"" FONCTION AJOUR: mise à jour d'une fenêtre ..... , 

Ajour(port) 

Pointer port; r pointeur sur la lenêlre à mettre à jour '/ 

{ 
int refcon; 
char msg[10); 

refcon • (int) GetWR•fCon(porl); r récupère les caractéristiques du dessin à exécuter "/ 
SetPort(port); fon va dessiner dans le grafport de la fenêtre à rafraîchir '1 
BeglnUpdalll(port); r début de la mise à jour'/ 
if (port --len1) SetMenu8111'(barFen1); 
elsa if (port •• len2) SetUenuBIII'(barFen2); 
OrllwMIInuBar( ) ; r on commence par redessiner la barre fenêtre '1 
EraseRect(&theRect1 ); r on eHace complètement le rectangle du dessin "/ 
EraseRect(&theRecl2); r on eHace complètement le rectangle du texte '/ 
switch (refcon & OxFO) 

{ 
case Ox10: r rouge'/ 

il (mode) SetPenPal(patjOJ); r on fixe un pattern en mode 640 '1 
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else SetSolldPenPal(7); 
sprintf(msg, •rougej; 
break; 

case Ox20: 
il (mode) SetPenPet(pa~1)); 
else SetSolldPanPel(10); 
sprintf(msg, "vert"); 
break; 

case0x30: 
if (mode) SetPenPal(~2)); 
else SetSolldPenPai(.C); 
sprintf(msg, "bleu"); 
break; 

case Ox40: 

) 

if (mode) SetPenPal(pa~3)); 
else SetSolldPenPal(9); 
sprintf(msg, "jaune"); 
break; 

r ou la couleur rouge en mode 320 •1 

r vert., 

r bleu., 

r jaune., 

MoveTo(100+160.mode,118); DrawCStrlng(rnsg); r on écrit la couleur ., 

swileh (relcon & OxOF) 
{ 
case Ox01: r rectangle •1 

PalntRect(&lheRect1); r on le dessine avec la couleur fixée plus haut•/ 
SetSolldPenPat(O); SetPenSIH(2"(mode+ 1 ), 2); 
FramaRect(&theRect1); ret on souligne- contours en noir •1 
sprmtf(msg,"Rectanglej; 
break; 

case Ox02: r ellipse ., 
PalntOYIII(&IheRect1); 
SetSolldPenPat(O); SetPenSIH(2"(rnode+1), 2); 
FrameOval(&theRect1 ); 
sprintl(msg, "'vale"); 
break; 

case Ox03: r reet arr. •1 
PalntRRect(&theRect1, .co•(rnode+ 1), 30); 
SetSolldP1111Pai(O); SetPenSIH(2"(rnode+ 1 ), 2); 
Fra.maRRect(&lheRect1, .co•( mode+ 1), 30); 
sprmtf(msg,"Rect. arr."); 
break; 

case Ox04: r arc •J 
PalntArc(&lheRect1, .CS, 290); 
SatSolldPenPai(O); SetPenSIH(2"(rnode+ 1 ), 2); 
FrameArc(&lheRect1, .CS, 290); 
sprintf(msg," Arc"); 
break; 

} 
MoveTo(10,118); DIIIWCStrlng(rnsg); 
EndUpctale(port); 

r on 4critla forme ., 
r fin de 1a miae • jour ., 

r••• FONCTION COLMARQUE: cochage dea articles des menus Couleur •••••1 

CoiMarque(article) 

int article; 

if (wind ••len1) 
{ 
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CheckMitam(FALSE, co1Ch1); r on retire la marque de la coule!M" précédente •J 
CheckMitem(TRUE, article); r on coche la couleur choisie., 
co1Ch1 • article; r on mémorise la no\MIIIe coule!M" •1 
) 

aise if (wind •• len2) 
{ 
CheckMitem(FALSE, co1Ch2); r idem •J 
CheckMitem(TRUE, article); 
co1Ch2 • article; 
) 

r .... FONCTION FOAMARQUE: coc:hage dea articles dea menus Forme ..... , 

ForMarque(article) 

int article; 

if (wind- t&n1) 
{ 
CheckMltem(FALSE, fo1Ch1); 
CheckMltem(TRUE, arlicle); 
forCh1 • article; 
) 

else if (wind -- t&n2) 
{ 
CheckMitem{FALSE, lorCh2); 
CheckMitam(TRUE, article); 
forCh2 • article; 
} 

r on retire la marque de la lorrne précédente •1 
r on coche la lorme choisie ., 
r on mémorise la nouvelle forme., 

r idem., 

Exemple complet : menus et fenêtres 
Dans cet exemple, nous allons voir l'utilisation d'une barre de menus système en 

conjonction avec l'activité des fenêtres (système 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 fenêtre (jusqu'à 
neuf possibles), de fermer une fenêtre ou un accessoire de bureau, et de quitter 
l'application ; 

- le menu Edition, actif uniquement si une fenêtre système est au premier plan 
(l'application ne gère pas le copier-coller pour ses propres fenêtres, mais le permet 
entre accessoires de bureau) ; 

- le menu Fenêtres, actif uniquement si une f~nêtre de l'application est active. 
Chaque fois qu'une fenêtre est ouverte, son titre es\ 1jouté dans ce menu. Chaque fois 
qu'une fenêtre est fermée, son titre est retiré de ce menu. De plus, sélectionner un 
article dans ce menu entraîne la mise au premier plan de la fenêtre correspondante ; 

- le menu Spéciaux, actif uniquement si une fenêtre de l'application est active. Ce 
menu n'a aucune utilité. Il est là 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 système, et 
l'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 l'article et le 
numéro du menu sélectionnés sont affichés en bas de l'écran. 

Le titre des fenêtres est généré automatiquement : un compteur incréml!nte le 
nombre de fenêtres ouvertes depuis le démarrage de l'application. Remarquer la 
double réservation d'espace mémoire, pour les titres de fenêtres et les libellés des 
articles ~rrespondants. Les fenêtres sont décalées les unes par rapport aux autres à 
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 fenêtr~s. 

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 manière dont sont repérées les fenêtres : les éléments d'un tableau de 
dimension 9 contiennent soit zéro-long soit la valeur du pointeur repérant une fenêtre. 
L'i~dice d~ l'élément plus un est la valeur stockée dans le champ wRefCon de la 
fenetre pomtée. Cette valeur est également l'identifiant de l'article du menu Fenêtres 
correspondant (à une translation près). 

(.c~ Fichier t: d:i 1;:i <lrl Fenâtres Spéciaux 

Fenâtre n°1 
Fenâtre n°10 

R J 
RefCon = 2 1 

1...--- D Fenâtre n°11 

LL 
1 

RefCon = 5 ~ 
r-os 

y· .. """"""' .. e n°9 
R 

Clock 1 
RefCon = 9 

-
11/ 1/87 17:28:53 1 

ar tic 1 e 295 du menu Il 

tlpre Vl.5 Neuf reM~ra el UD IICCeiiGire de buraoll OIIYerll. 

finclude ctools.h> 
linclude centete.h> 

Ide fine mode 0 

char Menu1 [ 1 • ">>@\IXN1"; 
char Menu11( 1 • "-A propos de ... \\N261VD"; 
char Menu19( 1 • •. •; 
char Menu2( 1 • "» FIChier \\N2"; 
char Menu21 ( 1 • "--Ouvrir\\N271'0o"; 
char Menu22( 1 • ·--Fermer\\N255D'Fr; 
char Menu23( 1 • ·--Quitter\\N273'0q"; 
char Menu29( 1 • •. •; 
char Menu3( 1 • "» Edition \\N30"; 
char Menu31 ( 1 • ·--Annuler\\N250V"Zz"; 
char Menu32( 1 • ·--Couper\\N251'Xx"; 
char Menu33( 1 • ·--Copier\\N252'Cc"; 
char Menu34( 1 • ·--Coller\\N253'Vv"; 
char Menu35( 1 • ·--EHacer\\N254"; 
char Menu39( 1 • •. •; 

r définition des termes en gras ., 
r définition des termes en italique ., 

r 0 si mode 320' 1 si mode 640 ., 

r menu •• , 

r menu Fichier '/ 

r menu Edition '/ 

1 
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char Menu4[ 1 • "» Fenêtres \\N4D"; r menu Fenêtres'/ 
char Menu41 [ 1 • ·- \\N290"; 
char Menu49( ] • ". "; 
char MenuS[] • "»Spéciaux \\NSXD"; r menu Spéciaux'/ 
char Monu51[ 1 • ·--Normai\\N301"; 
char Menu52[ 1 • "--Gras\\N302B"; 
char Menu53[ 1 • ·--ltaliquo\\N3031"; 
char Monu54[ 1 • ·--Souligné\\N304U"; 
char Monu55[ 1 • ·--\\N305D"; 
char Menu56( 1 • ·--Coché\\N306C\22'Mm"; 
char Monu57( 1 • ·--Estompé\\N307D"; 
char Menu58[ 1 • ·--Non standard\\N308X"; 
char Menu59( ] - •. "; 

char cochoui[ 1. "\6 Coché"; r un blanc obligatoire l'/ 
char cochnon[ 1. "\12 Non coché"; r idem'/ 

#doline mRchier 2 r définition de quelques constantes'/ 
#define mEdition 3 
#define mFenetres 4 
lldefino mSpeciaux 5 
#doline iOuvrir 271 
#doline iFormer 255 
#defino iOuitter 273 
#doline iAnnuler 250 
#de fine iCouper 251 
#de fine iCopier 252 
#doline iColler 253 
#doline iEffacer 254 
#defineiFen 290 
#de fine iCocher 306 

int eolien[ 1 • {O,OxOFOO,Ox020F,OxFOFO,OxOOFO}; r couleur des fenêtres '/ 

Paramüst maFen • { 
sizeof(Paramlist), OxC080, -, OL, 
{0, o, 0, 0}, collan, 0, 0, 
0,0,0,0,0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
{30,20,70,180+320'rnode}, ·1L, OL }; 

r la fenêtre de base (invisible) ., 

char titreF[9)[14}; r 9 titres do 14 caractères maxi (fenêtres)'/ 
char titreM(9)[15I; r 9 titres de 15 caractères maxi (menus)'/ 
Pointsr fen[91. {OL, OL, OL, OL, OL, OL, OL, OL, OL}; r trace des diHérentes fenêtres '/ 

int indic • TRUE; 
TaskRec tache; 
PoiniBr wind; 

r indicateur de lin de boucle ., 
r ce quo manipule GetNextEvent '/ 
r pointeur sur fenêtre '/ 

r""' PROGRAMME PRINCIPAL'""/ 

main() 
{ 
int myiD; 
Pointsr savePort; 
char msg[15l; 

myiD • debut_appl(rnode); 
PlaceMenus( ); 
FluahEvents(Evei)'Event. 0); 

do{ 
SyatemTask( ); 

r identifiant de l'application ., 
r pointeur sur grafport ., 

r initialisations standard ., 
r installe la barre de menus '/ 
r le ménage dans la file d'événemeniS ., 

r pour los accessoires de bureau périodiques ., 
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int 

} 

ii(IGetNextEvent(EveryEvent, &tache)) continue; r pas d'événement notable*/ 
switch(tache.whaQ r quel événement?*/ 

{ 
case MouseDown: r bouton souris enfoncé*/ 

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

case KeyDown: r clavier*/ 

il (tache.modiliem & App/BKsiJ r touche Ponme enfoncée */ 
{ 
MenuKey(&lache, OL); r quel article, quel menu? •t 
indic • ExecMenu(tache. TukDat.t); r réponse à la commande*/ 
) 

break; 

case UpdatsEvt: r mise à jour*/ 
save Port • GetPort( ) ; 
SetPort(lache.rnessage); r on va écrire dans le bon gralport */ 
BeglnUpdate(tache.message); 
sprintl(msg,"ReiCon- %d*,(inl) GetWRefCon(tache.message)); 
Move To(l 0,20); DrawCStrlng(msg); 
EndUpdate(lache.rnessage); 
SetPort(savePort); r on rétablit le gralport précédent*/ 
break; 

case ActivateEvt : 
activer( tache. message); 
break; 

r activation ou désactivation */ 

while(indic); 

SetBarColora(OxOOFO,OxOOOF,O); 
quittar(myiD); 

r couleurs standard pour les menus */ 
r lin standard */ 

r**** FONCTION SOURISDANS: réponse à un clic souris*****/ 

souris Dans{ code) 

code; r code reto&mé par RndWindow */ 

il (codecO) 
{ 
SystemCIJck(&tache, wind, code); 
il ((code & OxFF) •• wtnGoAwa)'j EtatMenu( ); 
} 

else switch(code) 
{ 
case wlnMenuBar: 

MenuSelect(&tache, Ol); 
indic • ExecMenu(tache. TaskData); 
break; 

r dans un accessoire de bureau */ 

r manipulé par le Desk Manager */ 
r on change la barre des menus*/ 

r dans la barre des menus •J 
r quel article, quel menu? */ 
r réponse à la commande */ 

case wlnContent: r dans le contenu d'une fenêtre •t 
if (wind 1- FrontWindow( )) SelectWindow(~Mnd); 
break; 

case wlnDrag : r dans la barre de titre */ 
il (wind 1· FrontWindow( ) && ~tache.mociliem & App.IIIKey)) 

SelectWindow(\'Wnd); r manipulations standard!*/ 
DragWindow(O, tache.whent, 0, OL, wind); 
break; 

case wlnGoAway : 
lermer(wind}; 
break; 
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r dans la case de fermeture */ 
r on ferme!*/ 

r'*** FONCTION PLACEMENUS: installe la barre des menus*****/ 

PlaceMenus( ) 

N Men (MenuS) O). r le menu Spéciaux */ 
ln:::-ou((N:....,~(Menu4): O); r à sa gauche, le menu Fen~tre~ */ 
ln enu O)· r à sa gauche le menu Ed1bon 1 
lnsertMenu(NewMIInu(MenuJ), • r à he' 1e menu Fichier*/ 
lnsertMenu(NewMIInu(Menu2), 0); sa gauche' le é •1 
lnsertMenu(NewMenu(Menu1), 0); r à sa gauc .' medannus le menu é */ r le nom des acceSSOires 
FlxAppleMenu(1); r calcul des dimensions de la barre des me~us */ 
AxMenuBar( ), 0090 0 0097 Ox0020)· r en couleurs si mode 320 1 
il (!mode) SetBarColora(Ox ' x nd' la ma:rcheral 

/* Deleteltem(•Fen); qua ce 
CelcMenuSize(O, 0, mFenelres); */ de . la barre des menus*/ 
OrawMIInuBar( ); r on ss1ne 

r·•• FONCTION EXECMENU: répond au choix d'un article de menu •••••t 

int ExecMenu(art, menu) r retourne FALSE si quittar est choisi*/ 

int art; 
int menu; 

r article choisi */ 
r dans ce menu */ 

{ 
int ftag • TRUE; 

char msg(30); r le port par défaut est le WindowManager port*/ 

sprintl(msg,*article0%drawCSdu ~ngnu(msg%d)· •, art, r;e::~crit en bas de l'écran*/ 
MoveTo(20,195); u• • 

il (ar1>249) 
switch (art) 

{ 
case iOuvrir: 

ouvrir(); 
break; 

case iFermer: 
lerrner(frontWlndoW( )); 
break; 

case iQuittar: 
llag • FALSE; 
break; 

case iAnnuler: 
SystemEdll( t.tJœ); 
break; 

case iCouper: 
SystemEdii(Cu~; 
break; 

case iCopier: 
SystemEdlt( CopY); 
break; 

r article créé par l'application., 

r ouverture d'une llmétre de l'application., 

r fermeture de la lenétre active */ 

r on quittera l'application ., 

r géré par 1e Desk Manager ., 

r géré par le Desk Manager*/ 

f géré par le Oesk Ma.nager */ 
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case iColler: 
SyatamEdlt(Paste); 
break; 

f géré par le Desk Manager */ 

case iEffacer: 
SyatemEdlt(Cieat); 
break; 

r géré par le Desk Manager */ 

. case iFen+1: 
case iFen+2: 
case iFel1+3: 
case iFen-+4: 
case iFell+S: 
case iFen-t6: 
case iFen+7: 
case iFell+8: 
case iFen+9: 

SelectWindow(len(art-iFen-tD; 
break; 

case iCocher: 

r aclivalion de la fenêtre choisie ., 

if(GedtlmiiMl~Cocher)) r l'article est-il coché?*/ 

1 

( roui ..• */ 
Check .. IMI(FALSE, iCocher); f .,.on ntlinlla marqua ... */ 
S.dtem(cochnon, iCocher); r ... et on change la libeU. */ 
1 

elle 
( 
CheckMitem(TRUE, iCocher); 
S.dtem(cochoui, iCocher); 
1 

r non ... *1 
r .. .on met la marque ..• *1 

f ... et on change lelibeUé */ 

CelcMenuSia(O, o, mSpeciaux); r I8C8k:ul du menu touché*/ 
break; 

aise if (arbO) 
( 
OpenNDA(art); 
EnableMitem(iFermer); 
EtaiMenu( ); 
1 

r ouverture accessoint de bureau */ 
f article Fermer autorisé */ 

if (art) tllltelllnu(O, menu); 

ntturn nag; 

r on rétablit l'état normal du menu */ 

f*"* FONCTION OUVRIR: owertunt d'une nouvelle fenêtre "***/ 

ouvrir() 

{ 
atatic compteur; r s'incrémente • chaque ouverture de fenêtre ., 

r un rectangle ., 
int 1; 
Rsct r; 

for ~..0; k9; ++Q 
( 
If (fen(i) •• OL) 

( 
felii) • NewWindow(&maFen); f nowelle fenêtre (invisible) ••• */ 

r ... dont on change le titre */ 
aprintf(litreF(i). "Fenltre n"%d* ,++compt&ur); 
ctopstr(titreF(i)); r conversion C-> Pascal*/ 
S.tWTitle(litreF(i), len[iD; 
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r ... dont on change la localisation "/ 
MoveWindoW(20+20"(mode+1)"i, 30+12"i, fen{i)); 

r ... dont on ch'311gele champ wRsfCon "1 
S.tWRefCon((long) i+ 1, fen(i)); 

SelectWindow(len(iJ); 
ShowWindow(fen(iJ); 

r on lai• apparaitre la fenêtre "/ 

r manip sur le menu Fenêtres"/ 

lnaartltem(Menu41, -1, mFenetres); 
SedtemiD(iFen+i+ 1, iFen); 
sprintl(litreM[i)," Fenêtre n"%d",compl8ur); fun blanc de différencel"/ 
ctopstr(titreM[i)); r conversion C ->Pascal"/ 
Setltem(titreM[i), iFen+i+1); r on change le libellé de l'article"/ 
CelcMenuSize(O, o. mFenetres); r ntcalcul de la taille du menu Fenêtres*/ 
EnllbleMitem(iFermer); f article Fermer autorisé"/ 
break; 
1 

for (i..O; i<9; ++Ï) if (fen(i)•• OL) nttum; r al 9 fenêtres sont ouvert&s ... "/ 
DlaableMitem(iOuvrir); r .. .l'article OUVrir est estompé "/ 
r ces deux demiènts lignes powront être évieAea quend CountMitema remplira son r41e ... 
On écrira: 

if (Coundllteme(mF-tres) ••1) Dlaablellhem(iOwrir); 
L'égalité è 1 se transformant en égatité è 0 ai les menus vides d'articles sont tolérés"/ 

f*""" FONCTION FERMER: fenneture d'une fenêtre"*"""/ 

fermer(port) 

Poinrsr port; r poin18Ur sur la fenêtre • fermer ., 

( 
int ind; 

r aucune fenêtre"/ if (port •• OL) return; 
aise if (GetWKind(port)) CIHeNDAbyWinPtr(port); 
elsa 

r accessoint de bureau ., 

r fenêtre de l'appticalion ., 
r laquelle? ., ( 

ind • (int) GetWRefCon(port); 
len[ind-1) • OL; 
aoseWindow(port); 
EnableMitem(iOuvrir); 
Deleteltem(iFen + ind); 
CalcMenuSize(O, 0, mFenetres); 

1 

r on annule son point&Ur •1 
r on ferme la fenêtre., 
r article Ouvrir autorisé ., 

r article correspondant à la fenêtre supprimé "/ 
r recalcul de la taille du menu Fenêtres "/ 

if (FrontWindow() - OL) 
DlaableMitem(iFermer); 

EtatMenu( ); 

r ,,1 n'y a plus rien è tanner, on estompai•/ 
r on change la barre des menus*/ 

r••• FONCTION ACTIVER: aclivalion ou désactivation d'une fenêtre •••••1 

activer(port) 

Pointer port; r poinl811' sur la fenêtre à activer ou désactiver ., 
r seules les fenêtres de rapplication sont touchées • 1 

{ 
inl ind; 
incl • (int) GetWRefCon(port); 
il (tache.modifiers & ActiveFiastt r ai aclivalion .. 0 ., 
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Chlcklltem(TR~ iFen + ind); 
aise 

CheckMitem(FALSE, ifen + ind); 

EtatMeoo( ); 

r ... fenêtre cochée ., 
r li désactivation ...• , 
r ... fenêtre non cochée*/ 

r on change la barre des meoos */ 

f**** FONCTION ETATMENU: lraneforme la barre des menus 
en fonction de la fenêtre aclive •••••1 

EtatMeoo() 

1 
static etatprec; r le type de la fenêlra active précédente */ 

r le type de la fenêtre active aciUelle ., int etatact; 

etatact. (FIUitWindow() •• Ol) ? 0 : (GetWKind{FIUitWindow()) ? -1 : 1 ); 
il (etatact •• etalprec) retum; r on ne lait rien si le type n'a pas changé*/ 

r sinon ...• , 
r si la fenêtre active appartient l rapplication ., il (etatact > 0) 

1 
SetMenuflag(Disab/eMenu, mEdition); r menu Edition désactivé*/ 
SetMenuflag(EnablsMenu. mFenetres); r menu Fenêtres activé*/ 
SetMenuflag(EnablsMenu, mSpeciaux); r menu SpéciauK activé*/ 
} 

elsa if (etatact < 0) r si la lenêlra active est un accessoire de bweau */ 

1 
SetMenuFiag(EnablsMenu, mEdition); r meoo Edition activé*/ 
SetMenuflag(DisablsMenu, mFenetres); r menu Fenêtres désactivé*/ 
SetMenuflag(DisableMenu, mSpeciaux); r meoo Spéciaux désactivé*/ 
} r s'il n'y a plus de fenêtre ouverte */ elsa 
1 
SetMenuflag(DisableMenu, mEdilion); r menu Edition activé., 
SetMenuflag(DisablsMenu. mFenetres); r menu Fenêtres désactivé */ 
SetMenuflag(DisableMenu, mSpeciaux); r meoo Spéciaux désactivé*/ 
} 

etatprec • etatact; 
DrawMenua.( ); 

r on mémorise l'état actuel ... *1 
r ... et on redessine la barre des menus*/ 

CHAPITRE VIl 

CONTROL MANAGER 
PRINCIPES GÉNÉRAUX 

. ~s contrôles sont omni-présents dans les applications respectant l'interface 
utthsateur Apple, mais le plus souvent, c'est un gestionnaire particulier qui les gère 
plutôt _que ,l'application elle-m,ê~~· Qu'est-~ qu'un con_trôle ? C'est un objet qui 
ap~ara1.t à 1 écran avec. lequell ut1hsateur, grace à la souns, peut soit provoquer une 
action mstantanée, SOit changer des paramètres pour modifier une action future. 

0 A cocher 

1:81 DéJà coché• 

ca> Option 1 

0 Option 2 

Bouton1 

Bouton2 

Bouton3 

Bouton&~ 

F1pre VO.l. lAI cealrtlel ............. 

, Le ControJ Manag~r gère les ~ntrôles : ,il ~~ permet l'affichage ou le masquage, 
s ~pe de 1 aspect VISUel des actions de 1 utahsateur, garde en mémoire la valeur 
qu Ils prennent ... 



1 

1 

200 1 BO{T.:: A OUTILS DE L'APPLE IIGS 

Bouton1 1 ll<l\11~<1rl".l. 

Bouton2 l\ (1\11~ <IJI2 

(( Bouton1 )) ll<l\11~<1rl".l. D 
( Bouton2 ) ( n <n•1~ <IJI2 ) 

t1pre VO.l. La dllf&eala upodl des bouloDI llmpla dos dewi type~ (.....W, ea lumière, lllompi). 

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

Dans la première catégorie, trois types de contrôles sont prédéfinis : 
- le bouton simple (ou case) peut avoir deux aspects : rectangle normal ou 

rectangle à bords arrondis, contenant un titre (centré). Le fait de cliquer dans un 
bouton cause la mise en lumière de l'intérieur du bouton, et si le bouton de la souris 
est relâché à l'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 l'appui sur la touche Retour ou Entrée équivaut à 
un clic souris dans ce bouton (bouton par défaut) ; 

DA cocher 

[]A cocher 

~ Déjà cochée 

IISII Déjà cochée 

Flpre VO.l. La dllf&eala Upodl des - l cocller (.....W, ea lullllèn, .......... ). 

- la case à cocher est un petit carré avec un titre à sa droite. Le fait de cliquer (et 
surtout de relâcher le bouton) dans une telle case fait alternativement apparaître 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 

• Option 1 

0 Option 2 

0 Option 2 

......... V0.4. La dllf&eala MpeC1a des....._ l'lille(__., .. lulltn, ...... ). 
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- le bouton radio est un petit cercle avec un titre à sa droite. Il n'est jamais seul 
mais fait partie d'une famille de boutons radio. Le fait de cliquer dans l'un des boutons 
fait apparaître à l'intérieur du cercle un gros point, et disparaître le point du précédent 
bouton sélectionné. En effet, dans une famille de boutons radio, seule une option peut 
être sélectionnée à la fois : les options sont exclusives. Comme pour la case cochée, la 
famille de boutons radio permettra d'agir sur une action future, plutôt que de 
déclencher une action immédiate. 

Pour chacun des trois types, le contrôle peut être momentanément désactivé, à 
l'instar des articles des menus déroulants. Le titre d'un contrôle inactif est estompé, et 
aucune action de la souris ne peut être suivie d'effet dans un tel bouton de contrôle. 

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

Une barre de défilement est généralement associée à une fenêtre, mais peut servir 
à 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-à-vis de l'ensemble. 

Flpre VO.S. La dllf&eala upodl del buna de délllemenl (.....W, Mlecllooaé de lnlll1118111ka,ludlf de 
...... IIWIÜRI). 

Pour l'action de défilement, il faut définir une unité (par exemple une ligne pour 
une fenêtre contenant du texte, ou la valeur 1 pour une barre représentant un état 
variant de 0 à 15). Quand l'utilisateur cliquera dans une flèche de défilement, il 
déplacera son document d'une unité (défilement d'une ligne pour la fenêtre de texte, 
incrémentation ou décrémentation de 1 pour l'état de 0 à 15}. La position du curseur 
sera modifiée en conséquence. 
Attention Si l'utilisateur garde la souris enfoncée dans la flèche, l'action de défilement 
doit se poursuivre périodiquement, jusqu'à ce qu'il relâche le bouton de la souris. 

Quand l'utilisateur cliquera dans la bande de défilement entre le curseur et l'une 
des flèches, il déplacera son document en une seule fois d'un nombre déterminé 
d'unités (par exemple défilement d'une page pour la fenêtre de texte, incrémentation 
ou décrémentation de 4 pour l'état de 0 à 15). Là aussi, la position du curseur sera 
modifiée en conséquence. Là encore, si l'utilisateur garde la souris enfoncée dans la 
bande, l'action de défilement doit se poursuivre périodiquement, jusqu'à ce qu'il 
relâche le bouton de la souris. Les deux régions comprises entre le curseur (Thumb) et 
les flèches (quand elles existent) sont appelées PageUp et PageDown. 
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Enfin,l'utilisateur a la possibilité de faire glisser le curseur jusqu'à la position qu'il 
désire. Dès qu'il aura relâché le curseur dans une nouvelle position, le document 
devra être déplacé proportionnellement au déplacement du curseur. 

UpArrow 

P<~g•Up ------·-+ 
------+ 

l
' Tiu.1mu 

1 Pllg•v,Down -+ 

DownArrow 

Flpre vu .•. la - ........................ de oWIJealoat. 

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

UTILISATION DU CONTROL MANAGER 

Contrôles et fenêtres 
Nous avons vu ~ans le chapitre consacré au Window Manager qu'une fenêtre est 

créée avec un certam nombre de contrôles standard, définissant l'aspect de sa région 
contour. Nous avons dit que ces contrôles sont entièrement gérés par le Window 
Man_ager, qui utilise un grafport particulier, le Window Manager port, pour les 
dessmer. 

On ne confondra pas les contrôles gérés par le Window Manager et les contrôles 
créés et gérés directement par l'application. 

Chaque contrôle créé par l'application appartient à une fenêtre. Quand un contrôle 
doit être affiché, il apparaît dans la région contenu de la fenêtre. Quand il est 
manipulé par l'action de la souris, il agit dans cette fenêtre. En conséquence, toutes les 
coordonnées concernant un contrôle seront définies dans le système de coordonnées 
locales de la fenêtre. 

Les contrôles peuvent être définis dans la zone d'informations d'une fenêtre mais 
l'opéra~on présentant la même complexité que la définition des menus déro~lants, 
nous n en parlerons pas davantage. 

Comment la f~nêtre garde-t-elle trace de tous ses contrôles ? C'est très simple : 
elle ne garde en fwt trace que du premier contrôle qui lui est défini, par l'intermédiaire 
d'un handle, et chaque contrôle garde trace du contrôle qui le suit par l'intermédiaire 
également d'un handle. Deux listes sont associées à chaque fenêtre : la liste des · 
~ontr~les. gérés par le Window Manager, et la liste des contrôles gérés par 
1 apphcat1on. De la sorte, les contrôles forment deux chaînes dans lesquelles Window 
Manager et Control Manager savent se retrouver. 

: CONTHOL MANAI.àt:H 1 ltu;s 

Remarque Avec quelques manipulations pas très orthodoxes, on peut échanger les 
deux listes, ce qui permet à l'application de manipuler les contrôles créés par le 
Window Manager. Nous ne donnerons pas cet exemple : plutôt que de jouer à 
l'apprenti sorcier, il vaut mieux laisser TaskMaster faire défiler les fenêtres, ou alors 
créer soi-même les barres de défilement et programmer l'Apple IIGS comme un 
Macintosh. 

Caractéristiques de contrôles 

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

• un handle sur le contrôle suivant, pour assurer les chaînages (le Control Manager 
se débrouille). 

• un pointeur sur la fenêtre à laquelle il appartient. 
• un rectangle dans lequel il sera dessiné : pour un bouton, ce rectangle englobera 

la case de contrôle et le titre. Quand on demandera de rendre un contrôle invisible, 
c'est ce rectangle qui sera effacé. Le rectangle précise à la fois la taille et la localisation 
du contrôle dans la fenêtre, il sera toujours exprimé dans son système de coordonnées 
locales. 

• un entier précisant quelques caractéristiques internes : si le contrôle est visible ou 
invisible, s'il est actif ou inactif. D'autres caractéristiques dépendent du ty~ Ju 
contrôle : 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. .. 

• la valeur courante associée au contrôle : 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 contrôle : un pointeur sur le titre pour un bouton, le 
montant total de données et le montant qui peut être vu pour une barre (par exemple 
500 et 20 si un document texte fait 500 lignes mais que la fenêtre ne peut en montrer 
que 20 à la fois). 

• l'adresse d'une procédure d'action à suivre quand l'utilisateur invoquera le 
contrôle. 

• l'adresse d'une procédure de définition du contrôle (prédéfinie pour les contrôles 
standard, à fournir pour les contrôles définis par l'application). 

• un entier long que l'application pourra utiliser comme bon lui semble. 
• un pointeur sur la table de couleurs qui servira à représenter les contrôles. 

EXEMPLES D'UTILISATION 

Initialisation, création de contrôles 

CtJSIIII1Up(myiD, Z810P9); r Initialisation du Conlrol Manager ., 

La procédure CtiSiartUp doit être appelée avant toute utilisation du Control 
Manager, et après initialisation du Window Manager. Comme d'habitude, le premier 
argument est l'identifiant de l'application tel qu'il a été retourné par la fonction 
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MM~tartUp du ~emory Manager. Le second argument désigne la page zéro qui 
serv1ra en usage mterne au Control Manager. Voir le chapitre XII pour la séquence 
exacte d'initialisation des outils. 

Pour _créer un _contrôle que l'application va pouvoir manipuler comme bon lui 
se~ble, JI faut. ~éJà avoir créé ~ne fenêtre, puisque tout contrôle appartient à une 
f~netre. On ullhse alors la fonctiOn NewControl, qui ajoute ce nouveau contrôle à la 
hste des contrôles de 1~ fenêt~~· Celle-ci ne réclame pas moins de dix arguments, et 
retourne un handle qu1 1dent1fiera le contrôle pour son utilisation ultérieure (ou la 
valeur zéro-long en cas d'erreur à la création). Voyons le détail des dix arguments en 
fonction du type de contrôle à créer : ' 

- premier argument : un pointeur sur la fenêtre à laquelle appartiendra le 
contrôle, tel qu'il a été retourné par NewWlndow ; 

- deuxième argum~nt : un ,poin!eur sur le rectangle qui englobera complètement 
le ~xmtr~le et le _localisera à 1 mténeur de la fenêtre. Les coordonnées du rectangle 
~01vent etre expnmées en coordonnées locales de la fenêtre d'appartenance. Pour un 
s1mple bouton, ce rectangle définit la taille exacte du bouton (et devrait avoir une 
haut~ur d'au. moins 20 pixels). Pour les autres types de boutons, une hauteur de 
16 p1xels suff1t. Pour une barre de défilement, il faut prévoir au minimum 48 pixels 
dans le ~n~ de la longueur p~ur que. les flèc~es et le curseur de défilement puissent 
ê!re dessmes, et une largeur d au moms 12 p1xels. Si on donne une largeur de trente 
piXels, la barre fera trente pixels et paraîtra énorme ; 

- troisième argument : un pointeur sur le titre du contrôle. Une barre de 
défilement n'ayant pas de titre, on passera simplement un pointeur sur une chaîne de 
caractères vide. Comme d'habitude, le titre est une chaîne de caractères de type 
Pascal; 

- quat~ème argu~e~t : l'entier décrivant les caractéristiques du contrôle. Seuls 
quelques b1ts sont défm1s dans cet entier, en fonction du type de contrôle (laisser à 
zéro les bits non cités). 

Remarque Si les bits 8 à 15 prennent la valeur SFF, le contrôle sera inactif. 
• simple bouton. Le bit 0 est à 1 si le bouton doit être 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 à 1 si Je bouton est 
invisible. 

• case à cocher. Le bit 7 est à 1 si la case est invisible. 
• bouton radi~. Les bits 0 à 6 donnent le numéro de la famille à laquelle appartient 

le bouton. Le b1t 7 est à 1 si le bouton est invisible. 

• barre de défilement. Le bit 0 indique la présence ou non d'une flèche de 
défilement vers le haut, le bit 1 d'une flèche vers le bas, le bit 2 d'une flèche vers la 
gauche, Je bit 3 d'une flèche vers la droite. Le bit 4 est à zéro si la barre est verticale à 
un si la barre est horizontaJe. Le bit 7 est à 1 si la barre est invisible. ' 

- cinquième argument : la valeur prise par le contrôle à sa création (entier sur 
16 bits): Toujours 0 pour un simple bouton, TRUE ou FALSE pour les autres 
catégones de bouto!ls (mais no~ utiliserons plutôt 1 ou 0), quelconque pour une barre 
de défilement (ma1s dans un mtervalle cohérent avec les arguments suivants) ; 

- sixi~me a~g!lment : taille de la partie visualisée, encore appelée, mais impropre
ment, twlle m1mmale (cas d'une barre de défilement) ; 
· - septième argument : taille de l'ensemble des données, encore appelée mais 
improprement, taille maximale (cas d'une barre de défilement) ; ' 

- huitième argument : adresse de la procédure de définition (dans Je cas des types 
d~ contrôles non st~ndard) ou valeur prédéfinie pour les contrôles standard : 
SunpleProc pour les s1mples boutons, CheckProc pour les cases à cocher RadioProc 
pour les bouton radios et Scro/IProc pour les barres de défilement ; ' 

Idaline SimpiBProt; OL 
Idaline Check.PTDC Ox02000000 
Idaline RadioProc Ox04000000 
Idaline Scro//Proc Ox06000000 
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- neuvième argument : entier long d'utilisation libre, dans lequel l'application qui 
crée un contrôle peut stocker n'importe quelle valeur ; 

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

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

• simple bouton. 7 couleurs sont définies : couleur du bord (bits 4 à 7), couleur de 
l'intérieur à l'état normal (bits 4 à 7), couleur de l'intérieur si sélectionné (bits 4 à 7), 
couleur du titre si normal (bits 0 à 3 : ForeColor, bits 4 à 1 : BackColor), couleur du 
titre si sélectionné (bits 0 à 3 : ForeColor, bits 4 à 1 : BackColor), couleur spéciale de 
mise en lumière (???), couleur du double trait pour le bouton par défaut (???) 

• case à cocher. 4 couleurs sont définies :la première n'est pas utilisée, couleur de 
la case à l'état normal (bits 0 à 3 :les traits de la case, bits 4 à 7 :l'intérieur de la case), 
couleur de la case " en lumière » (bits 0 à 3 : les traits de la case, bits 4 à 1 : l'intérieur 
de la case), couleur du titre (bits 0 à 3 : ForeColor, bits 4 à 1 : BackCo/or) 

• bouton radio. Idem case à cocher. 
• barre de défilement, 8 couleurs sont définies : couleur du bord (bits 4 à 7), 

couleur des flèches à l'état normal (bits 0 à 3 : le contour de la flèche, bits 4 à 1 : le 
reste de la boîte, mais il y a d'autres subtilités), couleur des flèches« en lumière »(bits 

· 0 à 3 : toute la flèche, bits 4 à 7 : tout ce qu'il y a autour), couleur dans le rectangle 
englobant la flèche (???), couleur du curseur à l'état normal (bits 4 à 7 : intérieur du 
curseur), couleur du curseur si sélectionné (???), couleur de la bande de défilement 
(bit 8 : s'il est nul, la bande est de couleur pleine, définie dans les bits 4 à 1 : s'il n'est 
pas nul, la bande est constituée de points de la couleur définie dans les bits 4 à 7 sur 
fond de couleur définie dans les bits 0 à 3), couleur de la barre si inactive. 

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

Remarque 
- la fonction NewControl ne dessine pas le contrôle mais génère un événement de 

mise à jour, il sera donc judicieux d'inclure un appel à la procédure DrawControls 
(voir plus loin) en réponse à ces événements ! 

- aucun argument dans NewControl ne permettant de définir l'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 contrôle visible et actif de 
chaque type, en noir et blanc (on suppose que la fenêtre d'accueil existe) : 

Hancle bouton, check, radio1, radio2, barreH, barreV; r handles sur contrôles •1 
PoinfBr wind; r pointeur sur fenêtre., 
Rsct r; r un rectangle ., 

SetRect(&r, 10, 10, 110,30); 
bouton • NewControl(wind,&r, "'SBouton",3,0,0,0,SimpleProc,OL,OL); 
SetRect(&r, 10,40, 110,56); 
check. NewControl(wind,&r,"\10A cocher",O,O,O,O,ChecliProc,OL,OL); 
SetRect(&r,10,70,110,86); 
radio1 • N-Control(wind,&r,'\100ption 1",10,0,0,0,RadioProc,OL,OL); 
SetRect{&r, 10,90, 110, 106); 
radio2 • N-Control(wind,&r ,'\100plion ~·,10,1 ,O,O,Re'ibProc,OL,OL)i 
SetRect(&r,10,120,130,136); ' 
barraH • NewControl(wind,&r, .. ,OK1 C,S, 1 ,20,Scloi1Proc,OL,OL); 
SetRect(&r,140, 10, 156,130); 
barre V • N-Control(wind,&r,••,OK03,25,20,200,SCIOUPror 'IL,OL); 
DrawControls(wind); 
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Dans la suite, un contrôle sera tou·o pé é 
fonction NewControl. S'il arrive un J urs re. ~ pa_r 1~ han~le retourné par la 
contrôle, elle pourra libérer la place q:.~':~t ou 1 ap~bc~t10n n a plus besoin d'un 
En outre, cette procédur ff , upe en rn moue grâce à DlsposeControl. 
fenêtre le contrôle dont ~e e h:~~~:eesltécranséet relire de la liste des contrôles de la 

pas en argument. 

Hancls barreH, barre V; 

DlsposeControl(barreH); 
DlsposaContrOI(barreV); 

r plus de barre horizontale ., 
r plus de barre verticale */ 

Encore plus draconienne Ja procéd KiiiC . 
associés à la fenêtre dont le ' . ure ontrols détrutt tous les contrôles 
détruits les contrôles créés pf;'~?;;~fic~~~ passé en argument .. Là encore, seuls sont 
fenêtre par Je Window Mana N ton, et non ceux qut ont été créés pour la 
appelée par CloseWindow q!a~d l' otonl_s q~e cedtte procédure est automatiquement 

, app tcallon emande la fermeture de la fenêtre. 

En réponse au Window Manager 

• Après un événement de type MouseDown. 

de ~~;~J~uiri:nptr~~~qa béoucleé dé' événements : quand l'utilisateur a enfoncé le bouton 
• u un v nement de type MouseDown Grâce à FlndWl d 

cet ~véne11_1ent a_ pu être localisé. Supposons qu'il se soit produit dans Je contenu~.~:~ 
~:::~~q~a:~~~n~.~~~/~ntrôles gérés directement par l'application, c'est au tour du 

void Defilement( ); 
Hancls cil· r déclaration de la procédure d'action ., 

r handle désignant un contrôle */ PoiniBr ~Window· 
inl parU, parrZ; r pointeur sur une fenêtre */ 

r partie du contrôle concernée */ 

r après rappel à FlndWindow •1 
case wlnContent · r M Do 

il (lheWtndow j. FroniWindow( )) 0~ wn dans la région contenu d'une fenêtre */ 
SelectWindow(lhe cette fenêtre est-elle active? */ 

elsa Wllldow); r non, alors on l'active et on ne fait rien de plus*/ 

parl1 • FlndControl(&cd tache whBr< lheWindow 
if (lpartt) ' · 9 • 1 ); r clic dans un contrôle?*/ 

elsa r no~, l'application répond comme elle doit répondre*/ r OUII*/ 

1 
break; 

{ 

par12 • TrackControl(tache whsre Defile d . 
if (par12--part1) · • 1 ment .. c ); r mampUalion du contrôle */ 

switch(parl1) r stle clic est valide ... */ 
{ 

case SimplsButton: .. r e~t-ce dans un bouton simple?*/ 
break; rOUI, idenbFteation et réponse appropriée */ 

case CheckBox : 

break; 

rest-ce dans une case à cocher?*/ 
r oui, identification et réponse appropriée •1 

case RadioBuno~ .: . ':' est-ce dans un boulon radio?*/ 
break; rOUI, identification de sa famille et réponse appropriée*/ 

} 

Après que l'on ait vérifié que le clic a eu lieu dans la fenêtre active, la fonction 
FindControl est appelée. Quatre arguments : le premier donne l'adresse mémoire où 
la fonction va stocker le handle désignant le contrôle dans lequel l'utilisateur a cliqué. 
Les deuxième et troisième arguments sont l'abscisse et l'ordonnée du point où a eu 
lieu le clic, en coordonnées globales, tel qu'il a été enregistré dans l'événement de type 
MouseDown (et comme d'habitude, ces deux entiers peuvent être condensés en un 
seul entier long). Le quatrième argument est un pointeur sur la fenêtre à laquelle le 
point appartient. 

Si l'utilisateur a réellement cliqué dans un contrôle, le handle désignant ce contrôle 
est stocké à l'adresse désignée par le premier argument, et la fonction FlndControl 
retourne en résultat explicite un code identifiant la partie du contrôle dans laquelle on 
a cliqué. 

Si l'utilisateur n'a pas cliqué dans un contrôle, c'est la valeur zéro-long qui est 
stockée à l'adresse désignée par le premier argument, et la fonction FlndControl 
retourne la valeur zéro. 

Les valeurs susceptibles d'être retournées par FindControl sont prédéfinies : elles 
indiquent une partie de contrôle dans laquelle l'utilisateur a cliqué. 

#define NoPart 
Idaline SimpleBunon 
Idaline CheckBox 
Idaline RadioBunon 
ldefine UpAtrow 
ldefine DownAtrow 
lderlllB PageUp 
ldefine PageDown 
ldefine Thwnb 

0 
::! 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

129 

r aucune partie de contrôle*/ 
r bouton simple */ 
r case à cocher •t 
r bouton radio */ 
r flèche du haut ou de gauche d'une barre*/ 
r flèche du bas ou de droite d'une barre */ 
r région PageUp d'une barre de défilement*/ 
r région PageDown d'une barre de défilement*/ 
r cursel.W de délilement d'une barre */ 

Les autres valeurs sont soit réservées à l'usage interne du système, soit utilisables 
par les applications qui définissent leurs propres types de contrôles. 

Une fois que la fonction FlndControl a retourné les renseignements qu'on attend 
d'elle, il reste à gérer le contrôle, et c'est la fonction TrackControl qui s'en charge. 
Dès que le bouton de la souris est pressé dans un contrôle visible et actif, cette 
fonction est appelée : elle suit les mouvements de la souris et agit de manière 
appropriée jusqu'à ce que le bouton soit relâché. S'il y a des parties de contrôles à 
mettre en lumière, elle le fait, si un curseur de défilement doit être déplacé, il l'est. Par 
contre, TrackControl n'assure pas toute seule le défilement du contenu de la fenêtre 
(ou toute autre action liée à l'emploi de la barre de défilement), c'est à l'application de 
la gérer, en fonction de la valeur prise par le contrôle et de la valeur qu'il avait au 
début de l'action. 

La fonction TrackControl admet quatre arguments. Les deux premiers représen
tent l'abscisse et l'ordonnée en coordonnées globales du point où débute l'action, tel 
qu'il a été enregistré dans l'événement de type MouseDown. Le troisième argument 
donne l'adresse de la procédure qui gère l'r ·~ion de TrackControl. Le quatrième 
argument est le handle qui désigne le contrôle ,~n cours de manipulation. La fonction 
retourne zéro si la souris est relâchée en dehors de la partie du contrôle où le bouton a 
été enfoncé, ce qui signifie que l'utilisateur a changé d'avis en cours de route et qu'il 
ne faut entreprendre aucune action, ou une valeur égale à celle qu'avait retournée 
FindControl juste auparavant, ce qui signifie que l'utilisateur est allé au bout de son 
idée et qu'il y a une action à 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 
l'utilisateur n'a pas relâché 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 à la fonction TraekControl, en direct, ainsi que nous l'avons fait dans 
l'exemple. Le second, c'est de stocker cette adresse au niveau du contrôle lui-même, 
dans l'un des champs de sa structure. On utilisera pour cela la procédure SetCtiAction 
(voir description plus loin). Pour invoquer la procédure d'action, il suffira de passer un 
argument négatif à Tracli.Control : 

parl2. TrackControl(tache.where, -1L, cd); r invoqua une procédure 
au niveau du contr6le */ 

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

Cette seconde solution est sans doute plus élégante, parce que plus lisible : on a 
une procédure dédiée pour chaque contrôle 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 adm~t deux 
arguments : Je code désignant la partie du contrôle invoquée et le handle dés1gnant 1~ 
contrôle invoqué. C'est TrackControl qui lui passe ces arguments. La procédure dOit 
examiner la partie du contrôle invoquée et agir en conséquence : d'une part en 
ajustant la valeur du contrôle en fonction du défilem~nt (ce qui permet notam~ent. au 
Control Manager de le redessiner correctement), d autre part en exécuta~t l_act1on 
réelle du défilement, liée à cette nouvelle valeur. Un modèle 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 Defdement(part,contro~ 
int part; 
Harde control; 

• Après un événement de type KeyDown. 

Un autre type d'événement doit être pris en compte dans la gestion des contrôles : 
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 à entreprendre, à condition que le 
bouton par défaut existe et soit visible et actif à ce moment-là. 

Rien n'empêche également d'imaginer des touches de commandes liées à l'emploi 
de tel ou tel bouton à l'instar des articles des menus déroulants. (Par exemple un 
bouton pourrait être 'invoqué par la combinaison des touches Pomme et l'initiale de 
son titre). C'est évidemment à J'applica!!on de. gérer de ~elles ~o~!l'andes, Je 
programmeur gardant toujours à l'esprit qu tl ne do1t pas dé~~>nente~ 1 ut1hsateur. (pas 
de confusions avec les menus déroulants, par exemple) et qu 11 ne do1t pas compliquer 
la tâche d'un éventuel traducteur de son application l 

Handle boutonDef; 
long unPoint; 

case KsyDown: 

r handle sur le bouton par défaut*/ 
r un point appartenant à ce bouton ., 

if (tache.modiflels & AppleKsy) 

elsa 
{ 

r répondra à la commande, gMéralamant en appelant MenuKev ., 

If (condition) r li on salt qu'on a affaira A uns fenttre contanant dea contr61ea •1 
( 
if (tacha.message & OxFF •• 13) r touche Retour ou Entrée ? •1 
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{ 
il (TeatControl(unPoint,boutonDel)) 

r action du bouton par défaut */ 

r l'application lait ce qu'elle a à laire avec le caractère 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 multifenêtres si une condition est remplie : la fenêtre doit posséder des contrôles 
gérés par l'application pour qu'il y ait un intérêt à tester la touche Retour. On teste 
ensuite le caractère correspondant à la touche enfoncée. Et si c'est la touche Retour 
(code ASCII 13 décimal), on teste enfin l'état du contrôle. 

La foncti~!l Tes!~ontrol ~dmet trois arguments : l'abscisse et l'ordonnée d'un point 
dont on vénf1e qu li appartient à un contrôle dont le handle est passé en troisième 
argument. Elle retourne la partie du contrôle invoquée, ou zéro si le point 
n'appartient pas au contrôle. Cette fonction est généralement à usage interne (elle est 
appelée par •'indControl et TrackControl). Nous nous en servirons pour tester l'état 
du co~trôle, en passant e~ ~rgument un ~int dont nous savons pertinemment qu'il 
appartient au. bo~ton. défm1. p~r ~~faut. S~ la f~nchon retourne zéro, c'est que le 
bouton est son desacllvé, so1t mv1s1ble, et Il seran désastreux de déclencher l'action 
correspondante alors que l'utilisateur n'a pas le droit de cliquer dedans 1 

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

Une façon beaucoup plus simple d'agir était d'aller tester directement deux champs 
du C~~trol Record,_ à ~.avoir Ct_IFiag (pour savoir si le contrôle est visible ou pas) et 
CtiHi111e (pour savoJT s li est actJf ou pas). Nous n'avons pas voulu donner la définition 
de cette structure, on constate qu'il y a des cas où on ne peut s'en passer ! 

On verra plusieurs exemples de manipulation des contrôles : deux localisations 
une utilisation des barres de défilement en tant que cadrans avec utilisation de tous le~ 
types de boutons. Dans le chapitre consacré au Dialog Manager, comment sont gérés 
les boutons dans une fenêtre de dialogue. Enfin, dans le chapitre consacré à la routine 
TaskMaster, nous verrons comment laisser le système gérer à notre place le 
déf!lement du contenu des fenêtres possédant def. barres de défilement dans leur 
rég10n contour. Il est tout de même plus agréable d·. laisser le système accomplir tout 
seul certaines tâches pénibles ! · 

Modification et dessin de contrôles 
Dans les exemples qui suivent, la variable ct/ désigne un handle sur contrôle tel 

qu'il a pu être retourné par la fonction NewControl. ' 

• On peut mo~ifier 1~ titre d'un bouton (quel que soit son type), grâce à la 
pr'_lcédure SetCl1~1tle (qu1 en outre r~dessine le contrôle). Deux arguments : un 
pomteur sur la chame de type Pascal dés1gnant le nouveau titre et le handle repérant le 
contrôle. On pe~t par ailleurs connaître le titre d'un contrôle grâce à la fonction 
GetC~Title, à qu1 on do~ne en argument le handle repérant le contrôle et qui retourne 
un pomteur sur la chame Pascal contenant le titre. 

char litre( 1 • "\t5Noweau litre"; 
PointBr oldTille; 

oldrltle • GetCtmtle(cd); 
Seteuntle(titre,cd); 

r on récupère un pointaur sur le titre actuel •1 
r on change le titre du conlr61e ., 
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• Un contrôle peut être rendu invisible par la procédure HldeCootrol et visible par 
la procédure ShowControl. Un seul argument dans les deux cas : le handle désignant 
le contrôle. Faire apparaître ou disparaître des contrôles dans une fenêtre doit être 
motivé par de fortes raisons : il ne s'agit pas de désorienter l'utilisateur. L'offre de 
nouvelles options à la suite d'un choix de cet utilisateur peut être un exemple : on rend 
visibles à ce moment-là de nouveaux contrôles, qui avaient été créés invisibles. 

HldeControl(cd); 

ShowControl(cll); 

r le contr61e est rendu invisible ., 

r le contr61e est rendu visible ., 

• On préférera généralement créer tous les contrôles visibles, quitte à rendre 
certains d'entre eux inactifs en fonction de la configuration actuelle. Pour activer ou 
désactiver un contrôle, pour mettre en lumière une partie de contrôle, une seule 
procédure ; HiliteControl. Deux arguments : le second est le handle représentant le 
contrôle, le premier est un entier sur 16 bits dont la valeur détermine l'action à 
entreprendre : 

- la valeur 0 signifie que le contrôle est actif mais qu'il n'est pas mis en lumière. S'il 
était précédemment inactif, il est réactivé et redessiné ; 

- une valeur entre 1 et 253 est comprise comme une partie d'un contrôle (actif) qui 
doit être mis en lumière (par exemple la flèche d'une barre de défilement). Ces valeurs 
ont été vues plus haut ; 

- la valeur 254 est réservée ; 
- la valeur 255 signifie que le contrôle est rendu inactif, et il est redessiné en 

conséquence. 

On retiendra les deux appels suivants : 

HlllteControl(255,cd); 
Hlllt8Controi(O,cll); 

r le contr61e est désactivé, il apparaît estompé •1 
r le contr61e est réactivé, H apparaît normal •1 

• Pour dessiner l'ensemble des contrôles associés à une fenêtre, on utilisera la 
procédure DrawControls. Un seul argument : le pointeur désignant la fenêtre. Lieu 
typique où cette routine doit être employée : dans la réponse à un événement de mise 
à jour (update event), entre BeglnUpdate et EndUpdate. En effet, les routines telles 
que SelectWindow ou SbowWindow n'appellent pas automatiquement DrawControls, 
mais génèrent plutôt de tels événements. 

Il n'existe aucune routine permettant de dessiner un seul contrôle. Pour ce faire, on 
peut utiliser une astuce : déclarer invalide le rectangle contenant le contrôle, par 
lnvalRect (voir le Window Manager), ce qui génère un événement de mise à jour pour 
la fenêtre et provoque l'appel à DrawControls, le dessin étant limité à ce rectangle. 

• Deux routines permettent l'accès à la valeur libre (un entier long) associée à un 
contrôle. La procédure SetCtlRefCon permet de fiXer une telle valeur, la fonction 
GetCtlRefCon retourne la valeur de ce champ pour le contrôle passé en argument. 

long valeur; 

valeur. GetCIIRefCon(c•>: r on nk:upère le valeur conterut dans le champ •1 
SetCIIRefCon(valeur+1,cd); r on fixe une nouvelle valeur •1 

• Deux routines permettent l'accès à la procédure d'action liée à un contrôle. La 
procédure SetCtlAdlon permet de donner l'adresse d'une nouvelle procédure 
d'action, la fonction GetCdActloo permet de récupérer l'adresse de la procédure 
actuellement utilisée par le contrôle (ou zéro-long). 
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void MonAction( ); r déclaralion d'une fonction •1 
void (•aclion)( ); r action est l'adresse d'une fonclion qui ne retourne pas d'argument •1 

action • GetCIIActlon(cd); 
SetCtiActlon(MonAclion, cd); 

Un petit mot de C au passage. Pour exécuter explicitement la fonction dont le 
pointeur est retourné par GetCtiActloo, on doit déclarer action comme ci-dessus, et on 
utilisera l'instruction (•action) (arg1, arg2) pour lancer cette fonction. Mais en règle 
générale, on ne fait que stocker l'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 l'existence de deux procédures qui permettent de changer la 
position d'un contrôle dans la fenêtre, MoveCootrol et DragControl. L'application 
utilisera ces appels pour des contrôles particuliers qu'elle pourrait gérer elle-même, 
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 contrôles ?). 

MoveCootrol ne fait que redessiner un contrôle ailleurs dans la fenêtre après l'avoir 
effacé de sa position initiale. On donne en argument les nouvelles abscisse et 
ordonnée du coin supérieur gauche du rectangle englobant le contrôle, ainsi que le 
handle désignant le contrôle. 

DragCootrol agit en liaison avec l'utilisateur. C'est lui qui déplace le contrôle à 
l'intérieur de la fenêtre. Durant le déplacement, la silhouette du contrôle suit les 
mouvements de la souris, de la même manière qu'un déplacement de fenêtre (pratique 
plus familière à l'ensemble des utilisateurs). DragCootrol termine en appelant 
MoveCootrol quand le bouton de la souris est relâché. 

Six arguments pour DragCootrol : l'abscisse et l'ordonnée du point de départ de 
l'action, traduites en coordonnées locales ; un pqi}lteur sur un rectangle limitant le 
champ de déplacement ; un pointeur sur un rec.~ngle de grâce (voir DragWindow 
dans le chapitre consacré au Window Manager pour avoir plus de renseignements à 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 contrôle incriminé. 

DragControl comme DragWindow font appel à une fonction plus générale du 
Control Manager, qui s'appelle DragRed. Nous ::>'entrerons pas dans le détail de la 
description de cette fonction. 

Valeurs prises par un contrôle 
• Pour fixer la valeur associée à un contrôle (FALSE ou TRUE pour une case à 

coche~ ou un bouton radio, une valeur arbitraire pour une barre de défilement), on 
emplOiera la procédure SeCtiValue. Deux arguments : la valeur à donner (entier sur 
16 bits) et le handle désignant le contrôle. Notons que la procédure redessine le 
contrôle 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 connaître la valeur associée à un contrôle, on emploiera la 
fonction GetCdValue. Elle retourne la valeur (dans un entier sur 16 bits) associée au 
contrôle dont le handle est passé en argument. 

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

-cas d'une case l cocher. On donne la valeur 0 ou 1 à ce contrôle (ou plus 
généralement une valeur nulle ou non nulle), et quand l'utilisateur clique dans une 
tel.le case (et que la souris est relâchée dans cette case), on agit de la manière 
suavante: 
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inl valeur; 

valeur. GetCliValue(cd); !"si le contrôle est une case à cocher ... •t 
SetCIIValue(1-valeur, cd); r ... on change son état: sélectionné <-> non sélectionné */ 

rou bien: SetCtiValue(lvaleur, cd); dans un cas plus général*/ 
r l'application lait ce qu'elle a à faire à la suita de ce changement */ 

Le fait de fixer la valeur redessine la case correctement. 

- cas d'un bouton radio. Dès qu'on fixe la valeur d'un bou.ton radio, .le Control 
Manager redessine tous les boutons appartenant à la même fam1lle .. Il s~fftr~ donc de 
donner la valeur 1 (ou toute autre valeur non nulle) au bout~n rad1o select1o~né p~r 
l'utilisateur, pour que tout fonctio~ne cor.recteme~t : SI le bouton éta1t déjà 
sélectionné, il le reste, s'il ne l'était pas, tl le ~ev1ent et tous les autres sont 
désélectionnés. On est sûr de la sorte qu'au moms un, et un seul, bouton est 
sélectionné dans l'opération. 

SetCliValue(1,ctl); r cas d'un bouton radio: ultra-simplel */ 
. . . r l'application fait ce qu'elle a à laire à la suita de ce changement */ 

- cas d'une barre de défilement. C'est dans la procédure d'action que la valeur sera 
fixée en fonction de la partie sélectionnée du contrôle. Cette procédure sera appelée 
répéÙtivement par le Control Manager tant que l'utilisateur n'aura pas relâché le 
bouton de la souris. 

pascal void Delilement(part,conlrol) 
int part; 
Hancl9 control; 

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

il (part< 5) return; r il (part •• 0) retum; ... si on est sûr que le contrôle est une barre */ 
. . . r calcul de unitftech et unitpage en !onction de ce que représenta la barre */ 

r calcul de min et max grAce à GetCt1Pe111ma, voir point suivant */ 
valeur. GetCliVIIIue(conlrol); 
switch(part) 

{ 
case Up4rrow: 

valeur- unitllech; r on retire une unité •t 
break; 

case DownAnow: 
valeur +• unitllech; 
break; 

case PageUp: 
valeur- uritpage; 
break; 

case PageDown: 
valeur +• unitpage; 
break; 

r on ajoute une unité • 1 

r on retire une unité-page., 

r on ajouta une unité-page •t 

il (valeur dl) valeur. 0; r borne inlérie!Ke ., 
il (valeur>rnax-min) valeur. max-min; r borne supérieure •t 
SetCliValue(valeur,control); r on fixe la nouvelle valeur •t 
... r action résultant du défilement. tenant compta de la nowelle valeur •t 
1 
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On constate que seules les flèches 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 contrôle dès que l'utilisateur a relâché le bouton. En fait, 
seule l'action résultant de la nouvelle valeur prise par le contrôle est commune à toutes 
les parties de la barre de défilement. 

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

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 fenêtre affichant 20 lignes, le minimum sera fixé à 20 et le maximum à 200. Si 
l'utilisateur se sert de son clavier et rajoute une r ne au document, le maximum doit 
devenir 201. S'il se sert de sa souris et qu'il dimim • .; . hauteur de la fenêtre, ramenant 
l'affichage à 16 lignes, le minimum doit devenir 16. Notons que la valeur prise par le 
contrôle ayant un minimum à 16 et un maximum à 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 bo~nes associées à une barre 
de défilement. Trois arguments : la nouvelle valeur max1male, la nouvelle valeur 
minimale (toutes deux sur 16 bits) et le handle désignant le contrôle. Souvent, une 
seule des deux bornes doit être modifiée. Si on passe la valeur - 1 dans l'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 : 

SetCliParams(201, -1, cd);r modification de la borne supérieure du contrôle •t 
SetCIIParams(-1, 16, cil); r modification dela borne inférieure du contrôle •t 

De plus, cette procédure redessine le contrôle en tenant compte des nouvelles 
valeurs, notamment en repositionnant et en redimensionnant correctement le curseur 
de défilement. 

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

long val; 
int max, min; 

val • GetCliPal1lma(ctl); 
min • (int) val; 
max • val» 16; 

r mot bas •t 
r mot haut ., 
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Figure VU. 7 lM valcun poila pU' uae buTe de 4MIIIemeol 

• Pour mieux comprendre la signification des valeurs associées à une barre de 
défilement, regardons les figures VU. 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 être visualisée. Au départ (à gauche), le 
document fait 200 lignes numérotées de 0 à 199 (valeur dite maximale), la partie 
visualisée correspond à 20 lignes (valeur dite minimale), et la ligne portant le 
numéro 30 est la première ligne visible. On constate que le curseur est à son maximum 
dès que la ligne 180 est atteinte, donc le contrôle ne peut prendre une valeur qu'entre 
0 et 180 (où 180 = 200 - 20, c'est-à-dire total du document moins nombre visualisé). 

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

Dans la figure Vll.8, 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 à 1, puisque la barre traduit un état. La valeur prise par 
le contrôle est comprise entre 0 et max-nùn. Le curseur de défilement ne pourra 
jamais chevaucher deux états. 
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0 2 3 4 5 6 7 

Figure VU.8. lM valeurs prila pU' une barre de cUftlemenl (bis). 

0123456789ABCDEF 
Rouge 1 Q l1@iiiJJS ll!ît::;f@(@j@@) Q 1 6 

Vert 1 Q liMNüWM#;,@.$1 tmt%~m;;g Q 1 9 

B 1 eu @ili:t ~rM{&i.MWKW;.i.in};;f) 1 Q 1 F 

Figure VU.9 La renétre de l'exemple. 

Exemple complet : contrôler les couleurs 
Cet exemple consiste à ouvrir une fenêtre dans laquelle seront manipulés trois 

c~drans en forme de b~rre de défilem~nt, permettant de régler le niveau de rouge, le 
mveau de vert et le mveau de bleu mtervenant dans la composition de la couleur 
externe à la fenêtre ... juste pour s'amuser à manipuler des barres de défilement à la 
main. On pourra ainsi visualiser les 4 096 couleurs possibles de l'Apple HGS. 

linclude <tools.h> 
tinclude <entete.h> 

r contient la definition des tannes en gras ., 
r contient la definition des termes en italique •1 

void DefilementQ; r la procédure d'action •1 
ParamListmaFen • { r la lenêlle qui sera utilisée •1 

sizeoi(PatamLisO, Ox20AO, ••, OL, 
{0, 0, 0, 0}, OL, 0, 0, 
0,0,0,0, 
0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
{70,35,150,285}, -1L, OL }; 

TaskRec tache; 
Pointsrwind; 
int indic • TRUE; 
Hand/9 barR, barV, barB; 

r ce que manipule GetNextEvent •1 
r pointsl.l' sur lenêlle •1 
r indicateur de fin de boucle ., 
r handles sur les 3 barres ., 



1 

1 

1 

·1 

1 
l' ,, 

' 1: 
l 
j 

1 
l 

l' ,, 
'! 

218 1 BOIT- \OUTILS DE L'APPLE IIGS 

,_ ... PROGRAMME PRINCIPAL ..... , 

main() 
( 
Pointllr myWind; 
Rsct r; 

r poinlau' sur fenêtre ., 
r un rectangle */ 

lnt myiD; r identifiant de l'application ., 

int 

myiD. debul_appi(O); r initialisations en mode 320 */ 
FluahEventa(EvetyEwm~O); r la file d'événements est vidée*/ 
myWIIld· NewWindow(&maFen); r ouvern.e de la fenêtre ... */ 
SetPon(myWind); r ... qui devient le port courant ., 
SetRect(&r,65, 18,225,34); r création dela barre des rouges*/ 
barR • NewControl(myWitld,&r,**,OX1C,O, 1,16,ScroUPtoc,OL,OL); 
SetRect(&r,65,38,225,54); r création de la barre des verts*/ 
barV ..-NewControl(myWind,&r,"",Ox1 C,0,1, 16,Scro//Ptoc,OL,OL); 
SetRect(&r,65,58,225,74); r création de la barre des bleus., 
barB. NewControl(myWind,&r,"",Ox1C,0,1,16,Scro//Ptoc,OL,OL); 

Desktop(5,0X40000022); 
Couleur(); 

r la couleur 2 sera utilisée pour redessiner le bureau */ 
r on lui donne la bonne couleur •t 

do{ 
if(IGetNextEvent(EvetyEvent, &tache)) continue; r nouvel événement*/ 
switch(tache.whaQ r quel événement?., 

} 

( . 
case MoussDown: r bouton souns enfoncé*/ 

sourisDans(FindWinclow(&wild, tache.wheru)); 
break; 

case KeyDown : 
indic • FALSE; 
break; 

r touche enfoncée*/ 
r on sort, c'est finil ., 

case UpdateEvt : r mise è jour de la fenêtre */ 
BeglnUpdate(tache.message); 
MoveTo(10,31); DrawCStrlngrRouge,; 
MoveTo(10,51); DI'IIWCSirlng("Vert"); 
MoveTo(10,71); DrawCStrlng("Bieu1; 
MoveTo(82,15); DrawCSirlng(*0123456789ABCDEP); 
DrawControla(laehe.message); 
EndUpdata(tache.message); 
break; 

while(inclc); r fin de la boucle d'événement., 

CfoaeWindow(myWind); 
quittar(myiD); 

r or· ferme la fenêtre .••• , 
r ... et on s'en va */ 

,.. .. FONCTION SOURISDANS: réponse è un clic souris *****/ 

sourisDans(code) 

code; 

switch (code) 
( 
case wlnContent : 

RepCJI(wind); 
break; 

r code retourné par FlnciWindow ., 

r quel code? ., 

r dan& le contenu de la fenêtre ., 
r on va répondre aux contr61es */ 
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case wlnDrag : r dans le cadre de la fenêtre., 

DragWindow(O, tache.whem, 0, OL, wind); r on suit la souris*/ 
break; 

r•••• FONCTION REPCTL: bouton sou-is enfoncé dans l'une des barres •••••t 

RepCtl(fen) 

Pointer fen; r fenêtre où la souris a été enfoncée */ 

{ 
HatdJ ctl; r handle sur contrôle •t 

r partie de contrôle •t int part; 

part- FlndControl(&cd, tache.whem, fen); r a-t-on cliqué dans un contrôle? */ 
if (part) TrackControl(tache.whem, Defilement, cd); r C'ui, alors, gérons-le */ 

, .... PROCEDURE DEFILEMENT: bouton souris enfoncé dans l'une des barres ..... , 

pascal void Delilement(part,control) 

int part; r partie du contrôle */ 
r handle &ur contrôle ., 1-landls control; 

( 
int valeur; 
char msg[3); 

r valeur prise par le contr61e */ 

il(part < 5) retum; 
valeur • GetCtiValue(control); 
switch(part) 

( 
case UpAJTow: 

valeur-1; 
break; 

case DownAnow: 
valeur +•1; 
break; 

case PageUp : 
valeur-4; 
break; 

case PageDown: 
valeur +•4; 
break; 

il (valeur<D) valeu- • 0; 
il (valeur> 15) v aleu- • 15; 
SetCtiValue(valeur,control); 
sprintf(msg,"%x •,valeur); 

r dans ces cas, C:.Jl.p&ul quitter! ., 
r valeu- actuelle dü contrôle •t 
r clans quel!& partie l'utilisateur est-il? ., 

r flèche de gauche */ 
r on retire une unité ., 

r flèche de droite'*/ 
r on ajouta une urité */ 

r bande de gauche., 
r on relire 4 unités */ 

r bande de droite*/ 
r on ajouta 4 unités ., 

if (control •• barR) MoveTo(235,31); 
11lse if (control-· barV) MoveTo(235,51); 
elsa il (control•• barB)IIoveTo(235,71); 
DrawCStrlng(msg); r on écrit la nouvelle valeur è droite de la flèche */ 
Couleur( ); r ., on change la couleur du fond d'écran ., 
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r- FONCTION COULEUR: change la couleur du fond d'écran •••••J 

Couleur() 

int cout; 
r calcul de la nowalle couleur., 

coul• (GetCUVelue(barR)ccB) + (GetCUVelue(bar\1)«4) + GetCUVelue(barB); 
SetColorEntry(O, 2, coul); r stockage dans la 2ème couleur de la palette système •J 

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'intérêt de 
l'application, hormis son aspect pédagogique, est évidemment nul. 

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

Flpre VD-18 

Quand on clique dans le bouton numéro 1 (ou si on utilise les touches Retour ou 
Entrée), on sort de l'application. Le bouton 2 désactive les cases à cocher, réactive les 
boutons radio et rend visible le bouton 3, s'il y a lieu, et devient invisible. Le bouton 3 
dé~active les b~uto~s r~~io, réactive les cases à cocher et rend visible le bouton 2, s'il y 
a lieu, et dev1ent IDVJSible. Le bouton 4 réactive tout, rend visible tout. 

Les cases à cocher et les boutons radio réagissent correctement, mais aucune action 
n'est liée à leur valeur. Les barres de défilement réagissent correctement, et agissent 
sur le~ e~trées 0 et lS de la palette de couleurs utilisée, ce qui permet avec certaines 
combma1sons de ne plus nen voir du tout ! La figure VJI.lO montre une belle 
inversion du blanc et du noir. 

Enfin, dans le bas de la fenêtre sont affichées les valeurs retournées par les 
fonctions FlndCootrol et TraekCoatrol. 

tinclude ctools.h> 
linclude centete.h> 

r contient la delinilion des tennes en gras •1 
r contient la delinilion des termes en italique •J 
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void DefdH( ); r la procédure d'action de la barre horizontale •J 
void DeliiV( ); r la procédure d'action de la barre verticale., 
ParamList maFan • ( r la fenêtre qui sera utilisée ., 

sizeof(PatamUsl), Ox20AO, -. OL, 
(0, 0, 0, 0}, OL, 0, 0, 

0,0,0,0, 
0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
(20,tO,t90, 3t0},·1L, OL}; 

Tasi<Rec tache; r ce que maripule GetNeldEvent •J 
Pointer wind; f pointeur sur fenêtre •1 
int indic. TRUE; r indicateur de lin de boucle •1 
Hand/9 boutant, bouton2, bouton3, bouton4, 

checkt, check2, radiot, radio2, barreH, barreV; r handles sur contr61e •J 

r••• PROGRAMME PRINCIPAL ..... , 

main() 
( 
Pointer myWind: r pointeur sur fenêtre., 

r un rectangle ., Reet r; 
int myiD: 
char tampon(32); 

r identifiant de rapplication •1 
r réserve 32 oclltla en mémoire ., 

myiD • debiA_appi(O): r initialisalions en mc .) 320 •1 
lnltColorTable(tampon); fon récupère la tabJ8 de couleurs par défaut •1 
SetColorTable(O,tampon); r la table 0 reçoit ces valeurs •J 
SetColorTable(t,tampon); f la table t reçoit ces valeurs •J 
SetAIISCBa(t); r on rend active la labie t •J 
FluahEventa(Ev91)'Ewnl, 0); f la file d'événements est vidée •1 
myWnd. NewWtndow(&mafen): r la fenêtre est ouvertl ... •1 
SetPort(myWind); r ... et on peut clessirf.r dedans., 
SetReet(&r,t85,20,285,40); r créalion du bouton t ., 
boutant • NewControl(myWind,&r,"\7Bouton1",3,0,0,0,SimpleProc,OL,OL); 
SetRect(&r,185,50,285,70); r création du bouton 2 ., 
bouton2. NewControl(myWind,&r,"\7Bouton2",2,0,0,0,SimpleProc,OL,OL); 
SetReet(&r,t85,80,285,tOO): r création du bouton 3 ., 
bouton3 • NewControl(myWJnd,&r,"\7Bouton3•,2,0,0,0,SimpleProc,OL,OL); 
SetReet(&r,t85,t10,285,t30); r créalion du bouton 4 ., 
bouton4 • NewControl(myWind,&r,"\78ouuDn4",2,0,0,0,SimpleProc,OL,OL); 
SetReet(&r,t0,20,1t0,36); f créalion d'une case l cocher*/ 
checkt • NewControl(myWmd,&r,"\10A cochllr",O,O,O,O,Checi!Proc,OL,OL); 
SetReet(&r,t0,40,tt0,56); r création d'une case A cocher"/ 
check2 - NewControl(myWind,&r,"\13DéjA coc:h6e•,o,t,O,O,CheckProc,OL,OL); 
SetReet(&r,t0,70,1t0,86); r créalion d'un bouton radio., 
radiot • NewControl(myWind,&r,"\100plion 1",2,1,0,0,RadioProc,OL,OL); 
SetReet(&r, 10,90,1t0,106); f créalion d'un bouton radio •J 
radio2. Neweontrol(myWind,&r,"\100plion 2" ,2,0,0,0,RadioProc:,OL,OL): 
SetReet(&r,tO,t20,t30,140); f créalion de la barre horizontale •1 
barraH • NewControl(myWind,&r,•,ox1C,0,1,16,Sc:roiiProc,OL,OL); 
SetCUAc11on(DefiiH,barreH); fon fixe sa procédure d'action •1 
SetReet(&r,t35,tO,t65,t40); r crVa.lion de la barre verlicale ., 
barre V • NtwControl(myWind,lr ,•,Qx03, 11i,1,18,SCIDIIProc,OL,OL): 
SetCdAcUon(DefiiV,barreV); r on fixe sa proc4dure d'aclion •J 

do{ 
ii(IGetNextEvent(EWII)'Event, &tache)) continue; r événement suivant •1 
awilch(tache.what) r de quoi s'agit-il?., 

~ MoussOown : f bouton souris enfoncé •1 
aourisDans(FindWindow(&wind, lldle.wllln)); 
break; 
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int 

) 

case KayDown: 
il ((laehe.message & OxFF) •• 13) 
i11:tic • FALSE; 
break; 

r touche clavier enfoncée ., 
r Retour ou Enlrée? ., 
r oui, on sort'/ 

case UpdataEvt : r fenêtre è metlra è jour '/ 
BeglnUpdate(tacha.messaga); 
DrawControla(tache.messaga); r dessin des contr61as ., 
MoveTo( 10,165); DrawCSll'lng("FtndControl:"); 
MoveTo(160,165); DrawCSll'lng("TrackConlrOI:"); 
EndUpdel8(tacha.message); 
break; 

whila(indic); r fin de la boucllt d'éilénernent ., 

a-Window(myWnd); 
quitl8r(myl0); 

r on ferma la fenêtra.. ., 
r ... et on s'an va '/ 

f"" FONCTION SOURISDANS: réponse è un clic sowis '""/ 

sourisDans(coda) 

coda; 

switch (coda) 
{ 

r coda retoumé par FlndWindow */ 

case wlnContsnt: r boumn enfoncé dans la contenu da la lanêlre '/ 
if (wind 1- FronlWindowO) SeleclWindow(wind); r ioolila, H n'y a qu'une fanêlral'/ 
aise RapC11(wind); r réponse aux contr61as '/ 
break; 

f"" FONCTION REPCTL: lOWie enfoncée dans l'un des cor.tr61as "'"/ 

RapCII(Ien) 

Pointsr lan; r fenoilra oO la souris a élé ~onlonc4a */ 

1 
Handla cd; r handla sur contrfle '/ 

r parties da contr61a '/ int parl1,parl2; 
char msg(10); 

part1 • FlndControl(&cd,tacha.whtn,lan); r ciano quel contrf!e? ., 
sprintl(msg,"%d •,parU); 
MoveTo(106,165); DrawCStrlng(msg); 
MoveTo(266,"i6E); tnwCSII'Ing(" "); 
il(part1) 

{ 

r allichi!Q8 da la ~ a!eur retournée '/ 

r wœ:oar:t da; !3 lm ccntr61e ...• , 

parl2 • TrackControi(tache.wher•. -1 L,.:d); r ... &lors on la gère ., 
sprintl(msg,"%d •,par!2); 
MoveTo(266,165); DrawCSII'Ing(msg); 
if (par12 •• part1) 

switch(partt) 
1 

r alli~.aga da !a valeur retournée ., 
r l'utilisateur a reiAché la SOII"ÏI 
dans la tonne partie du contr61a */ 
r quelle pll('.ie? ., 

case SimpleButton: r dans un bo~;ton classique*/ 
il (cd •• bouton1) indic· FALSE; r dans le bouton 1: on sorti'/ 
aise il (cd •• bouton2) r dans le bouton 2 ., 
( 
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Hiiii8Contro1(255,chack1); r on désactive les cases à cocher '/ 
HllltaControl(255,chack2); 
HillteControi(O,radio1); r on active las boutons radio'/ 
HillteControi(O,radio2); 
HldeControl(bouton2); r on cacha le bouton 2 '/ 
ShowControl(bouton3); r on montre le bouton 3 '/ 
) 
aise il (cd •• bouton3) r dans le bouton 3 ., 
{ 
Hllll8Controi(O,chack1); r on active las cases à cocher'/ 
Hlllt.Controi(O,chack2); 
Hilll8Control(255,radio1 ); r on désactive las boutons radio '/ 
Hilll8Control(255,radio2); 
ShowControl(bouton2); r on montre le bouton 2 '/ 
HldeControl(bouton3); r on cacha le bouton 3 "/ 

~Ise r forcément dans le bouton 4 "/ 
{ 
HlllteControi(O,chack1); r c.n active ;as cases à cocher"/ 
Hlllt11Cgntroi(O,check2); 
HlllteControi(O,r""cidio1); r oo active les boutons radio'/ 
HlliteControi(O,raJjo2); 
ShowControi(O,bouton2); fon montra la bouton 2 "/ 
ShowControi(O,bouton3); r on montre !e bouton 3 '/ 
} 
bteak; 

case ChsckBox : r dam une case à cocher '/ 
SetCtiV .. ue(1~tCtiV•Iue(cd),cd); r on charoga sa valeur'/ 
break; 

cas11 RadioButton: r dans un bouton radio'/ 
SetCtiValutt(1,cd); r on lorce sa valeur à 1 (tous les autres passent à 0) */ 
braalt; 

f"'" FONCTION DEFILCOMM: partie commune aux deux procédures d'action ..... , 
r retourne FAUX si la procédure d'action ~·a rien à laire, VRAI dans ~-cas contraire • 
at alors la valew du contr61e est placée à 1 adresse donnée pa; la troiSième argument 1 

int DaliiComm(part,conlrOI,pval) 

int part; 
Handla control; 
int 'pval; 

int valeur; 

il(lpart) ralll"n FALSE; 
valeur • GetCtiV•Iue(conlro!); 
switch(partj 

{ 
case UpAnow: 

valaur-1; 
break; 

case DownAtrow: 
vai8ur +•1; 
break; 

r partie du contr61e ., 
r handle sur contr61e '1 
r poinl8ur 1111" la valeur du contr61e "1 

r la vale:...· du ccnlrGkt '/ 

r part est nul, on n'a rien è laire */ 
r vabll" actuelle du contr61a ., 

r la nouvella valeur est fixée ... '/ 
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case Pa(18Up : 
valeur-4; 
break; 

case Pa{18Down : 
valeur +•4: 
break; 

} 
if (valeur<O) valeur • 0; 
if (valeur>15) valeur • 15; 
SetCtiValue(valeur,control); 
(•pval) • valeur; 
return TRUE; 

r ... dans dea borr.s correctes ••• •t 

r ... et donnée au contr61e .•. •t 
r ... et passée à la fonction appelante ., 

r• .. PROCEDURE DEALH: bouton souris enfoncé dans la balTe horizontale ..... , 

pascal void DefiiH(part,control) 

int part; r partie du çontr61e ., 
r handle ::lUI' contrôle., Handls control; 

( 
int val; r valr.ur du contr61e •t 
char msg(3); 

if (DeliiComm(part,control,&val)) r la procédure doit-elle continuer?., 
( 
sprind(msg,"%x •,val); 
MoveTo(115,115); OnlwCStrlng(msg); r la valeur est allichée près de la balTe •t 
SetColorEntrt( 1,0,GetColorEntry(O,val)); 1" l'entrée 0 de la table 1 est modifiée •t 
} 

r• .. PROCEDURE DEFILV: bouton souri:l4infor.cé clans la barre verticale ..... , 

pascal void DefiiV(part,control) 
int part; ' r partie du contr61e ., 
Handls control; r handle sur contrôle •t 

( 
int val; r valeur du con!r61e •t 
char msg(3); 

if (DeliiComrn(part,control,&val)) r la procédure doit-elle continuer? ., 
( 
sprind(msg,"%x •,valj; 
MoveTo(120,20); DrllwCStrlng(rnsg); r la valeur est alfichée près de la barre •t 
SetColorEntry(1,15,GetColorEntry(O,val)); r l'entrée 15de la table 1 est modifiée •t 
} 

CHAPITRE VIII 

LINE EDIT 
PRINCIPES GÉNÉRAUX 

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

Parallèlement à l'édition de texte, Line Edit offre des fonctions d'affichage de 
textes possédant jusqu'à 32 767 caractères. Ces textes ne peuvent pas être édités : on 
ne pourra pas sélectionner des caractères, en insérer ou en effacer. Il sera par contre 
possible de justifier à gauche ou à 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 fenêtres avec barres de défilement : l'utilisateur n'a pas à 
modifier de tels écrans ! 

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

UTILISATION DE LINE EDIT 

Fonctions de Llne Edit 
o Edition de lignes 

La fonction principale de Line Edit est d'assurer l'édition de lignes de caractères, 
en transformant les manipulations souris ou clavier de l'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-à-dire l'écriture en noir sur fond 
blanc). A partir du point d'insertion, des caractères pourront être insérés (soit parce 
qu'ils sont saisis au clavier, soit parce qu'ils sont collés à partir du presse-papiers), ou 
détruits (en appuyant sur les touches convenables). A partir d'un texte sélectionné, les 
mêmes opérations sont possibles, mais la sélection est d'abord détruite. De plus, un 
texte sélectionné peut être coupé ou copié vers le presse-papiers. 

L'affichage de la sélection (inversion des caractères sélectionnés) est entièrement 
géré par Line Edit. De même 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 à toutes les applications. Il y 
aura donc une manipulation (facile) à 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 à 256 caractères. C'est vraiment une ligne, et non un texte de 
256 caractères, c'est-à-dire qu'une ligne ne peut en aucun cas s'étendre à l'écran sur 
plusieurs lignes. Si la ligne est plus longue que la I<Jrgeur de la fenêtre, elle disparaît 
vers la droite, sans aucune tentative de mise en page. Elle est forcément cadrée à 
gauche, elle ne connaît pas les tabulations. A une ligne sont affectés une police de 
caractères, une taille et un style, comme nous le verrons plus loin. Toute modification 
de ces caractéristiques se fait sur la ligne entière. Enfin, le couper-copier-coller n'est 
pas intelligent, dans le sens où les espaces ne sont pas ajustés durant l'opération. Cette 
dernière restriction n'est pas grave, dans la mesure où Line Edit redessine toute la fin 
de la ligne après un couper ou un coller. 

• Nous allons voir les commandes clavier supportées par Line Edit : 
- les flèches gauche et droite permettent de déplacer le point d'insertion d'un 

caractère à la fois ; 
- les combinaisons Option-flèche (gauche ou droite) permettent de déplacer le 

point d'insertion d'un mot (un mot est un ensemble de caractères délimités par des 
blancs, le blanc est le caractère de code ASCII $20) ; 

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

- les combinaisons Majuscule-flèche (gauche ou droite) permettent d'agrandir ou 
de diminuer une sélection de texte caractère par caractère (agrandissement à partir du 
point d'insertion initial, dans les deux sens, diminution à partir du point d'insertion 
courant, dans le sens contraire) ; 

- les combinaisons Option-Majuscule-flèche (gauche ou droite) permettent d'a
grandir ou de diminuer une sélection de texte mot par mot (règles similaires aux 
précédentes) ; 

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

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

- la combinaison Contrôle-F efface le texte sélectionné ou le caractère situé 
immédiatement à droite du point d'insertion (le presse-papiers n'est pas affecté) ; 

- la combinaison Contrôle-X efface le texte sélectionné ou toute la ligne si aucun 
caractère n'est inversé (le presse-papiers n'est pas affecté). 
Remarque La touche Clear (en haut à gauche du pavé numérique) est équivalente à 
Contrôle-X ; 

- la combinaison Contrôle-Y efface le texte sélectionné ou toute la fin de la ligne 
(tout ce qui est à 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 positioMe Je point d'insertion ; 
- faire glisser la souris dans une ligne étend ou diminue la sélection de texte (en 

suivant des règles similaires aux combinaisons Majuscule-flèche vues plus haut) ; 
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- un double-clic dans un mot sélectionne le mo~_; 
- un triple-clic dans une ligne sélectionne la ligre entière ; . 

· · M · . 1 1· permet d'étendre ou de diminuer une sélection (le _ la combma1son ajuscu e-c 1c . 
• point d'insertion initial est pris comme pivot). 

o Affichage de textes 
. . '· · d textes comprenant jusqu'à 32 767 caractères et 

Lme Edit perm_et 1 af~lchage e de li ne n'étant pas gérés automatiquement 
s'étendant sur plus1eurs hgnes, les sautsR g ( d ASCII $D) Aucune opération 

. 1•. t' de caractères etour co e · . 
ma1s forcés par ms~r lOD d t xtes De plus un seul style et une seule pohce 
d'édition n'est permise .sur ce .g.enre e eun t~xte donn'é. Toutefois, quelques fonctions 
de caractères peuvent etre u_tlhs~st~~~te s'ajustera dans un rectangle et pourra être 
de mise en p_age sont permises . e t é horizontalement à l'intérieur de ce rectangle. 
justifié à drmte ou à fauch~, _ou cen r 
Aucune tabulation n est geree. 

Données manipulées par Line Edit 
. · · · r à l'écran Line Edit a besoin d'un certain 

Pour permettre 1 édition d une lg~~ ndroit o~ . ïcher le texte, l'endroit où le 
nombre de ren~eig_nements, t~ls q~et d~nsertion q~elle est la zone sélectionnée, etc: 
stocker' l'en~rmt ou se tro~ye e pom cture de données gérées par Line Edit, qui 
A chaque hgne est as~oclee une s~~trairement à l'habitude, nous allons définir le 
contient tous ces renseignements .. Cd nt bien présent à l'esprit qu'il est interdit d'a_l!er 
contenu exact de la structure, en gar a . ns asser ar une routine appropnee. 
modifier directeme~~ l'un des cha~b~ sa au ~ravers pde routines, il sera parfois 
Certains champs n etant pas accessl es 
nécessaire d'aller les lire directement ! 

struct LERec { 
H<Ïndla TextHand/9; 
int Length; 
int MaJCLength ; 
Reet DestRect ; 
Reet ViowRect; 
Pointer PortPtr ; 
int LineHite ; 
int BaseHite ; 
int Se/Start; 
int Se/End; 
int ActF/g; 
int CarAct; 
inl CarOn; 
long CarTime ; 

r handla sur la ligne de texte éditable •1 
r longueur courante en caraclihes •1 . • 
r nombre maximal de caractères autonsés 1 
r rectangle de destination •1 
r rectangle de viwalisation ., 
r pointeur sur la gralport délinissa~tl'envi~on'!"ment .1 
r hauteur du rectangle à inverser SI sélacbon • 1 . • 

r position verticale du texte dans la rectangle de destmalion 1 
r début de la sélaction .1 
r fin de la sélection .1 
r usage interne à Line Edit •1 
r usage interne à Line Edit •1 
r usa:;~e interne à Line Edit • 1 
r usage interne à Line Edit ·1. . • 
r pc.inteur sur la routine de rrnse en lu~re 1_ • 

r pointeur sur la routine de dessin du curseur d Insertion 1 Pointer HiliteHook ; 
Pointer CaretHook ; 
}; 

Ndefine LERec struct _LERec 

· · · d champs ceux qui interviendront dans les 
~oust t~llonsdedébcarsler~~%~~~sger e N~:ons immédiatement qu'une telle structure est 

mampu a 1ons · . Ed' à é f 
repérée par un handle, alloué par Lme 1t sa cr a 100. . , 

• Tout afficha e de texte suppose un environnement g~aph1que compte~, c est-à-

dire un gr_afport. ~e s~nt les cara~;:~:t!~~=sn~~a~:~~~) ~~~J~~~~~~!r~~~~~c~:::i~: 
~e~:e<fï~~C: ~=r~~~cttr~~~ ~~;pointeur (PortPtr) sur' le grafport à utiliser. 

d t gles seront définis (coordonnées locales) : un 
• Dans ce gr_af~rt, eux rec arle texte sera dessiné (DestRect), et un rectangle 

rectangle de destmauon, dans leque . 'bi (V' Reer) Puisque nous travaillons 
de visualisation, dans. lequ~ldle t~~ecl~epr~evgli~n ~~ u:ewrégio~ visible, nous constatons 
dans un grafport, qut posse e u 
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que Line Edit n'affichera du texte visible qu'à l'intersection de ces quatre rectangles 
ou régions. Souvent, ces deux rectangles seront égaux (ou ViewRect sera légèrement 
plus grand que DestRect). C'est le rectangle ViewRect qui fixe les frontières de 
l'activité de la souris sur une ligne. Dans l'exemple de fin de chapitre, nous avons fait 
ce rectangle volontairement trop haut, et nous voyons à l'exécution que ce n'est pas 
d'un effet très heureux pour un utilisateur ! 

part 1 e 1 1 ement 

1 i 
1 .................................................. - ..... J d•stinition 

tlaun VW.I • ._......de~ Il de ........... 

C'est princiJ?~lement pour pouvoir accéder au rectangle ViewRect que nous avons 
donné la défimtton de la structure LERec. Pour respecter l'intedace utilisateur, il 
serait souhaitable que le pointeur change de forme dès qu'il passe au-dessus d'un texte 
éditable, et prenne la forme d'une poutre en 1 (1-beam). Il faut donc tester 
l'appartenance du point survolé par le pointeur au rectangle ViewRect de chaque ligne 
éditable présente à l'écran ! 

•• •• •• • • • • • i I • • • • • • •• •• 
~upposons que la variable LEHdl soit un handle repérant une ligne éditable, tel 

qu'tl 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: ••LEHdl; 
Reet r; 

r • (*LEHel)-> ViewRect ; 

r LEHdl est déclar' handle aur atructure LERec ., 
r r est un rectangle */ 

r rectangle da vi&ualisalion d'LN ligne éditable ., 

ou encore: 

Hand9 LEHdl; 
Rsct r; 

r LEHdl est déclaré handle sans particularité */ 
r r est un rectangle */ 
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r- (*(LERsc **) LEHdl)·>ViewRect; r 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 l'environnement de la ligne repérée par 
LEHdl), l'appartenance de ce point au rectangle de visualisation sera testée de la 
manière suivante : 

SetPon((*LEHdi)·>PottPll); r utile si la grafport est susceptible d'avoir changé */ 
GlobaiToLocal(&pl); r conversion*/ 
if (PtlnRect(&pt, &(*LEHdl)·> ViewRscQ) ... r test d'appartenance */ 

ou bien: 

SetPon((*(LERec **) LEHdi)·>PortPll); 
GlobaiToLocal(&pt); 
if (PtlnRect(&pt, &(*(LERec **) LEHdl)·> ViewRecO) ... 

Et encore ! ce n'est pas aussi simple, puisque cette construction suppose que 
LEHdl est connu. Quand une fenêtre contient plusieurs lignes éditables, il appartient 
à l'application de déterminer sur laquelle l'utilisateur promène le pointeur et peut être 
amené à cliquer ! C'est ce genre de tests qui rendent très difficile l'écriture d'un 
éditeur tout simple sur l'Apple IIGS, infiniment plus difficile qu'avec le manager 
TextEdit sur Macintosh. 

• Le texte lui-même ne fait pas partie de la structure, mais est repéré au moyen 
d'un handle (TextHandle). C'est ce handle qui est mL . .-1orisé par Line Edit. Un texte 
n'est ni une chaîne de type Pasçal, ni une chaîne de type C, mais une suite quelconque 
de caractères. A ce texte sont associées deux valeurs, son nombre de caractères 
courant (Length) et le nombre maximal de caractères qu'il est autorisé à posséder 
( MaxLength) . 

• Pour placer le texte dans le rectangle de destination, pour assurer l'inversion 
graphique lors d'une sélection de texte, Line Edit a besoin de deux renseignements : 
où 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 à inverser (LineHite). Ces deux 
élements dépendent de la police de caractères utilisée, et devront être recalculés si 
celle-ci est modifiée. Ces deux champs obéiront aux règles suivantes : 

BaseHite = leading + ascent 

LineHite = leading + ascent + descent 

$~~~· -+ :::::::::::::::~::::::::::·K .. ::::::l .. :::::::: ~ ~:!~: 
b1nl1n• -+ ::::::::9:!:!:!:1 ... : ... ::..:::::::: ~ d•sc•nt 

t1aun vw.l. r..ldua • ._.. ._ 11.....,... • deldlllllloll. 

• 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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mé!'lorisées des positions de caractères. Il faut voir une position de caractères comme 
un a.n.dex au travers du texte, 1~ position 0 désignant la gauche du premier caractère, la 
~sa~a~n 1 .~a gau~he du deuxaème caractère, etc. Un point d'insertion en position 4 
sagmfie qu al est satué entre le quatrième et le cinquième caractère de la ligne éditable. 

r l ~ f 1 ~ • 7 • • 10 1112 13 14 15 16 11 

zone sliiJil'o'n'n'é'el 
r 1 H 1 H 7f? 1p 11 12 131415 1• 11 

po 1 nt d. 1 ns'e'rjt'l'o'nl 

tlpre V01.4. ,_ Nlecdaa .. GU pola& d' ........ 

SelStart et Se/End 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 différenc~ entre 
les deux donne le nombre de caractères sélectionnés) et Line Edit inverse le rectangle 
correspondant à cette sélection, en utilisant LineHite comme hauteur et en faisant la 
somme des largeurs des caractères pour obtenir la largeur totale du rectangle. Il s'agit 
réellement d'une inver~ion au sens QuickDraw du terme, et non d'un échange entre 
l~s ~ul~urs de premaer plan et de fond (cette subtilité n'est visible qu'en cas 
d utabsataon de couleurs autres que le noir et blanc). 

Si ces nombres so~t é~~ux, i~ n'y a pas de sélection de texte : la position désignée 
sera donc celle du poant d ansertaon, par défaut une barre clignotante de hauteur égale 
à LineHite. 

VIsion d'ensemble des routines 
On ~mmencera par initialiser Line Edit, comme tout autre outil, avant d'utiliser 

les routanes que ~ous offre ce manager. Pour créer une ligne éditable et allouer un 
~andle sur cette lagne, on appellera LENew. Une fois qu'on n'aura plus besoin de cette 
lagne! on fera de la place avec LEDispose. Une routine devra être appelée 
réguhèrement pour assurer le clignotement du point d'insertion, LEldle. 

. Pour .répo?dre .à un ~vénement de type MouseDown dans le rectangle de 
vasualasataon d une lagne édatable, on utilisera LECUck. Pour répondre à un événement 
de ty~ Ke>:Down ou AutoKey, on appellera LE~ey. Pour assurer le couper-copier
coller, al exaste LECut, LECopy et LEPaste. Pour ansérer du texte, on pourra utiliser 
LElnsert, ~t LEDElete pour effacer du texte. Ces deux routines ne touchent pas au 
presse-papaers et peuvent former les bases d'implantation d'une commande Annuler. 

Pour transfé~er les in~ormations ropiées entre le presse-papiers privé de Line Edit 
et le presse-papters pub be géré par le Scrap Manager, on utilisera LEFromScrap et 
LEToScrap. 

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

Pour f'!rcer 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 (éve~tuellement plus long que 256 caractères) sans 
possibilité d'édition, il faudra se servar 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 

Rsct dest, view; 
Harde hlt; 

LEStartUp(myiD, zeropg); 

SetPort( ... ); 
SeiRect(&dest, 4, 4, 200, 15); 
view • dest; 
lnsetRect(&view, -2, ->!); 
hlt • LENew(&dest, &view, 30); 

r les deux rectangles •t 
r handle sur ligne éditable •t 

r initialisations ptécédentes ., 
r initialisation de Line Edit •t 
r suite des initialisations ., 

r on se place sur le gralport voulu •t 
r rectangle de destination (coordonnées locales)., 
r recopie dans le rectangle de visualisation ... '1 
r ... qui est légèrement agrandi., 
r création d'une ligne éditable: 30 caractères au plus •t 

Tout appel à une routine de Line Edit doit être précédé de l'i~.itiali~a~ion du 
manager. C'est LEStartUp qui s'en charge. J?eux ~rgumen~s : ladenllfa~nt de 
l'application et l'adresse d'une pag~ ~ro, ~ont Lme Edat ~~~an pour fonctaonner. 
(Voir le chapitre XII pour une vtsaon ~ensemble des amtaahsall~ns). ~ES~rtUp 
s'alloue de manière interne un handle qua repérera son presse-papaers pnvé, vade à 
l'initialisation. 

Pour créer une ligne éditable, on appelle la fonc~ion. LENew. ~n donn~ trois 
arguments : un pointeur désignant le rectangle de destmallon, un ~mteur dés1gnant 
le rectangle de visualisation et un entier contenant le no~bre maxamal de caractères 
autorisés dans la ligne (compris entre 1 et 25~). La fon~t10n re~ourne un handle (sur 
une structure LERec) qui permettra de désagner la lagne édatable dans toutes les 
manipulations futures. Les rectangles sont donnés en coordonnées locales du grafport 
d'appartenance, c'est-à-dire le grafport co~rant au moment de l'~p~l (~e grafpo~t 
sera généralement le port associé à une fenetre). ~ r~~tangl.e de vasuahs~!aon ne ~o1t 
pas être vide. Pour rendre le te~te complète.men~ m.vas1ble! il ~uffat que lantersectaon 
entre les rectangles de destination et de vtsualasallon soat v1de. 

Attention, LENew ne prov~ue pas l'apparitioa du curseur clignot.ant (voir le 
paragraphe suivant sur le point d insertion). LENew afloue un handle qut repérera le 
texte de la ligne, vide à la création (les champs Se/Start et Se/End sont donc forcément 
nuls). 

Le handle repérant une ligne éditable sera valide jusqu'à ce que la procédure 
LEDispose soit appelée. On précise ce handle en argu~ent. La plac.e occu.pée en 
mémoire par la structure LERec et par le texte que la lagne contenatt est hbérée. 

Pour affecter du texte à la ligne éditable et remplacer celui qui aurait pu s'y trouver 
déjà, on fait appel à la procédure LESetText, qui réclame trois arguments : un 
pointeur sur le texte à incorporer, le nombre de caractères de ce texte et le handle sur 
la ligne éditable où le texte doit être affecté. Le point d'insertion ser~ fixé après. le 
dernier caractère du texte. Si le nombre de caractères dépasse le maxtmum autonsé 
pour la ligne, le texte sera tronqué. 
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Cet.te procédure n'affecte absolument pas ce qui est affiché à l'écran :il faut forcer 
le dessm du nouveau texte. La méthode correcte est la suivante :on déclare invalide le 
rectangle de visualisation par InvaiRect, ce qui va provoquer un événement de mise à 
jour de la fenêtre, et on répond à cet événement par un appel à LEUpdate. 

Point d'insertion, texte sélectionné 
. Nous avons dit que l'appel à LENew ne provoque pas l'apparition du curseur 

clignotant. Supposons que nous voulions créer plusieurs fenêtres possédant chacune 
plusieurs lignes éditables. Il serait assez inopportun de voir plusieurs points d'insertion 
clignoter en même temps, ou plusieurs zones sélectionnées en divers lieux de l'écran ! 
La règle est qu'il n'y a qu'un point d'insertion ou zone sélectionnée, et que ce point ou 
cette zone appartient obligatoirement à la fenêtre active. Il est de la responsabilité de 
l'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 à la procédure LEActivate (en donnant comme argument 
le handle sur la ligne visée). On aura pris soin juste avant de rendre son état normal à 
la précédente ligne sélectionnée, en appelant la procédure LEDeactivate (même 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 fenêtre est désactivée, ou LEActivate quand elle est activée. Cela se 
complique dès qu'une fenêtre contient plus d'une ligne éditable : ces procédures 
doivent être appelées dès qu'un clic souris intervient dans une ligne éditable différente 
de la ligne active 1 

• Pour répondre au clic souris, on appellera la procédure LECiick, à condition que 
la fenêtre soit active (sinon on active la fenêtre, comme d'habitude). Deux 
arguments : un pointeur sur l'événement à traiter et un handle sur la ligne où Je clic a 
eu lieu. 

yoici une séquence d'instructions typique pour répondre à un MouseDown qui a 
eu beu dans la région contenu d'une fenêtre contenant des lignes éditables (l'exemple 
assume qu'il n'y en a que deux): 

TaskRec 
Handls 
Handls 
Pointsr 

tache; 
hLE; 
hl1,hl2; 
wind; 

case wlnContent: 

r l'événement auquel u faut répondre ., 
r handle sur la ligne courante •1 
r les deux lignes d61inies ., 
r pointeur sur la fenêtre active •1 

il (wind 1- FrontWindow( )) SelectWindow(wind); 
elsa 

1 
long pt; r poi11t qu'on va convertir en coordonnées locales •1 
pt- tache.whem: r il est en (;()Ordonnées globales•/ 
GlobaiTol.ocal(&pt); r ü est converti •1 
LEDeactlvate(hLE); r la ligno cuuranto e3t désactivée •1 

r on va délerminer dune quelle ligne l'utilisateur a diqué ., 
il (PIInRact(&pt, &(•(LERec"j hL1)->ViélwRecl}) hLE. hl1; 
else il (PtlnRact(&pt, &r<LERec ") hl2)->ViBwRecl}) hLE. hl2; 
LEActlvate(hLE); r on active la nowella ligne courante ... •1 
LECIIck(&tache, hlE): r ... et on laisse Une Editee débrouiller •1 
} 

break; 

Quand LECIIck est appelé, l'écran est propre, et la ligne est propre. Toute 
m~nipu~ation de J'utilisateur sera traduite sur la ligne : déplacement du point 
d'msert1on, extension de la sélection, etc. Si le travail préparatoirt n'avait pas été 
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accompli, on pourrait se retrouver avec plusieurs zones sélectionnées. En effet, 
LECiick ne sait agir que sur une ligne, ignorant totalement l'état des autres. 

• Pour que le curseur clignote dans le cas d'un point d'insertion, il est nécessaire 
d'appeler la procédure LEidle 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 fenêtre active ne contient 
pas de ligne éditable. 

• L'application peut forcer dans une ligne éditable la posit!on du point d'inserti~n 
ou la zone sélectionnée, grâce à la procédure LESetSelect. Trms arguments :un ent1er 
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 manière évidente, les 
deux premiers arguments doivent être co~ pris entre 0 et 256, et le_ premier ~rgument 
doit être inférieur ou égal au second. S'Ils sont égaux, la sélection est v1de, et la 
position désigne alors le point d'insertion. On constate que cette procédure assure la 
modification directe des champs Se/Start et Se/End de la structure LERec. L'effet à 
l'écran est immédiat. 

Edition de lignes 
Nous venons de voir comment positionner un point d'insertion ou faire une 

sélection. Dès que l'utilisateur va SC: ~rvir de son clavier, i! ~a détru~r~ la sélection et 
insérer des caractères. Il peut auss1 mvoquer le menu Ed1t1on, cholSlr Couper pour 
effacer la sélection et la transférer dans le presse-papiers, choisir Copier pour 
transférer la sélection dans le presse-papiers sans l'effacer, choisir Coller pour 
remplacer la sélection par le contenu du presse-papiers ou l'insérer à l'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 caractères courant attemt le nombre 
maximal autorisé, ce seront les caractères les plus à droite qui seront perdus. 

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

LEKey remplace la sélection par Je caractère entré ou insère le caractère s'il n'y 
avait pas de sélection, et positionne Je point d'insertion juste derrière. Elle gère 
complètement les caractères spéciaux, tels la touche d'effacement, les flèches gauche 
et droite, les caractères Contrôle-F, Contrôle-X et Contrôle-Y, et la touche Clear 
(équivalente à Contrôle-X). LEKey redessine Je texte immédiatement. 

Tout serait parfait si cette procédure ne présentait pas Je défaut de laisser à 
J'application un certain nombre de manipulations. Dans la mesure où elle ne filtre 
absolument rien, c'est à J'application de vérifier si par exemple la touche Pomme était 
enfoncée, et d'agir en conséquence : la touche Pomme était associée à une flèche 
(droite ou gauche), c'est LEKey qu'il faut appeler pour déplacer Je 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 même manière, les caractères optionnels ne sont pas gérés. 

Quand la touche Option est e!)foncée, il faut forcer à un le bit 7 du code ASCII pour 
obtenir les caractères internationaux. Enfin, on peut juger indésirables les caractères 
de contrôle, obtenus quand la touche Contrôle est enfoncée. C'est à l'application à en 
faire le tri : certains de ces caractères 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 Je caractère « é" sur un clavier QWER
TY? En faisant Contrôle-Option-n, et à condition de forcer à un le bit 7 ... Nous 
verrons un exemple de filtrage en fin de chapitre. Il n'est pas parfait, mais satisfait aux 
règles de l'interface utilisateur. Les caractères de contrôle ne sont pas filtrés. 
Rappelons qu'à la fin du Chapitre IV sur l'Event Manager, l'exemple permet de voir 
le code ASCII de n'importe quelle combinaison de touches, caractères optionnels 
compris. Ce peut être un élement de réflexion pour ''écriture d'un filtre parfait. 
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Couper ôH 
Copier ôC 
Coller ou 
Effacer 

Figure Vlll.S. Le menu atandard d'Uitloo. 

•. Pour répondre à la c.omma~de Couper, il suffit d'appeler la procédure LECut en 
préc1sant en argu~ent la.hgne éd1table ~oncernée. Le contenu de la sélection est placé 
d;t"s le presse-pap1ers pnvé ~e. Lme.Ed1t, écrasant ce qui s'y trouvait. La sélection est 
e ,. acée. et la hgne redessmee. S1 la selection était vide (présence d'un point 
d msert10n), le presse-papiers est vidé. 

. •. Pour répondre à la commande Copier, il suffit d'appeler la procédure LECopy en 
prec1sant en argum.ent la ~igne édi~able c~mcernée. Le contenu de la sélection est placé 
dans 1~ presse-pap1ers pnve d.e L1~e Ed1t, écrasant ce qui s'y trouvait. Si la sélection 
était VIde (présence d un pomt d msert10n), le presse-papiers est vidé. 

•. Pour répondre à la c?mman.de Coller, il suffit d'appeler la procédure LEPaste en 
préc•.sant e~ arg~ment.la hg~e éd1table concernée. Le contenu du presse-papiers privé 
deLme ~d1t ('!Jerne VIde~ VIent remplac~r.la sélection en cours et le point d'insertion 
~st P~Sltlonné JUSte dernere le texte ams1 mséré. S'il n'y avait pas de sélection, il y a 
J~ste mserllon de texte. Le contenu du presse-pap1ers reste inchangé. Si nécessaire la 
hgne est redessmée. ' 

• Pt;Jur répondre à la commande Effacer, il suffit d'appeler la procédure LEDelete 
en pr_éc1sant e~ argument la ligne éditable concernée. La sélection, si elle existe est 
e!facee, ma1s n est ~as tr~nsférée dans le presse-papiers, et la ligne est redessinée.' S'il 
n Y a pas de sélectiOn, 11 ne se passe rien. 

,. • En addition. à ces procédu~es, .notons l'existence de LEinsert, qui permet 
d •~sérer du texte JUSte ~evant la selection ou devant le point d'insertion. On lui passe 
trOis argu~ents : un pomte~r sur le texte .à insérer, le nombre de caractères à insérer 
et la hgne eduable concernee. N1 la sélection ni le presse-papiers ne sont modifiés par 
cette procédure. 

P?ur mettre en œuvre une commande Annuler, il faut commencer par se fixer 
certames règles : q!le ~olt-on ann~:~ter ? On pourra mémoriser l'état d'une ligne au 
'!toment de ~on act1vat1on, et ~ons1dérer .l'annulation comme la restauration de cette 
hgne tant qu une autre ~1gne n est pas activée. Ou alors mémoriser son état avant une 
com~ande, pour pouvOir annuler les effets de cette commande. Ou encore mémoriser 
une sequ~nce ~e ca~actères saisis, pour les annuler d'un coup (dans ce cas il serait bien 
de rétablir la selection é~entuellement écrasée par la saisie du premier caractère de la 
séquen~e). Et on n'oubliera pas de laisser la possibilité à l'utilisateur d'annuler son 
annulatiOn ! · 

Affichage de lignes éditables 
et de texte non éditable 

• Cas des lignes éditables 

. Nous avons,.vu. que la pro~édu~e LESetText ne redessine pas le contenu de la ligne 
édttable, et ~u ll.fau.t rendre mvahde son rectangle de visualisation pour provoquer un 
événement d actlvatton. Dans la réponse à cet événement on appelle LEUpdate avec 
comme argument le handle sur la ligne à redessiner. ' ' 
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Quand une ligne éditable est dessinée à l'écran, elle utilise les caractéristiques du 
grafport dont elle garde trace dans la structure LERec qui l'identifie. En particulier, la 
police de caractères, 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'il y a 
de lignes éditables, chacune présentant ses propres caractéristiques. Ce serait un peu 
lourd ! li 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 à l'écran, puisque Line Edit n'a aucun moyen de savoir ce qui s'est passé. Il 
faut donc là 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 l'appel, s'il concerne la ligne active, on prendra soin d'effacer 
complètement son rectangle de visualisation, pour éviter de laisser accidentellement à 
l'écran le fantôme du point d'insertion quand la fenêtre est désactivée. 

Reprenons notre exemple précédent où nou·s avions deux lignes éditables dans une 
fenêtre. La réponse aux événements de mise à jour pourrait avoir l'allure suivante : 

long port; 
Pointer precPort; 
Hanœ9 hLE,hL1,hl2; 
int style1, style2; 

case UpdaleEvt : 
port- tache.messago; 
precPort- GetPort( ); 
SetPort(port); 
BeglnUpdate(port); 

r hLE ~ésigne la ligne active */ 
r styles dans lesquels les lignes sont dessinées */ 

r on mémorise le grafport courant*/ 
r on fixe lo gralport <ko la fenêtra à mettre à jour •1 

EraseRect(&(*(LERec .. )hl.E)·> ViowRuc~; r on eHaœ le rectangle de la ligne active */ 
SetTextFace(style1); r le style a été déterminé par ailleurs"/ 
LEUpdate(hL 1); f oossin de la première ligne •1 
SatTaxtFace(stylo2); r Ill !ltyle a olé déterminé pa1 ailleurs*/ 
LEUpdate(hl2); r dessin de la deuxiorne ligne *1 
EndUpdate(port); 
SetPon(precPort); 
break; 

• Cas du texte non éditable 

r on rétablit le grafpon précédent */ 

Nous n'en avions pas parlé jusqu'à 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 à afficher, un entier donnant le nombre de 
caractères du texte, un pointeur sur le rectangle (coordonnées locales) dans lequel le 
texte viendra s'afficher et un entier précisant la justification du texte à l'intérieur du 
rectangle (0 signifie justification à gauche, - 1 justification à droite et. 1 texte centré). 

LETextBox commence par effacer le rectangle spécifié, puis dessine le texte à 
l'intérieur. Le rectangle agit comme une clip region, dans le sens où le texte ne pourra 
pas déborder du rectangle. Les lignes de texte sont définies par l'insertion de 
caractères Retour (code ASCII 13 décimal) au milieu des caractères 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 à la ligne suivante ne se fait automatique
ment. 

Le texte est limité à 32 737 caractères. Il est dessiné avec les caractéristiques du 
grafport courant. Pour ce faire, Line Edit crée IJ."e structure provisoire et l'écrase 
immédiatement après. C'est pourquoi un tel textf 'est pas éditable ; Line Edit n'en 
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garde pas une copie. C'est pourquoi aussi on aura tout intérêt à appeler cette 
procédure en réponse à un événement de mise à jour (voir l'exemple en fin de chapitre). 

Manipulation de presse-papiers 

• Le Scrap Manager (voir chapitre X) gère un presse-papiers grâce auquel les 
applications et/ou les accessoires de bureau peuvent s'échanger des données, données 
de tous types. Line Edit gère 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 
l'intermédiaire de Line Edit. Cela n'est possible que si Je contenu des deux presse
papiers peuvent être échangés. 

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

• LEScrapHaodle est une fonction sans argument qui retourne un handle sur Je 
presse-papiers privé de Lioe Edit. De la sorte, on peut même s'amuser à éditer le presse-papiers ! 

. • LEGetScrapLeo est une fonction sans argument qui retourne dans un entier la 
tadle en octets du presse-papiers privé de Line Edit. Cette taille doit être vue comme 
une limite supérieure au nombre de caractères mémorisés, et non le nombre exact. On 
peut changer la taille maximale du presse-papiers en passant un entier compris entre 0 
et 256 à la procédure LESetSerapLen. 

~emarqu~ Le. presse-papi.ers de Line Edit est limité à 256 octets, pas le presse
papiers pubhc. S1 une tentative de copie de plus de 256 caractères est effectuée par 
l'intermédiaire de LEFromScrap, une erreur sera retournée dans ..errno de code 
$1404 (presse-papiers trop gros pour être copié). ' 

Exemple complet 

. Exe~ple complet, mais modeste. Modeste, parce qu'il ne manipule qu'une seule 
bgne 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 à la simplicité. Le fait 
q~e Line Edit .gère: des .lignes et soit incapable de passer automatiquement à la ligne 
SUivante restremt smgubèrement son utilisation l Sur Macintosh, Text Edit sait éditer 
plus~eurs lignes ~·un coup et assurer une certaine mise en page (gestion de texte, et non 
~e l1gne). Auss1 a-t-on vu fleurir de magnifiques exemples d'éditeurs, dans tous les 
b~res, dans tous l~s e.n~ironnements de développement, quel que soit le langage. La 
m1se en œuvre étatt s1 Simple ! Gageons que ce ne sera pas le cas avec Line Edit sur 
l'Apple IIGS, en tout cas les éditeurs« simples» auront des fonctionnalités extrême
ment limitées. Par contre, Line Edit est parfait comme outil pour le Dialog Manager, 
dont. nous allon~ parler dans le chapitre suivant, et nous n'avons pas voulu ici faire de 
~amère compliquée ce que le Dialog Manager permet de faire de manière plus Simple. 

. L'exemple passe en revue la plupart des appels de Line Edit sur une simple ligne 
éd1table ! 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 à faire, mais parce qu'il n'existe au mo~t. .t où nous écrivo?.s ces lignes 
aucun accessoire de bureau susceptible de rece~ou du texte, et qu Il est donc 
impossible de tester des exemples plus complets . 

Le rectangle de visualisation est dessiné, et Je pointeur est géré de telle ~~.e 1,ril 
prend la forme d'une poutre en 1 dès qu'il passe au-dessus de cette zone 1ta e. 

En addition à la ligne éditable •. un .texte. non éditable est affiché, et grâce à un menu 
déroulant, on peut modifier sa JUShficatJon. 

Pour manipuler plus d'une ligne éditable par fenêtre, il suffira de ~mbin~r .<tgs 
sim lement) les morceaux d'exemples vus plus haut avec l'exemple co~p et vu ICI. n 
po!rra ainsi monter Jes éléments d'un éditeur pleine page, en défimssant autadn~ de 

· •· d li A vous de gérer les caractères Retour pour passer une ~an~J~sl'~:t~/ e~ :ea~~~~p plus compliqué, la possibilité de sélectionner ~u texte ~ur 
~f:S d'une lig~e, ~ qui est tout de même la moindre des choses sur un éd1teur pleme 
page! 

le texte par t;t;ii.liU. X 

Ceci est un texte 
beaucoup p 1 us 1 ong, 

et non éditable. 
qui sert à i Il ustrer 

la procédure LETextBo~. . 
3 justifications sont poss1bles. 

à gauche. à droite et centrée. 
Vous pouvez 1 a changer 

grâce à un menu dé rou 1 ont. 

f1ave VW.6. L'feru de l'eumple. 

tinclude <lools.h> 
tinclude centata.h> 

ldeline mode 0 

char Menu1 [) • "> @\\XN1"; 

r délinilion des tannes en gras"/ 
r délinilion des tannes en italique ., 

r o si mode 320, 1 si mode 640 ., 

char Menu11 1 1 • •. A popos d'édilion ... \\N257VD"; 
char Menu19l 1• •. "; 
char Menu2( 1 • "> Fichier \IN2"; 
char Menu21 1 1• •. Ouittei\IN260"Qq"; 
char Menu29( 1• •. "; 
char Menu31 1 • "> Edilion \\N3"; 
char Menu31l 1• •. Amuler\IN250V*Zz"; 
char Menu32l 1• •. Coupei\\N251*Xx"; 
char Menu331 J • •. Copier\\N252*Cc"; 
char Menu341 1• •. Collei\\N253W; 
char Menu351 1• •- Elfacer\IN254"; 
char Menu391 1• •. "; 
char Menu4l 1 • "> Juslificalion \\N4"; 
char Menu41l 1• •. Gaucha\\N271"GgC\22"; 
char Menu42(1• •. Droita\IN270"Dd"; 



i' 
1 

'. :· 

236 1 BOIT~ À OUTILS DE L'APPLE IIGS 

char Menu43( 1 • •. Centrée\IN272'Mm"; 
char Menu49( 1 • •. "; 

Idaline iOuitter 260 
Idaline iAmuler 250 
Idaline iCouper 251 
Idaline iCopier 252 
Idaline iColler 253 
Idaline iEifacer 254 
Idaline iGauche 271 
Idaline iDroite 270 
Idaline iCentre 272 

int eolien( )• (O,OxOFOO,Ox020F,OxFOFO,OxOOFO}; 

Param/Jst maFen • { 
sizeof(Paramüsq, Ox8080, "\11 Edition •, OL, 
{0, 0, 0, 0}, eolien, 0, 0, 
0,0,0,0, 
0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, OL, 
{40,20,180, 300+320'mode}, ·1L. OL); 

r couleurs des fenêtres., 

r curseur en forme de poutre (modèle de définition libre) '/ 
char IBeam{ 1 • { 10,0,3,0, 

OxFF,O,OxOF,OxFO,O,O, 
O,OxFO,OxFO,O,O,O, 
O,OxOF,O,O,O,O, 
O,OxOF,O,O,O,O, 
O,OxOF,O,O,O,O, 
O,OxOF,O,O,O,O, 
O,OxOF,O,O,O,O, 
O,OxOF,O,O,O,O, 
O,OxFO,OxFO,O,O,O, 
OxFF,O,OxOF,OxFO,O,O, 
0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,11, 
o,o,o,o,c.,o, 
0,0,0,0,(,,~. 
O,O,O,Il,O,t:., 
O,O,O,CI,O,I), 
0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0, 
0,0,0,0,0,0, 
5,0,3,0 ); 

r 10 lignes de 3 mots., 
fimage•f 

r masque., 

r point chaud., 

char texte[ 1 • "Ceci est le texte par défaut, défaut inversé•; 
. char texl1[ ) • "Ceci est un texte\15beaucoup plus long,\1581 non éditable,\15qui sert à 
lllustrer\15fa procédure LETextBox.\0153 justifications sont possibles:\151 gauche, à droite et 
centrée.\15Vous pouvez la changer\15gr4ce à un menu déroulant"; 

TaskRsc tache; r ce que manipule GetNextEvent•/ 
Poinlsr fen; f pointeur SLI' fenêtre •1 
int indic • TRUE; r indicatew de fin de boucla •1 
Poin1sr wind; r la fenêtre courante '/ 
Handls hLE; r la ligne éditable courante •1 
Reet rDV • {1 0,4.(mode+ 1),30,276+316.moda}; r rectangle da destination al de visu •1 
~~ ~x. • {40,15+4o•rnoda,125,265+40•mode}; r rectangle pow le texte à afficher'/ 
mt JUSiif • 0; r justification activa ., 
Pointsr arrow; r cursew en forma de llèche '/ 

f*'" PROGRAMME PRINCIPAL ..... , 
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1 
int 

main() 

my ID; r identiliant de l'application ., 

LINI:: I::UII 1 :tJ/ 

myiD ~ debut_appl(mode); r initialisations '/ 
PlaceMenus( ); r installe la barre des menus'/ 
fen. NewWindow(&maFen); r ouverture dela fenêtra (invisible)'/ 
SetPort(fen); r grafport sur lequel on va travailler'/ 
hLE G LENaw(&rDV, &rDV, 30+50'mode); r création d'une ligne éditable .... , 
LESetText(texte, 44, hLE); r ... où on met du texte par défaut. .. '1 
LESetSelect(22, 28, hLE); r ... et où on sélectionne un mot par défaut., 
ShowWindow(fen); r fenêtre maintenant visible ., 
FlushEvents(EveryEvent, 0); r ménage dans la file d'événements., 
arrow. GetCursorAdr( ); r on garde l'adresse du cwseur flèche '/ 

do[ 
SystemTask( ); r pour les accessoires de bureau périodiques ., 
LEidle(hLE); r pour le clignotement du point d'insertion'/ 
AjusteCurs( ); rajuste le dessin du curseur •J 
if(IGetNextEvent(EveryEvent, &tache)) continue; 

switch(tache.whaq r quel événement?., 
{ 
case MouseDown : 

sourisDans(FindWlndow(&wind, tache.where)); r réponse à un clic souris., 
break; 

case KeyDown : 
case AutoKey : 

clavier(); 
break; 

case UpdateEvt : 

majFen(tache.rnessage); 
break; 

case ActivateEvt: 
actFen(tache.message); 
break; 

) 
while(indic); 

quitter(myiD); 

r réponse aux événements de type clavier •1 

r réponse à un événement de mise à jour '/ 

r réponse à un événement d'activation ., 

r fin de l'application ., 

,. ... FONCTION PLACEMENUS: installe la bam~ des menus ..... , 

PlaceMenus( ) 

lnsertMenu(Newt.t.nu(Menu4), 0); 
lnsertMenu(NawMenu(MM.13), 0); 
lnsertMenu(NewMenu(Menu2), 0); 
lnsertMenu(NewMenu(Menu1 ), 0); 
FlxAppleMenu(1); · 
AxMenuBar( ); 
DrawMenuBar( ); 

f''" FONCTION EXECMENU: répond au choix d'un article de menu •••••1 

int ExecMenu(art, menu) r retourne FALSE si quitter est choisi •1 
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inl art; 
int menu; 

r article choisi., 
r dans ca menu •1 

if (arl>249) switch (art) 
l 
case iOuiHer: 

return FALSE · 
break; ' 

case iAnnuler: 
Syatllll1Edll( Lt!d:l); 
break; 

case iCouper: 

if (!Sya181l1Edii(CLJ0) LECul(hlE)· 
break; ' 

case iCopier: 

r l'application ne gère pas l'article Annuler ., 

il (1Sya181l1Edll( Copy)) LECopy(hlE)· 
break; ' 

case iColler: 

il (1Syatllll1Edlt(Paste)) LEPIIBie(hlE)· 
break; ' 

case iEffacer: 

il (1Sya181l1Edll( Claat)) LEOelele(hLE)· 
break; ' 

case iGauche: 

~kMitllll1(FALSE, iGauche+juslil); 
fUSbf • 0; 
CheckMit81ll(TRUE, iGauche); 

~::~ect(&box); r le rectangle est rendu invalide, il sera donc redessiné ., 
. r ... au prochain événement de mise • jour ., ... 

case iDroite: 

~hackMlt81ll(FALSE, iGauche+juslil); 
JUSbf • -1; 
Chec:kMitllll1( TRUE, iDroile); 
lnvaiRec:t(&box); 
break; 

case iCentre: 

~heckMI181ll(FALSE, iGauehe+juslil); 
jUSbf • 1; · 

Chec:kMI181ll( TRUE, iCentre); 
lnvaiRec:t(&box); 
break; 

else if (art>O) OpenNDA(art); 
r ouverture accesaoire de ~eau ., 

if (art) HlllteMenu(FALSE. menu)· 
return TRUE; ' ' 

r• .. FONCTION MAJFEN· · A • 
· miSe JOUI" du conlenu d'une fenêtre ..... 1 

majFen(port) 

Pointer port; r poinleur sur la fenêtre A rafralchir ., 

-·-·-· . .. 
r- -.. -. ... ~. -

................ ..., .. ' ---

Po in tor 
Rsct 

precPort; 
r; 

r pointeur sur le précédent gralport actif •1 
r rectangle intermédiaire •1 

prscPorl • GetPort( ); 
SetPort(porl); 
BeglnUpdate(por1); 
EraseRect(&rDV); 
r-rDV; 
lnsetRect(&r.-1,-1); 
FrameRect(&r): 
LEUpdate(hLE); 
r ~box; 
lnsetRect(&r,-4.-4); 

r on mémorise le gralport actif •1 
r on change de gralport •J 

r on efface toul& la ligne éditable */ 

r on dessine un rectangle contour */ 
r on dessine la ligne éditable ., 

frameRect(&r); r on dessine un rectangle contour •1 
LETextBox(text1,213,&box,justil); r on dessine le texte justifié •1 
EndUpdate(port); 
SetPon(precPort): r on rétablit le précédent grafport */ 

r••• FONCTION ACTFEN: activation ou désactivation d'une fenêtre •••••1 

actFen(porl) 

Po in tor port; r poinleur sur la fenêtre à activer ou désactiver */ 

int 

if (tache.modiliers & ActiveF/ag) LEActlvate(hlE); r activation */ 
else LEDe~~ellvate(hlE); r désactivation*/ 

r• .. FONCTION SOURISDANS: réponse à un clic souris •••••1 

souris Dans( code) 

code; r code retourné par FindWindow */ 

if (code<O) SyatemCIIck(&tache, wind, code); 
elsa switch (code) 

{ 
case wlnMenuBar: 

MenuSelect(&tache, Ol); 
indic. ExecMenu(tache. Tasi!Data); 
break; 

case wlnContent : 
if (wind 1- FrontWJndowO) Selec:tWindow(wind); 
else LECIIck(&tache, hLE); r gestion par Une Edit du clic souris*/ 
break; 

case wlnDrag : . 
if (wind 1- FrontWindow() && l(tache.modifl8rs & AppleKey)) 

Selec:tWJndow(wind); 
DragWindow(O, tache.where, 0, Ol, wind); 
break; 

r* ... FONCTION CLAVIER: réponse à un événement clavier •••••1 

clavier() 



{ 

-- -· ... -- ...... ""' 

· int car; 

car • tache.IIIBSsags & OxFF· 
if (car •• Ox08U car •• Ox15)' 

~EKey(car, tache.modifiBrS, hLE); 
else If (tache.modifisrs & AppleKeYI 

{ 

r on garde l'octet le moins significatif ., 
r flèches droite ou gauche ...• , 
r ... on laisse laire Line Edit •1 

r touche Pomme enfoncée ... •t 

MenuKey(&tache, OL); r ... c'est pour le Menu Manager *1 
;"die • ExecMenu(tache. TaskOata); 

else 
{ 

if(tache.moditisrs & OptionKen r touche Optio 1 _ ... _ • 
car 1• oxao· nenon ......... 1 

LEK ( ' r ... onforcelebit7à1 •1 
} ey car, tache.modiliers, hLE); r ... on laisse faire Une Edit dans to~ les cas •t 

r••• FONCTION AJUSTECURS: ajuste le dessin du curseur ..... 1 

AjusteCurs( ) 

stalic 
int 
long 

modif; 
ind; 
pt; r le point où se trouve le curseur •1 

if (frontWindow() f, fen' i1d. FALSE. 
else , • . 

{ r notre fenêtre do1t être au premier plan */ 

GetMouse(&pt); r le point est en coordonnées local d f · • 
~ • PtlnRecl(&pt,&(•(LERsc: ••) hlE)-> ViewRecl); es u gra port actif 1 

if (ind •• modil) retum; 
if (incl) SetCuraor(IBeam); 
efse SetCuraor(arrow); 
modif·ind; 

CHAPITRE IX 

DIALOG MANAGER 
PRINCIPES GÉNÉRAUX 

Nous l'avons vu, une application communique avec l'utilisateur par l'intermédiaire 
des fenêtres, et l'utilisateur donne ses directives par l'intermédiaire des menus 
déroulaqts. Parfois, une commande appelle l'introduction de certains paramètres pour 
être prise en compte. Dans ce cas, l'application fait app':'· à une fenêtre de dialogue 
pour préciser lesdits paramètres. A d'autres moments, :'.utilisateur peut faire une 
fausse manœuvre ou tente une action qui peut se révéler-dangereuse. Pour le mettre 
en garde, l'application affichera une fenêtre d'alerte contenant soit des explications, 
soit la possibilité de faire marche arrière. 

Le Dialog Manager a pour mission de gérer les fenêt{es d'alerte et de dialogue. 
Pour mener à bien cette mission, il utilisera de manière transparente pour le 
programmeur des appels à QuickDraw, à l'Event Manager, au Window Manager, au 
Control Manager et à Line Edit. Ce qui explique la localisation de ce chapitre dans cet 
ouvrage. 
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Age ®Masculin 
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0 Marié 
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1 D~ns1 1;.slite de ce chapitre, on sera amené à distinguer deux sortes de dialogues · 
.e mo a 1a og et ~e mode/ess dia/og. Un modal dialog, au même titre qu'une alerte. 
mterr1?;Pt le fonct•?•.me~ent de l'application jusqu'à ce que l'utilisateur en sorte, soit 
en va 1. ant ses mo.d1f1cat1ons et en acceptant de poursuivre sa commande (bouton OK 
ou é~uJValent), sOJt e~ annulant purement et simplement sa requête (bouton Annuler 
ou .ancel en angla1s ?U équ1valent). Un modeless dialog n'interrompt pas Je 
fonct10n~ement de l:apphcat!o.n, mais coexiste avec elle, modifiant son comportement 
~n !onct1on des opt1~ns ch01s!es ~armi les possibilités qu'elle vient offrir. C'est une 
enetre supplément~1re dans 1 environnement de l'application, et à ce titre, elle en a 

tous les aspe~ts habnue~s : barre, de t!tre~ case de fermeture notamment. Elle pourra 
passer s~us d autres fenetres de 1 application et donc devenir inactive. La fenêtre d'un 
"!odal ~1alog ou d'une alerte, par .contre, n'aura pas ces possibilités : un cadre fait 
~un 1t.ra•t. double, pas ~e barre de t1tre, et impossibilité de passer sous une fenêtre de 

app 1cat10n. Une fenetre d'alerte sera toujours au premier plan. 

,. Une fe.nêtre de dialogue pourra contenir toutes sortes d'éléments : du texte 
~ mform~tu~n et du texte éd!table,. d.es contrôles, des images QuickDraw ou des 
IC:nes, !llRSI que tout autre objet déf1m par l'application. Un modal dialog contiendra 
n c~ssauement un bo~ton ?K et un bouton Annuler, pour poursuivre la commande 
ou ! ~nnuler. Une fenetre d alerte pourra contenir du texte d'information des images 
ou ~c nes et des boutons siJI!ples (~u. m~ins un pour pouvoir sortir). Da~s toutes ces 
~~ne~res, un bouton pourra etre pnvllég1é, en ce sens qu'il sera équivalent à l'action 
. enoncer la. t~uche Retour (ou Entrée) du clavier. Ce bouton aura une représenta

tion caracténst1que, permettant de le distinguer des autres boutons. 

§0 Remplucer 

Que rechercher 1lr.M:=u=:ci=n=:t==o==sh=.-==-----=======~ 
Remplucer pur : _ Rpple IIG~ 

( Poursuiure lu recherche) JI<HnJtl<t< •~r •~ t t)OtusuiL•r<~ 

JI<HnJtl<t< •~r (Remplucer purtout) 
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FJave IX.l. Ua ._,.. de IIIOdeleu cUaJoc. 

Dans 1~ figure IX.3, on a un magnifique exemple • oe pas suivre : un bouton ar 
défaut qu1 provoque la perte de toutes les données de l'utilisateur 1 p 

Attentionl 

Vous a Il ez perdre 
toutes vos donn•es 1 

Voulez-vous continuer? 

o•accord 1 j Pas d"accard 1 
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UTILISATION DU DIALOG MANAGER 

Fenêtres de dialogue et d'alerte 

Le Dialog Manager utilise ce type de fenêtre 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 contrôles spécifiques à une fenêtre. L'application précisera la taille 
du contenu de cette fenêtre (le PortRect du grafport associé) et si elle est visible ou pas 
au moment de sa création. 

La fenêtre d'an modeless dialog est tout à fait classique, et toutes les caractéristi
ques habituelles associées à une fenêtre pourront être 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 l'application n'aura aucune flexibilité pour manipuler une fenêtre 
d'alerte, elle pourra dessiner dans les fenêtres de dialogue comme bon lui semble : on 
récupérera en effet à leur création un pointeur sur le grafport associé, dans lesquel 
toute routine QuickDraw pourra être exécutée, avec respect de la notion de clip 
region. 

Composantes (ou items) d'un di~logue ou d'alerte 
Nous venons de dire qu'une fenêtre de dialogue est une fenêtre semblable à toutes 

les autres fenêtres. Quelle est donc la valeur ajoutée qu'apporte le Dialog Manager '1 
Elle réside dans les listes de composantes apparaissant au sein d'une fenêtre 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 l'item : tout appel à une routine du 

Dialog Manager voulant référencer un item se fera par l'intermédiaire de cet 
identifiant. Cette valeur sera donc unique pour l'ensemble des items d'une même 
fenêtre 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 l'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 l'item, telle la valeur initiale 
d'un contrôle ou la longueur limite d'une chaîne de caractères ; 

- un rectangle d'affichage, pour déterminer la taille et la localisation de l'item au 
sein de la fenêtre ; 

- un champ caractéristique (sur 16 bits), dépendant lui aussi partiellement du type 
de l'item; 

- le numéro d'une table de couleurs permettant de changer les couleurs standard 
utilisées par le Dialog Manager pour dessiner l'item. 

Différentes routines nous permettront, connaissant le pointeur sur le grafport de la 
fenêtre de dialogue et l'identifiant d'un item à l'intérieur de cette fenêtre, 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 à une fenêtre de dialogue ou d'alerte, chaque item 

doit posséder un identifiant unique. Attention, aucun identifiant ne doit être égal à 
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zéro, car le Dialog Manager se sert de cette valeur pour retourner l'équivalent du 
message « item invalide ou non trouvé » dans certaines routines. 

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

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

Si l'item numéro 1 est effectivement un bouton, le Dialog Manager l'entourera 
automatiquement d'un second trait (cas des boutons arrondis) ou l'ombrera (cas des 
boutons rectangulaires), pour que l'utilisateur sache que c'est le bouton par défaut. Si 
l'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 l'item 
Nous désignerons le type des items par l'une des constantes prédéfinies suivantes : 

tldefine Buttonltem 
tldefine ChecJdtem 
tlde fine Radioltsm 
tldefine Scroi/Barltem 
tldefine UserCtlltem 
tldeline StatText 
tldefine LongStatText 
tldeF10e Edilline 
tldefine /conltem 
tldefine Picltem 
tldeF111e USBrltem 
tldefine /tsmDisabls 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
Ox8000 

r bouton simple ., 
r case à cocher •1 
r bouton radio • 1 
r barre de défilement .1 
r contrôle propre à l'application • 1 
r texte statique ., 
r leXIe Statique long •1 
r ligne de texte éditable ., 
r icône •1 
r picture QuickOraw • 1 
r item propre à l'application., 
r à ajouter pour rendre l'item muet • 1 

Les cinq premiers types sont des contrôles tels que nous les avons rencontrés dans 
l'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 à cocher qui prend la 
valeur 1 (cochée) ou 0 (non cochée), le bouton radio (membre d'une famille de 
boutons radio parmi lesquels un seul à la fois est sélectionné), la barre de défilement 
(seul exemple prédéfini de cadran) et tout autre contrôle que l'application aurait créé 
et gérerait elle-même. Pour agir sur ces items, le Dialog Manager fera évidemment 
appel aux routines du Control Manager, mais de manière transparente au program
meur. 

Note La case à 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 chaînes de caractères que l'utilisateur ne pourra pas modifier (non éditables). 
Elles seJViront à afficher des messages, plus ou moins longs. Elles pourront s'étendre 
sur plusieurs lignes, par insertion de return en leur sein. Le return, ou retour-chariot, 
possède le code ASCII 13 et est symbolisé en C par le caractère spécial \r. Un texte 
statique peut posséder jusqu'à quatre zones paramétrables, repérées par les caractères 
particuliers ·o, ·1, ·2 et ·3. On donnera une valeur (alphanumérique) à chaque 
paramètre, et le Dialog Manager substituera les caractères particuliers. Le texte 
statique est une chaîne de type Pascal. Elle est donc limitée à 255 caractères, et le 
premier octet contient la longueur de la chaîne. Le texte statique long est une suite de 
caractères en nombre inférieur à 32767, le nombre de caractères étant stocké ailleurs 
(dans le champ valeur associé à l'item). 
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• EditLine représente une ligne (et une seule à la fois) de texte éditable, c'est-à-dire 
que l'utilisateur pourra saisir et modifier à sa guise. Un tel item permettra à 
l'application d'obtenir de la part de l'utilisateur des informations littérales ou 
chiffrées, impossibles à renseigner par l'intermédiaire d'un contrôle. Pour gérer ce 
type d'items, le Dialog Manager fera bien évidemment uppel aux routines de 
LineEdit, ce qui signifie que toutes les commandes applicables en LineEdit sur du 
texte éditable continueront à s'appliquer lors de l'utilisation de ces items. Cette ligne 
éditable est une chaîne de caractères de type Pascal. On pourru en limiter le nombre 
de caractères en précisant cette limite dans le champ valeur associé à l'item. Notons 
que quand un modal dialog contient des lignes éditables, il y en a toujours une active 
(matérialisée par du texte sélectionné ou un point d'insertion clignotant). On peut 
sauter d'une ligne éditable à une autre par l'intermédiaire de la touche de tabulation. 

• Les items de type icône et picture sont a priori là pour fllire joli. Cependant, 
comme le Dialog Manager est capable de dire à l'application que l'utilisateur a cliqué 
dans un tel item, on pourrait très bien imaginer d- les utiliser comme des boutons 
particuliers, pour déclencher un traitement dans '.!Il dialogue. Encore faut-il que 
l'icône soit suffisamment explicite, ou accompagnée d'un commentaire explicite ! 

• Les items propres à l'application peuvent être n'importe quoi, pouJVu qu'ils 
soient gérés entièrement par l'application. 

Quel que soit leur type, les items d'une fenêtre de dialogue peuvent être rendus 
muets. Chaque fois que l'utilisateur clique dans le rectangle de visualisation d'un item 
ou saisit un caractère dans une ligne éditable, le Dialog Manager renseigne 
l'application de ces événements. Dès qu'un item est rendu muet (disabled item), le 
Dialog Manager cesse de renseigner l'application sur les événements qui l'affectent. 
Par conséquent, il est interdit de rendre muet un bouton simple, puisque l'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 être muets, puisque 
l'utilisateur ne peut avoir aucune action sur eux. De même les icônes et pictures 
auxquelles on n'aurait pas accordé de vertu particulière. En règle générale, tout item 
dont on n'a pas besoin de connaître la valeur durant le dialogue peut être rendu muet. 
Un cas typique : la ligne de texte éditable. Si l'application veut filtrer ce que rentre 
l'utilisateur (par exemple accepter les chiffres et ~ejeter le reste), l'item n'est pas muet 
et le contrôle peut s'effectuer chaque fois qu'une touche est enfoncée lorsque cet item 
est sélectionné. Si par contre l'application accepte n'importe quel caractère ou ne 
souhaite faire un contrôle qu'en fin de saisie, l'item peut être rendu muet. 

Un item est normal si son type possède la valeur prédéfinie qui lui est affectée. 
Pour rendre muet un item, il suffit d'ajouter à son type la valeur ltemDisable. Ceci 
n'est à faire qu'à la création, car le Dialog Manager nous propose deux procédures 
pour rendre muet ou normal un item quelconque d'une fenêtre de dialogue. 

On se gardera bien de confondre les qualificatifs muet et inactif (ou désactivé). Un 
item muet est un item actif, sur lequel l'utilisateur peut agir, même si l'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 l'utilisateur : il ne répond plus à ses sollicitations. Il est d'ailleurs représenté 
différemment à l'écran (titres estompés notamment). Pour désactiver un item, il 
faudra employer la procédure HiliteControl du Control Manager. Le Dialog Manager 
permettra quant à lui de rendre un item invisible. 

Descripteur de l'item 
Quel que soit le type de l'item, son descripteur donne l'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 immédiatement. 

• Pour un bouton simple, une case à cocher ou un bouton radio, le descripteur 
contiendra l'adresse du titre associé (chaîne de type Pascal}. 

• Le descripteur pour une barre de défilement sera un pointeur sur la fonction 
d'action associée. Cette fonction sera appelée au moment de l'initialisation, el chaque 
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fo!s que l'utilisateur provoquera un défilement. Elle devra gérer en temps réel la mise 
~ JOU~ de. tout ce q~1 dépend de la valeur prise par ce contrôle, sans rien apporter à 
1 apphca~1on elle-meme; d.e. telle sorte .que si l'item est rendu muet, l'application ne 
saura meme pas que 1 utilisateur a chqué dedans ! 

, Attention ~a fonction d'action d'une barre de défilement dans un dialogue 
s apparente év1dem~ent , à la procédure d'acti~n. déjà vue dans le chapitre sur Je 
Control Manager (pu1squ elle va la générer), ma1s Il y a quelques différences notables 
à 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 Je contrôie) . 

. La fonction d'action d'~ne barre de défilement appartenant à un dialogue doit 
su1vre des rè~les très préc1ses : elle sera obligatoirement déclarée de type Pascal, 
a,cceptera trms arguments et retournera un résultat sur 16 bits. Si notre fonction 
s appelle Defilement, elle aura un peu cette allure : 

pascal int Defilemenl(commande, dialogue, id) 

int commande; 
Pointsr dialogue; 
int id; 

{ 
int valeur; 

switch(commancle) 
{ 
case 1: 

relu'n valeur; 
break; 

case 2: 

relu'n valeur; 
break; 

case 3: 

relu'n valeur; 
break; 

case 4: 

r prise en compte ds l'identifiant de l'item "/ 
r valeur "ninimale" contrôlée par le défilement "/ 

r prise en compte ds l'idsntif11111t de l'Item"/ 
r valeur "maximale" contrôlée par le défilement"/ 

r prise en compte ds l'idsnlifllllll de 11tem "/ 
r valeur initiale du contrôle "/ 

valeur • GetltemValue(dialogue, id); r ancienne valeur (avant l'événement) "/ 
. . . r défilement d'une unité vers le haut "/ 
relu'n valeur; r nouvelle valeur pour le contrôle (modifiée)"/ 
break; 

case 5: 

valeur • GetltemValue(dialogue, id); r ancienne valeur (avant l'événement) "/ 
. . . r défilement d'une unité vers le bas "/ 
return valeur; r nouvelle valeur pour le contrôle (modifiée) "/ 
break; 

case 6: 

valeur • GetltemValue(dialogue, id); r ancienne valeur (avant l'événement)"/ 
. . . r défilement d'une "page• vers le haut ., 
return valeur; r nouvelle valeur pour le contr61e (modifiée) ., 
break; 

case 7: 
valeur • GetltemValue(dialogue, id); r ancienne valeur (avant J'événement) •J 
. . . r défilement d'une "page" vers le bas"/ 

return valeur; 
break; 

case 8: 
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r nouvelle valeur pour le contrôle (modifiée) "/ 

valeur. GetltemValue(dialogue, id); r nowelle valeur après déplacement 
du curseur de défilement"/ 

return valeur; 
break; 

r défilement jusqu'à la nouvelle valeur "/ 
r nowelle valeur pour le contrôle (inchangée) •t 

La fonction doit répondre à toutes les sollicitations du Dialog Manager, et ce pour 
une barre de défilement particulière, 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 l'initialisation de l'item, et lors de la gestion 
de la fenêtre 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 contrôle 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. Grâce à ces valeurs, la taille et la position du curseur de 
défilement pourront être gérées par le Control Manager. Quand la commande 4 est 
passée, c'est que l'utilisateur a cliqué dans la flèche du haut (barre verticale) ou de 
gauche (barre horizontale). La fonction demande l'ancienne valeur de l'item, répond 
immédiatement à l'événement en gérant le « défilement », et retourne la nouvelle 
valeur du contrôle. A l'identique, la commande 5 correspond à un clic dans la flèche 
du bas (ou de droite), les commandes 6 à 7 à des clics dans la bande de défilement 
(PageUp et PageDown). La commande 8 intervient quand l'utilisateur a déplacé le 
curseur de défilement. La fonction commence par se renseigner sur la nouvelle valeur 
de l'item (attention : la nouvelle, pas l'ancienne), et fait le travail approprié pour 
afficher les éléments en concordance avec cette valeur. 

En réponse aux commandes 4 à 7, on veillera à ce que la nouvelle valeur 
appartienne bien à l'intervalle autorisé, c'est-à-dire qu'elle soit comprise entre 0 et 
max-min (voir le chapitre sur le Control Manager pour plus de précisions). 

• Pour un contrôle propre à l'application, le descripteur est un pointeur sur la 
procédure de définition du contrôle (dont nous avons évité de parler dans le chapitre 
sur le Control Manager). 

• Pour un texte statique, le descripteur pointe sur la chaîne de caractères 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 chaîne de caractères 
qui sera affichée par défaut et que l'utilisateur pourra modifier. S'il n'y a pas 
d'affichage par défaut, on mettra zéro-long. Le texte par défaut de la première ligne 
éditable du dialogue sera entièrement sélectionné au moment de la création de l'item. 

• Le descripteur en ce qui concerne les icônes et pictures est un handle sur l'icône 
ou la picture concernée. Une icône est définie par un rectangle (dont la largeur est un 
multiple de 8) suivi de la pixel image de l'icône, une picture est un objet QuickDraw. 

• Pour un item propie à l'application, le descripteur est un pointeur sur la 
procédure de définition de l'item (dont nous ne parlerons pas plus que les contrôles 
propres à l'application). 

Valeur de l'item 
Tout comme le descripteur, la signification de la valeur associée à l'item dépend 

étroitement de son type. Cette valeur sera fixée à la création de l'item et pourra ou 
non varier durant le dialogue en fonction des sollicitations de l'utilisateur. 

• Pour les boutons, la valeur est toujours nulle. 
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• Pour les cases à cocher et les boutons radio, la valeur à la création est la valeur 
initiale du contrôle (TRUE ou FALSE dans le cas général, nous utiliserons plutôt 1 ou 
0). Cette valeur se modifie au cours du dialogue et est toujours égale à la valeur 
actuelle du contrôle. 

• Pour les barres de défilement, la valeur est toujours comprise entre 0 et max-min, 
ainsi que nous l'avons déjà vu dans le chapitre consacré au Control Manager. 

• Pour un texte statique long, la valeur donne sa longueur (son nombre de 
caractères) et donc ne varie pas durant le dialogue. 

• Pour une ligne éditable, le champ valeur contient la longueur maximale autorisée 
pour la chaîne de caractères, entre 0 et 255. L'utilisateur ne peut modifier cette valeur, 
l'application si oui. 

• Dans le cas des textes statiques courts, des icônes et des pictures, le champ valeur 
est libre d'utilisation par l'application (le Dialog Manager ne s'en sert pas). 

Rectangle d'affichage de l'item 
Chaque item de la liste est représenté dans un rectangle d'affichage. Ce rectangle 

est donné dans le système de coordonnées locales et situe donc l'item à l'intérieur de la 
fenêtre. Le rectangle doit complètement englober l'item, sinon certains types d'items 
peuvent être 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 l'item concerné. Quand 
un clic souris est détecté, il est censé s'adresser à 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 où le clic souris se produirait dans cette intersection. 

• Pour l'ensemble des contrôles (boutons, cases à cocher, boutons radio, barres de 
défilement), le rectangle d'affichage est celui qui servira à la création du contrôle 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 être 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 possède le même 
comportement que pour la ligne éditable, mais peut contenir plusieurs lignes. Aucun 
cadre n'est dessiné autour du rectangle. 

• Pour les icônes et les pictures, le rectangle est pris comme rectangle de 
destination, conformément à l'un des paramètres des procédures QuickDraw Paint
Pixels ou DrawPicture. Les images sont donc mises à l'échelle (avec les déformations 
qui s'ensuivent) ou clippées pour tenir à l'intérieur du rectangle. 

Champ caractéristique de l'item 
Pour les véritables contrôles (boutons simples, cases à cocher, boutons radio et 

barres de défilement), ce champ contient des caractéristiques absolt.ment identiques à 
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 O. 

Couleur de l'Item 
Pour les véritables contrôles (boutons simples, cases à cocher, boutons radio et 

barres de défilement), ce champ contient des caractéri~tiques absolument identiques à 
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celles rencontrées dans le chapitre consacré au c'o'~trol 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 O. 

Structure de type dialogue 
Une application va créer des listes d'items correspomlc~nt à des fenêtres d'alerte ou 

de dialogue. Le Dialog Manager va stocker ces données dans une structure 
particulière, appelée dia/og 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 à 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 très précis. Sur 
l'Apple IIGS, on aura deux manières de procéder: soit créer les éléments un à un, 
soit utiliser des formats prédéfinis (lemplates), cette dernière possibilité palliant 
partiellement l'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 contrôle. C'est évident pour les vrais contrôles (boutons 
simples, cases à 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 contrôles ! Une seule procédure 
du Control Manager sera vraiment intéressante à utiliser, HiliteControl pour 
désactiver ou réactiver un contrôle (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 

fenêtre 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, icône, picture). Il n'y a pas dialogue avec l'utilisateur : celui-ci peut 
seulement dire à l'application qu'il a bien reçu le message. 

Quand l'alerte doit servir à expliquer à l'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 l'erreur). 

Le Dialog Manager offre quatre niveaux pour une alerte donnée. Pour chaque 
niveau, l'application doit décrire la marche à suivre. A la première erreur, c'est 
l'action numéro 1 qui sera utilisée (par exemple un simple « bip ••, sans affichage de 
fenêtre). A la deuxième erreur identique consécutive, l'action numéro 2 prendra le 
relais (par exemple en affichant un message explicatif sans « bip » sonore). A la 
troisième erreur consécutive, l'action numéro 3 prendra le relais (par exemple en 
lisant par voix synthétisée le message affiché dans la fenêtre). A partir de la quatrième 
erreur consécutive et pour toutes les suivantes, c'est l'action 4 qui sera appelée. 

Pour savoir si deux alertes sont consécutives, le Dialog Manager garde en mémoire 
l'identifiant de la dernière alerte utilisée. Si l'alerte actuelle porte le même identifiant, 
il y a consécutivité, sinon le niveau est remis à 1. 

Pour définir chaque niveau d'action, on donnera les trois informations suivantes ; 
- quel est le bouton par défaut (OK ou Annuler) ; 

- la fenêtre doit-elle être dessinée ou non ; 
- lequel qes quatre sons possibles doit être émis à ce niveau. 
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Les sons sont numérotés de 0 à 3 p déf . 
un « bip "• le son 2 deux" bi s ,. et 1~ s~: aut, le _son 0 e_st msonore, le son 1 émet 
personnaliser ses sons il p~urra le fa·r 3 trot~" _btps "· Stle programmeur souhaite 
admettant un argumen't qui peut pren~r~ :n crtvant0 une procédure style Pascal, 
l'appelons MesSons, aura la forme suivant:~ va eurs à 3. La procédure, si nous 

pascal void MesSons(queiSon) 

int queiSon; 

{ 
awitch(queiSon) 

{ 
case O: 

r définition du 800 o •1 
break; 

case 1: 
r définition du 800 1 ., 

break; 

case 2: 
··· r délnition du 800 2 ., 
break; 

case 3: 
··· r délnition du aon 3 */ 
break; 

Pour respecter l'interface utili 1 1 
simple. Il est en effet automati ~:'r, e ~~méro 1 devr~it toujours être un " bip" 
qu'un utilisateur clique en deh!s d'ent '!tthêsé par, le Dtalog Manager chaque fois 

une .en tre d alerte ou de modal dialog. 

EXEMPLES D'UTILISATION 

Initialisation 
Avant d'initialiser Je Dialog M · 

QuickDraw' l'Event Manager le ~~a~er, ~faut avoir initialisé le Me mory Manager 
dans cet ordre On peut alo;s a t~ o~ anager, le Control Manager et LineEdit, 
procédure standard de sons, initiatfs':àe~id: 1~r<J~~~ure fia1ogStartUp, qui installe 1~ 
par~mètres dans les textes stati ues s c at~es e caractères pouvant servir de 
et fixe le niveau d'alerte à 1 1J , prfnd pour pohce de caractères la police système 
d'application retourné par la· fo:ct~~~ :~s':~tUestdrequis, le sempiternel numéro 

• P u Memory Manager. 
Pour empecher le Dialog Mana er d' T . 

de_s~iner les textes (titres des contr~l utt Jser la _pohce de_ caractères système pour 
uttl!ser la procédure SetDAFont en e:·. textes stattques et bgnes éditables), on peut 
pohce choisie. P ssant en argument un handle sur la nouvelle 

Création d'un modal dialog et de ses items 
Il existe plusieurs moyens pour é 

les modèles prédéfinis (templates) c~l er ~n m~dal dialog, suivant qu'on utilise ou non 
modèles d'items et les modèles d. d.exltste eux sortes de modèles prédéfinis . les 

e ta ogues. · 
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o Quand on n'utilise pas de modèle prédéfini, on commence par appeler la fonction 
NewModaiDialog, qui va créer la fenêtre de dialogue, puis autant de fois qu'on veut 
d'items NewDltem, pour créer les items de cette fenêtre. 

NewModaiDialog réclame les trois arguments nécessaires à la création d'une 
fenêtre dont le type est forcé (pas de barre de titre, aucun contrôle standard associé) : 

- le rectangle qui sera le PortRect du grafport associé à la fenêtre (en coordonnées 
globales, pour définir sa taille et sa localisation à l'écran), repéré par un pointeur ; 

- un indicateur précisant si la fenêtre sera visible (TRUE) ou pas (FALSE) ; 
- la valeur d'utilisation libre associée à chaque fenêtre (wRefCon, un entier sur 

32 bits). 

La fonction NewModaJDialog retourne un pointeur sur le grafport de cette fenêtre 
de dialogue, que nous appellerons désormais pointeur sur dialogue, même si le terme 
est impropre. Elle alloue l'espace nécessaire à la structure dialogue. Si la fenêtre est 
déclarée visible, elle est dessinée à l'écran. Sinon elle est seulement créée et pourra 
être rendue visible plus tard par la procédure ShowWindow du Window Manager. 
Cette possibilité est intéressante pour faire apparaître tous les items en même temps, 
et non au fur et à mesure de leur création. On veillera comme d'habitude à ce que la 
fenêtre créée n'aille pas se cacher partiellement sous .la barre de menus, ce qui fait 
négligé. 

Reet r; 
Pointsr dlg; 

r un rectangle */ 
r aera le pointeur sur dialogue */ 

SetRect(&r, 50, 50, 270, 150); r on définit le rectangle contenu*/ 
dlg. NewModiiiDialog(&r, FALSE, OL); r on crée la fenêtre du modal dialog (invisible)*/ 

Une fois un pointeur sur dialogue récupéré, on peut appeler la procédure 
NewDltem pour ajouter un item à la liste. Cette procédure réclame huit arguments. Le 
premier indique à quel dialogue appartient l'item, par l'intermédiaire d'un pointeur 
sur dialogue. Les sept autres arguments décrivent les caractéristiques de l'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"; r OKstr pointa sur une chaine Pascal*/ 
Reet OKrect• {10, 10, 30, 30}; r rectangle en coordonnées locales*/ 

NewDitem(dlg, 1, &OKrect, Button/tem, OKstr, 0, 0, OL); rajout d'un item •J 

ShowWindow(dlg); 
SelectWindow( dlg); 

r ajout d'autres items ., 
r on rend la lenêlre visible */ 
r on rend la fenêtre active */ 

La procédure NewDltem associe l'item à la fenêtre précisée en argument. Il 
apparaît à l'écran seulement si celle-ci est visible. Rappelons que si à la valeur du type 
on a ajouté la valeur prédéfinie ltemDisable, l'item sera muet et les événements 
l'affectant ne seront pas rapportés à l'application. 

Notons qu'on passe 0 dans le champ caractéristique, et pourtant le bouton sera le 
bouton par défaut, parce qu'il porte l'identifiant 1. Le Control Manager nous aurait 
obligé à passer la valeur 1 dans le champ, le Dialog Manager l'ajoute pour nous. 

o Un modèle prédéfini peut être considéré en C comme une structure particulière, 
qu'on manipulera classiquement. Manipuler est un bien grand mot, car en général, 
tout œ que l'application aura à faire sur elle, c'est son initialisation. 
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• Le modèle d'item pourra être défini de la manière suivante : 

struct_ltemT emplate { 
int i tem/0; 
Reet itemRect ; 
int itemTyp9; 
Pointer itemDescr ; 
int itemVa/ue ; 
int itemF/ag ; 
Pointer ilemCo/or; 
} ; 

r identifiant de l'item ., 
r rectangle d'aHichage de l'item */ 
r type de l'item, éventuellement rendu muet*/ 
r descripteur de l'item, pointeur ou handle ., 
r valeur de l'item à la création */ 
r champ caractéristique de l'item*/ 
r pointeur sur table de couleurs */ 

Idaline /temTemp/ate 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 à la fonction NewDitem 
(à la différence près que dans cette structure on manipule le rectangle, et non un 
pointeur sur rectangle). Par contre, aucune référence n'est faite à une fenêtre de 
dialogue particulière : le modèle d'item est indépendant du dialogue dans lequel il 
sera utilisé, et rien n'empêche de créer des modèles d'items à utiliser dans plusieurs 
dialogues différents, tels les boutons OK et Annuler, par exemple. 

- modèle pour un bouton OK: 

hsmTemplalll OKbouton • { 
1 , r identifiant ce aera le bouton par défaut */ 
{10, 10, 30, 50}, r rectangle an coordonnées locales*/ 
Bunonltem, r type bouton, valeur prédéfinie*/ 
"\20K", r pointeur sur litre, chaine type Pascal*/ 
0, r valeur initiale, tot4our& 0 pour oo bouton simple*/ 
2, r caractéristiques (bouton rectangulaire)*/ 
OL r couleurs par défaut */ 
}; 

- modèle pour une case à cocher : 

hsmTenpalll cocher • { 
5, 
{35, 10, 50, 130), 
Check/lem, 
"\12Déjà coché", 
1' 
0, 
OL 
}; 

r identifiant: strictement supérieur à 1 ., 
r rectangle en coordonnées locales "/ 
r type case à cocher, valeur prédéfinie "/ 
r pointeur sur litre, chaine type Pascal */ 
r valeur initiale, la case aera cochée */ 
r caractéristiques (rien à signaler) */ 
r couleurs per délaut ., 

- modèle pour un bouton radio : 

hsmTemplate radio. ( 
12, 
{55, 10, 70, 130}, 
Radioltsm, 
"\100ption 1", 
1, 
6, 
Ol 
}; 

r identifiant: strictement supérieur à 1 ., 
r rectangle en coordonnées locales ., 
r type bouton radio, valeur prédéfinie*/ 
r pointeur sur titre, chaine type Pascal */ 
r valeur initiale, ce aera le bouton sélectionné*/ 
r caractéristiques (appartient à la famille 6) */ 
r couleurs par défaut ., 
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- modèle pour une barre de défilement ; 

int Delilemsnt( ); 
r déclaration de la fonction d'action ., 

/temTemplate . barre • ( r idenlif~&nt: strictement supérieur à 1 */ 
23, r rectan le en coordonnées locales */ 
(40, 140,135, 160}, . g barrededéfilement(muette) */ 
Scroi/Barllem + /temO~~inte':Jrty:.: la fonction d'action, définie ai.lle~rs */ 
Defilement, 1 . .b. 1 comprise entre 0 et max-mtn 1 

rvaeur1n1 ae, he)*/ 
19• r caractéristiques (barre verticale avec deux flèc s 
~i. r couleurs par défaut ., 

}; 

- modèle pour un texte statique court : 

/temTemplats texllltal• ( r identifiant: strictement supérieur à~ "1 
28. tan le en coordonnées locales 1 
(95, 10, 110, 130}.. r rec 'type texte statique (muet)., 
StatTfiXI+ /tem01sable, . texte chaine type Pascal*/ 
"\ 1 Oun texte•, r polelnte~r. sb.aleur ··gno' rée du Dialog Manager */ r va UriOI • . • 
o, r caractéristiques (rien à Signaler) 1 
0• r couleurs par défaut*/ 
OL 
}; 

- modèle pour une ligne éditable : 

ltsmfemplats hgne •l r identifiant: strictement supérieur à~ ., 
29, r rectangle en coordonnées locales 1 
(115, 10, 130, 1~}, . éditable (muette)*/ 
EditLine + /tem01sable, r type ligne te te par défaut chaine type Pascal */ 

r r pomrsur sur x • · éd. ble */ "\6défau , mbr ··mal de caractères de la ligne 1ta rna emax . ,. 
15, r caractéristiques (rien à Signaler 1 
o. r couleurs par défaut., 
OL 
}; 

et d'a outer à un dialogue un item défini par ~n 
La procédure Get~ewDI~m ~rmd J guments, un pointeur sur le dialogue v•sé 

ltemTemplate : il suff~~ de lu•, ~asser eux ar 
et un pointeur sur l1tem desué. 

GetNewDltem(dlg, &OKbouiOn); r ajout d'un nouvel item au dialogue dlg*/ 

. à Ile vue plus haut avec NewDitem, mais 
Cette instruction est équJVale~te ce. ntenir uisque ids données sont séparées 

présente l'a~antage d'~tre plus fac~e ~ ~~férabl~ ~'utiliser les modèles prédéfinis, et 
de l'instrucuo.n .e.lle.-meme. Ildser6a h'?n ~parés des fichiers d'instructions programme 
même de les mltlabser dans es c •ers 
proprement dits. . . . 

• Le modèle de dialogue pourra être défini de la mamère su•vante . 

struet_DialogTemplate 1 r rectangle contenu de la fenêtre·~ 
Reet BoundsRecl; r TRUE si fenêtre visible, FALSE sinon*/ 
int Visible ; . r valeur libre associée à la fenétre */ . • 
long RefCon , r 1. •ft variable de pointeurs sur item, terminée par OL 1 
Pointer Item~ l ; 16'"' 

lde~~e OialogTemp/ale struct_DialogTemplate 
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0~ retrouve au début du modèle les trois valeurs qu'on passe en argument à la 
fonction NewModaiDialog, à 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 cinq items comme ceux vus plus haut, et qu'on les ait 
appelés item l, item 2, item 3, item 4 et item 5. On pourra initialiser un DialogTem
plate ainsi : 

DialogTemplats dialogue • { 
{50, 50, 150, 270}, 
TRUE, 
OL, 
{&item1, &item2, &item3, &item4, &itemS, OL} 
} ; 

r le rectangle*/ 
r fenêtre visible ., 
r valeur d'utilisation libre ., 
r liste des items ., 

Il suffira alors d'appeler la fonction GetNewModaiDialog en lui passant l'adresse de 
ce DialogTemplate pour créer la fenêtre 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 fenêtre de dialogue. 

dlg • GetNewModaiDialog(&dialogue); r création da la fenêtre complète */ 

La fenêtre ayant été déclarée visible dans le template, elle devient immédiatement 
active. Comme pour les items, le fait de travailler avec des templates présente l'intérêt 
de pouvoir séparer les données de l'instruction proprement dite, ce qui facilite la 
maintenance de l'application, et son internationalisation. 

• La bonne marche à suivre sera donc la suivante : 

1. Déclarer et initialiser toutes les chaînes de caractères (titres, textes statiques, 
contenus par défaut d'une ligne éditable). Cette étape est optionnelle, nous avons vu 
que nous pouvons glisser directement les chaînes de caractères à l'intérieur de la 
définition de l'item, parce que le champ itemDescr est déclaré de type Pointer, et non 
de type long (à condition que l'environnement de travail l'accepte). 

2. Déclarer s'il y a lieu toutes les fonctions d'action dont l'adresse intervient dans la 
définition des items. 

3. Décrire tous les items des dialogues en suivant les modèles prédéfinis. 

4. Décrire les fenêtres de dialogues en suivant les modèles prédéfinis. Une règle 
importante devra être 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 gênera pas les autres 
déclarations. 

Ces quatre étapes s'effectueront en dehors de toute fonction (variables globales), 
et même dans un fichier de données séparé, quitte à l'insérer par la suite à l'endroit 
requis grâce à une directive "'include. 

Gestion d'un modal dialog 
Une fois que la fenêtre de modal dialog est créée, que tous ses items sont en place, 

qu'elle est visible et active (elle est donc au premier plan), l'utilisateur peut 
commencer à jouer avec. Tous les événements survenant à partir de ce moment vont 
être gérés par une fonction unique, ModaiDialog, qui doit être appelée jusqu'à ce que 
l'utilisateur quitte le dialogue en cliquant dans un bouton. En d'autres termes, il faut 
boucler sur cette fonction jusqu'à ce que le dialogue soit fermé. 
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Comment fonctionne ModaiDialog ? Si la fenêtre de premier plan n'est yas un 
d 1 dialog elle retourne la valeur zéro et ne fait rien. Si la fenêtre de prem~er plan 

:~ e~ective~ent un modal dialog (c'est tout de même préfé~a~le !), Moda1D1.•alodg va 
· , t 1 s érer elle-même. De plus, SI 1 événement a teu ans 
mte.rcepter lesaf(~~~m~~~t), e~le gretournera l'identifiant d~ l'item, de telle .sorte que 
~n Item ~orm ra à son tour faire les actions appropnées bées à cet ttem (par 
1 apphc,auont. pouru désact'tver d'autres items, changer la valeur d'un contrôle ou ne 
exemp e ac 1ver o . 
rien faire du tout), avant de revenir appeler ModaiDaalog. 

ModaiDialog admet un argument unique, qui est un pointeur sur une fonction type 
· rt de filtre: aux événements. Quand la valeur zéro-long est passée en 

Pascale~~~ ~~ filtre standard est utilisé : si l'utilisateur appuie sur la touche Reto~r o~ 
;[;~~e ModaiDialog retournera l'identifiant du bouton par défaut ; et les corn maa-

d ' 1 h s Pomme x Pomme-C et Pomme-V permettront le couper-copier-sons e ouce -, 
coller à l'intérieur du dialogue. 

Si nous voulons utiliser notre propre_. filtre, .nous écrirons une fonction type Pascal 
possédant trois arguments, de la mamère su1vante : 

pascal int monRitre(dialog, event, itemHit) 

Pointsr dialog; r pointeur sur dialogue */ 
r pointeur sur événement ., TaskRec • event; r pointeur sur l'item concerné */ int • itemHit; 

{ 
int car; 

il ((event->whal•• KeyDown Il event->whal•• Aut>Key) && 
l(event->modifiers & Applel<ey)) 

~r. (int) event-->me~ge & OxOOOO~F~; •. 
car • (car < 'a' li car > z1 ? car : car + A - a • 
event->message • (long) car; 
} 

retum FALSE; 
} 

La fonction filtre précédente ;e~!e ~~~c~~vé;~::::t 1~s\o~~e el~~:~~e~n~n:~ 
(KeyDown ou Auto.Key) sans qu 1 code ASCII du caractère enfoncé, et 
conditions sont vraaes •. elle récupère ~ ma·uscules Dans tous les cas, la fonction 
transforme les lettres m~~~u~s en ':~r~oda/Dialog qu'elle doit traiter l'événement 
retourne .la val~ur F~L. • 1~ ~~~:~ate ar cet exemple que les trois argumen!s ne 
comme SI de neén n ~taat. 0 t Ce filtr~ (c'est implicite) n'agira que sur les hgnes 
servent pas syst matlquemen · . . à • ff t r en majuscules La 

~~:~~~~(~ ~~;~:Dg~:t i~;J:e~~~~~~e es:'!~tr~~.~~~r:~ue ~aefo1~c~1~n. filtre. gè:~ et~u~~~~ 
, , ( · l'événement nul) et pas seulement es c tcs souns. 
~vene~ents y compns i ne éditable le filtre a· :t, puisque le Dtalog Manager 
1mposs1ble de savmr .sur quelle 1 g t l'ac'htelle ligne éditable active, et ne permet pas 

~:~~[~~ ~~~u~i~e~~~~~~~ ~:~~~~:; ~u pialogrecord .qui contie~! c)ette information ! 
C'est là un très gros manque (volf 1 exemple en fin de chapitre . 

Si le fil~~ reto~rne TRUE1:i:é~~~~~!!":!:~?1~~:~a;~t~l~~o:~~~ ~~~~~~i~~~ 
!a va~e.ur ( lt~~Hat). _Don~~ lication doit renseigner cette valeur avant d~ ren~~e la 
tdenuflé par ( uemH•!b) .. l~té pp. obla'ge le filtre à utiliser un pointeur sur ldentafaant. 
mam : c'est cette posst 11 qua 

Remar uons au passage que grâce à c~tte ~onction de filtrag~, rien ~·em~f~~: 
qu'une act~n de l'utilisateur dans un item d.un dtalof~~~:~~oc~~e :aatdn~t~e u;: modal 
P?ur signaler une erreur·. Dan,s ceMcaasl: se~':~~~::gn gérera toute 'seule les événements 
dtalog n'est plus au prem1er pan. 
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d'activation et de mise à jour de fenêtre qui résulteront de la fermeture de l'alerte 
(tout au moins en ce qui concerne les items associés à la fenêtre : si l'application lui 
rajoute ses propres textes ou dessins, ceux-ci ne seront pas rafraîchis). On pourrait 
imaginer également qu'un dialogue appelle un autre dialogue, mais ce style de 
programmation ne devrait pas avoir cours, par respect pour l'utilisateur. 

. Pour ~tiliser son propre filtre et conserver les vertus du filtre standard, ce qui est 
bten prat1que, on appellera ModaiDialog de la façon suivante : 

int item; 
int monFiltre( ); r déclaration de la fonction filtre ., 

do 
{ 
item • ModaiDialog((long) monFiltre 1 Ox80000000); 

1 
white (item > 2); 

Dans cet exemple, on boucle sur ModaiDialog en utilisant un filtre propre et le 
filtre standard (le bit 31 de l'argument a été forcé à 1). On ne fait aucun traitement 
particulier sur les items (à part forcer les caractères 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 l'utilisateur 
clique dans l'un des deux boutons (obligatoirement actif et non muet). L'application 
va alors tester lequel des deux a été enfoncé, et si c'est 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 
même 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 très compliqué, puisqu'on a à chaque instant sa position par l'intermédiaire du 
champ where de l'événement : on n'a qu'à convertir en coordonnées locales et vérifier 
l'appartenance ou non au rectangle de visualisation, suivant une technique déjà vue 
plusieurs fois. 

ModaiDialog traite les événements de la manière suivante : 

- elle gère complètement les événements d'activation et de mise à jour de la 
fenêtre de dialogue, mais en ce qui concerne les items uniquement : si l'application va 
écrire dans la fenêtre 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 entière, etc. Les événements de type clavier (hormis l'invocation des touches 
Retour et Entrée) ne sont gérés que dans les items de ligne éditable, sauf spécification 
contraire due à la présence d'un filtre particulier (gestion de touches de commande, 
par exemple) ; 

- si la souris est pressée dans un contrôle de type bouton, elle appelle 
TrackControl. Si la souris est relâchée à l'intérieur du contrôle et que celui-ci n'est pas 
muet, elle renvoie son identifiant. Sinon, elle ne fait rien. Il appartient à l'application 
de fixer la nouvelle valeur du contrôle, 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 l'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 l'identifiant de l'item ; 

- si la souris est pressée dans un item muet ou dans aucun item, elle ne fait rien. 
De même si aucun événement ne survient ; 
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_ si la souris est pressée à t'extérieur de la fenêtre de dialogue, el~e émet l~dson 
numéro 1 (un « bip >> unique tel que réglé par le Tableau de Bord st la proc ure 
standard de son est utilisée). 

Suppression d'items, désallocation d'un dialogue 
11 est possible de rendre invisible un item, nous le verrons plus loin. Mais guand un 

item ne doit plus être utilisé dans un dialogue, pour quelq~e raison ~ue ~e so_•:· a~ta~t 
le su rimer urement et simplement de la hste de~ tt~ms. C est e roe e a 

rocé':fure Re!oveltem, qui efface l'item de l'écr~n (st _necessmre) et su~pnme du 
~ialogue passé en premier argument l'item dont ltdenllfmnt correspond au second 

argument. . 
Une fois qu'on en a terminé avec le dialogue, si l'utilisateur a cli~ué dans un 

bouton simple (cas d'un modal dialog) ou dans la case de fermeture (cas d un modeless 
dia log), deux possibilités se présentent : soit on rend le dialogue mvtstble, sott on le 
désalloue. 

Si l'application risque de Je réutiliser r~pidement, il est peut-être préférable d~ 
sim lement le rendre invisible, avec HideWmdow. Toutreste en place et occupe de la 
mé~oire, mais il sera instantanément présent au procham appel (tl suffua de le rendre 
visible et d'activer la fenêtre). 

Si le dialogue a peu de chances d'être rappelé, ou si l'applicat!on a besoi.n d'espace 
mémoire il est préférable de désallouer toutes les structures hees à ce dtalogue. La 
rocédur~ CloseDialog est là pour cela. Une fois appelée, tl n't;_n restera plu~ gra.nd

~hose : tous les items (sauf les icônes et pictures, qut pourra_1ent etre d~s obje~s. ullhs~s 
ailleurs) seront effacés de la mémoire_, amsi que les élements qu! pourratent ~Y 
ra orter. La fenêtre elle-même est détruite, comme le fat! la procedure CloseWmdcfJ à la uelle CloseDialog fait d'ailleurs appel.. Un s~ul argu~ent pour cet.te 
prodédure ~le pointeur sur 1.: dialogue à détruire. SI l'apphca!Ion deme de nouveau 
l'utiliser, elle n'aura plus qu'à le recréer de toutes ptèces. 

Création et gestion d'alertes 
Une alerte est d'un maniement beaucoup plus simple ~u'un dialogue, car elle se 

gère toute seule : elle fonctionne comme· un. modal dialog, sauf que dès .que 
l'utilisateur a provoqué un événement dans un Item non muet, eUe r~n~ la mam à 
l'application en désallouant tout l'espace mémoire qu'eU~ ~ccupaii; Amsi, av~c une 
seule fonction, Alert, on obtient les ~etions s~Ivantes : creation d~ 1 alerte (fenetre et 
items), gestion de l'alerte, destructwn de 1 alerte. Facile, non · 

Cette fonction réclame deux arguments : un pointeur sur un modèle prédéf~n~ de 
création d'alerte et un pointeur sur une fonction de filtre. Le modèle P.rédéfmi va 
servir à appeler (de manière transparente) la procédure GetNewM~aiD~alog (pour 
créer l'alerte), donc on va retrou~er avec_ <_~Ue~ques modtficatiOns, et aJouts la -~lupart 
des éléments qui sont nécessaires a son utihsa!Ion. La ges,uon de 1 ~lerte se fat~ant par 
un appel unique (et non dans une boucle) et transparent a la fonctiOn_ModalDt~log, la 
fonction de filtre en sera l'argument, et la valeur zéro-long pourra -etre passee pour 
utiliser le filtre par défaut. 

Le modèle d'alerte pourra être défini de la manière suivante : 

struct AlertTemplate { 
Rëèt BoundsRect; r rectangle contenu de la fenêtre •1 
int A/ert/0 ; r identifiant de l'alerte •1 
char staget ; r définition du niveau 1 de l'alerte ., 
char stage2 ; r définition du niveau 2 de l'alerta ., 

Char 3 r définition du niveau 3 de l'alerte ., stage ; . 1• 1 ., 
char stage4 ; r définition du 111veau #. '9 a arta . • 
Pointer Items( 1 ; r liste variable de pointa:.;rs sur ttem, tarmtnée par OL 1 

} ; 
#doline AlertT emplate struct _AiertTemplate 
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• On constate quelques différences par rapport au DialogTemplate : 
- l'absence du champ Visible (la notion de visibilité est gérée pour chaque • 

niveau d'alerte) ; 
- l'absence du champ wRefCon (l'application n'a absolument pas l'occasion de 

manipuler la fenêtre d'alerte, donc pas de valeur libre utilisable) ; 
- la présence de champs propres à l'alerte. 

• Les autres champs sont identiques (la liste des pointeurs doit toujours être 
terminée par zéro-long). La remarque faite à propos de la définition des dialogues 
s'applique aussi à la définition des alertes. Si une application doit utiliser plusieurs 
modèles d'alerte, elle commencera par initialiser celui qui possède le plus d'items, afin 
que suffisamment d'espace soit réservé pour cette structure de taille variable. 

• L'identifiant de l'alerte est un nombre unique pour l'ensemble des alertes d'une 
application : si l'application définit 10 AlertTemplate, chacun aura un identifiant 
différent. Grâce au paramétrage des textes statiques, un modèle d'alerte peut servir à 
l'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 à 1 : numéro du son à émettre au niveau donné (compris entre 0 et 
3) ; 

- bits 2 à 5 : inutilisés ; 
- bit 6 : identifiant du bouton par défaut, moins 1 : seuls les boutons 

d'identifiant 1 (bit à 0) et 2 (bit à 1) sont donc possibles ; 
- bit 7 : à 1 si la fenêtre doit être affichée à ce niveau, 0 pour avoir 

simplement le son. 

La fonction Alert retourne l'identifiant de l'item non muet dans lequel l'utilisateur 
a cliqué. Rappelons encore une fois comment fonctionne Alert (les appels sont 
implicites) : 

1. Création d'une fenêtre par appel à GetNewModalDialog ; 
2. Comparaison avec la dernière 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 fenêtre et appel de la fonction ModalDialog ; 
5. Dès que l'utilisateur clique dans un item non muet, ModalDialog retourne son 

identifiant ; 
6. Appel de CloseDialog pour purger items et fenêtre de la mémoire ; 
7. Alert retourne l'identifiant de l'item. 

Dans cette succession d'actions, on constate que rien n'empêche l'alerte de 
posséder les mêmes items qu'un dialogue. Cependant, la destruction des items avant 
que l'application ne retrouve le eontrôle 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 l'utilisateur sorte d'une 
alerte en cliquant sur un bouton radio ! On exclura donc des alertes tout contrôle 
autre que les simples boutons. Et une ligne éditable muette ? Elle ne gênerait pas, 
mais l'application serait incapable de lire son contenu avant sa destruction ! Donc, 
règle absolue : une alerte ne contient q11e 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 ,., C'est 
évidemment le bouton " Pas d'accord ,. qui est pris par défaut. Pas de fioriture 
particulière : deux« bips »et affichage de la fenêtre quel que soit le niveau (qui sont 
tous égaux, valeur binaire 11000010, soit C2 en hexadécimal). 

/rsmTemplats bouton1 • ( 1, {50, 10, 70, 110}, Bunon/tsm, "\10D'aCCOI'd", 0, 2, OL ); 
/rsmTemplars bouton2 • ( 2, {50, 130, 70, 240}, Burton/film, '\14Pas d'accord", 0, 2, OL }; 
char str{ 1 • "\51Vous allez détruire\rtout votre répertoire*; r sur 2 lignesl */ 
llllmTemplars textalerte • { 3, {10, 10, 40, 230}, StatT&JCt+ ltemDisable, str, 0, 0, OL }; 
AlertT smdaiB attention • { 

{40, 30, 120, 290), 
1, 
OxC2, OxC2, OxC2, OxC2, 
{ &bouton1, 
&bouton2, 
& textalerte, 
OL} 
); 

int item; 
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r rectangle contenu de la fenêtre */ 
r identifiant de l'alerte ., 
r les quatre niveaux d'alerte ., 
r adresse du premier item., 
r adresse du deuxième item ., 
r adresse du troisième item., 
r il n'y a plus d'item */ 

~1te1m • Alert(&atten~on, OL); r tout se lait avec cette instruction unique */ 
1 Item •• 1) destrucbon_du_repertoire( ); 

l' ~1.errière l'appe} à la fonction Alert, un seul test est suffisant : si item vaut 1 
Ulll_sateur a chque sur le bouton « D'accord »et on exécute la commande s· ' 

n'a nen à faire pu's '1 ' t 1 d' d 1 • mon, on _ • 1 1. qu 1 n es P us accor . La valeur retournée ne pourra jamais 
etre ega e. à 3, pu1sque le troisième item a été déclaré muet. 

La foncti?n Aler~ possède trois variantes, de fonctionnement absolument identi-
9ue. La ~1fferen~e lient dans le fait qu'elles dessinent en plus des items déclarés ar 
1 ,apphcatJon une 1cône prédéfinie dans le coin haut gauche de la fenêtre. Ces t t' p 
s appellent StopAlert, NoteAiert et CautionAiert. one lODS 

0 & 
Stop Note Caution 

F1pre IX.4. Les ldaeo prioWtlnles. 

\!ne IJUatrième variante est prévue : TalkAiert, qui présentera de lus la 
f.!~~~~~anté de parler : elle énoncera d'une voix synthétique les textes stati4ues de 

Citons en~in les deu~ routines qui permettent de contrôler Je niveau d'une alerte 
~ous avons d1t qu~ 1~ D1alog Manager stockait dans un coin l'identifiant de la demièr~ 
f,.~rte -~ppelée (a~ns1 ~ue son niveau d'appel). A l'appel d'une nouvelle alerte si 
. 1 enh 1ant ~st 1dent.1que, il s'agit d'une alerte consécutive, et le niveau 'est 
mcré~ent~, s~non 1~. mveau est remis à zéro. Ceci est automatique. Mais sup sons 
?u~ 1 apphcahon utJI1~e un seul AlertTemplate pour gérer plusieurs alertes diffCentes 
l gra~e aux t~xtes statiques paramétrables). Elle peut avoir besoin de gérer elle-même 
e mveau d une telle alerte. 

La p_r~cé:ure Reset~le~tage, sans argument, fera en sorte que la prochaine alerte 
sera tra1t e s~n prem1er mveau. La fonction GetAiertStage, sans ar ument non 1 
retournera ~e ~~~eau actue.llem~nt stocké par le Dialog Manager (entfer compris !n~:~ 
0 et 3, 0 s1gmfiant prem1er mveau et 3 quatrième niveau). 

Utilisation d'un modeless dialog,, 

1 L.a création d'un modeless dialog se fera par la fonction NewModelessDialog dont 

hesb~tlx al rgl~éments vfont permettre de créer une fenêtre classique avec les co~trôles 
a 1 ue s 1 s aux enêtres : ' 

é- .un P(Pointeur sur le rectangle définissant la région contenu de la fenêtre à la 
cr ataon ortRect du grafport associé) ; 

- un ~inteur sur le titre de la fenêtre de dialogue (chaine de type Pascal) . 
_ ii un pomteur sur _la fenêtre ~errière laquelle .sera créé Je dialogue (passer la vale~r 

pour que le dialogue so1t créé au prem1er plan) ; 
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- un entier décrivant la région contour de la fenêtre (donc les contrôles associés, 
champ wFrame) ; 

- un entier long d'utilisation libre pour l'application (champ wRefCon) ; 
- un pointeur sur le rectangle définissant la région contenu de la fen~tre après un 

zoom, nécessaire si la case de zoom est présente (passer zéro-long smon). 

Voir le chapitre consacré au Window Manager pour avoir plus de détails sur ces 
arguments, notamment la position des bits permettant la définition des contrôles dans 
sa région contour. 

La fonction NewModelessDialog retourne un pointeur sur dialogue, qui servira de 
manière identique au pointeur retourné par NewModaiDialog: Une fois la fenêtre 
créée, on lui ajoute des items, grâce aux procédures GetNewDIIem ou NewDltem vues 
plus haut. 

Une fenêtre de modeless dialog est une fenêtre classique, qui peut passer derrière 
d'autres fenêtres. Il y aura donc des événements d'activation et de mise à jour à gérer, 
mais heureusement, c'est le Dialog Manager qui va s'en occuper. Quand ~ne 
application manipule des fenêtres de modeless dialog, elle doit appeler la fonction 
lsDialogEvent juste après avoir appelé GetNextEvent ou TaskMaster. En argument, le 
pointeur sur l'événement qui vient d'être alimenté par ces routmes. Cette ~oncuon va 
déterminer si l'événement doit être traité par le Dialog Manager comme mtervenant 
dans une partie du dialogue : événement d'activation ou d~ mise à jour ~e la fenêtre 
de dialogue, clic-souris ou touche enfoncée si la fenêtre de dtalogue est active. Dans ce 
cas, lsDialogEvent retourne TRUE. Si l'événement n'a rien à voir avec le dialogue, la 
valeur retournée est F ALSE. 

Si la réponse est FALSE (donc égale à zéro), l'application gère son événement de 
manière normale, tel que cela a été vu dans la boucle d'événement. Si la réponse est 
TRUE (donc différente de zéro), l'application appellera la fonction DialogSelect 
(après avoir éventuellement exécuté quelques instructions propre.s, équivalentes par 
exemple, à ce qu'aurait fait la fonction filtre dans un modal dtalog). 

DialogSelect réclame trois arguments, trois pointeurs : 

- un pointeur sur l'événement auquel on répond (identique à celui de lsDialogE
vent) ; 

- l'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 
l'item concerné. 

Si l'événement concerne un item non muet dans un dialogue actif (la fenêtre de 
modeless dialog était active quand l'événement est survenu~, DlalogSelec.t retourne 
TRUE après avoir alimenté les variables donnant le pomteur sur dtalogue et 
l'identifiant de l'item concernés, pour permettre à l'application de gérer cet 
événement. Dans tous les autres cas, DialogSelect retourne FALSE et l'application n'a 
rien à faire (un item muet a été utilisé, un événement d'activation/désactivation ou de 
mise à 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 lsDialogEvent et 
DialogSelect doivent toujours être appelées après GetNextEvent ou TaskMaster, 
même si ces fonctions retournent l'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 être utilisées quand le dialogue contient des lignes 
éditables, pour répondre aux commandes d'édition de texte Couper, Copier, Coller et 
Effacer. Ce sont DlgCut, DlgCopy, DlgPaste et DlgDelete, 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 
.tnn,- ... nrP<<I"-O:lOÎI'TS orivé de Line Edit qui est utilisé. 
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Pour désallouer la fenêtre de dialogue et ses items, on procédera comme pour un 
modal dialog. 

La gestion d'un modeless dialog aura donc à peu près cette allure : 

TaskRsc tache; 
Pointsr dlg; 
inl it; 

r un événernent ., 
r pointeur sur le dialogue éventuellement utilisé */ 
r l'item éventuellement invoqué ., 

il (IGetNaxtEvent(EveryEvent, &tache)) continue; 
il (lsOtaJogEvant(&tache)) r si l'événernent concerne un rnodeless dialog ... */ 

{ 
ii(DialogSelect(&tache, &dlg, &item)) r ... et si le Dialog Manager ne peut pas le gérer ... */ 

r ... on répond à l'item it du dialogue dlg renvoyé */ 
} 

else ... r réponse classique à l'événement, qui ne concerne pas un dialogue*/ 

Gestion des items 
Les routines que nous allons voir dans ce paragraphe s'appliquent à tous les items, 

qu'ils appartiennent à un dialogue ou une alerte (quand c'est possible). Elles 
permettent de connaître ou de modifier les caractéristiques d'un item dont l'identifiant 
et la fenêtre d'appartenance sont donnés. Seul l'identifiant ne peut pas être modifié. 
Dans les exemples qui suivent, nous ne répéterons pas les déclarations suivantes : 

Pointer dlg; 
int item; 

r pointeU' sur dialogue ., 
r identifiant de l'item considéré ., 

• On peut connaître le type d'un item grâce à la fonction GetltemType, qui 
retourne l'une des constantes prédéfinies vues plus haut. La procédure SetltemType 
permet de changer le type de l'item, son utilisation est à proscrire absolument. 

int type; 

type • Getltamlype(dlg, item); r retourne le type de l'item ., 

• On peut connaître et changer le rectangle d'affichage d'un item, grâce aux 
procédures GetltemBox et SetltemBox. Dans les deux cas, le rectangle sera manipulé 
par l'intermédiaire de son adresse, en troisième ar&J;:ment. Sauf effets spéciaux, on 
évitera de modifier la taille ou la localisation d'ut. ;tem. 

Rsct r; 

GatltemBox(dlg, item, &r); 
lnsatRect(&r, -10, 0); 
SetltemBox(dlg, item, &r); 

r un rectangle */ 

r on récupère le rectangle. à l'adresse indiquée*/ 
r on l'élargit de 20 points., 
r l'item a une nouvelle taille*/ 

• On peut connaître la valeur actuelle d'un item grâce à la fonction GetltemValue et 
changer la valeur d'un item grâce à la procédure SetltemValue. Pour les contrôles 
standard, la valeur de l'item est vraiment la valeur du contrôle. Pour les types propres 
au Dialog Manager, les valeurs peuvent avoir un sens particulier ou être libres 
d'utilisation. Ce sont ces routines qu'il faudra utiliser pour les gérer. 

Exemple de gestion des cases à cocher et des boutons radio, conforme à ce que 
nous avons déjà vu dans le chapitre consacré au Control Manager. 
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int val, type; 

item • ModaiDialog(OL); 
type • GedtamType(dlg, item); 
switch(type) 

{ 
case Check/lem : 
val • GetltemValue(dg, item); 

r on est dans un modal dialog *1 
r quel est le type de l'item choisi? *1 

rest-ce une case à cocher? *1 

SetltemValue(1 -val, dlg, itam); roui, on change sa valeur *1 
. rou bien: SatltemValua(lval, dlg, item);*/ 

break; 

case Radio/tem : 
SatltamValua(1, dlg, item); roui, on change sa valeur *1 

break; 
) 

ret on bouclai*/ 

Notons un point important : la procédure SetltemValue redessine l'item dès que la 
valeur est fixée, donc les contrôles standard présenteront leur aspect tel qu'il découle 
de leur valeur. Si un utilisateur clique dans une case à cocher et que la valeur de cette 
case n'est pas modifiée, il n'y aura rien de visible à l'écran ! De même, la modification 
de la valeur d'un bouton radio provoque le redessin de toute la famille à laquelle il 
appartient. 

• Pour rendre visible ou invisible un item, on utilisera les procédures SbowDitem et 
HldeDitem. Quand un item est rendu invisible, il reste dans la liste des items mais il 
n'apparaît plus dans la fenêtre et ne peut être atteint par l'utilisateur. La procédure 
HideDitem ne fait rien si l'item considéré est déjà invisible. La procédure SbowDitem 
ne fait rien si l'item considéré est déjà visible. 

HldaDitem(cllg, item); 

ShowDitem(dg, item); 

r on rend l'item invisible *1 

r on rend l'item visible *1 

Rappelons qu'un item peut être détruit par Removeltem plutôt que rendu invisible 
s'il n'a aucune chance de réapparaître avant la fin du dialogue. 

• Pour rendre muet un item, on pourra utiliser la procédure DlsableDitem. Il ne se 
passe rien si l'item est déjà muet. Pour rendre parlant un item, on pourra utiliser la 
procédure EnableDltem. Il ne se passera rien si l'item est déjà parlant. Dans les deux 
cas, rien ne vient modifier l'aspect visuel de l'item. 

DlaablaDitam(dlg, item); 

EnablaDitem(dlg, il&m); 

r on rend l'item muet*/ 

r on rend l'item parlant */ 

Sauf cas particulier, ces deux procédures n'auront pas à être 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 1 

• Aucune routine du Dialog Manager ne permet de désactiver et réactiver un 
contrôle standard dans une fenêtre de dialogue. Il faudra donc utiliser la routine 
HUiteControl du Control Manager en cas de besoin. Mais cette routine réclame en 
argument un handle sur le contrôle visé ! Pour connaître le handle d'un contrôle 
appartenant à un dialogue, on utilisera la fonction GetControlltem. 
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Handle hel; r handle sur contrôle */ 

hd. GetControlltem(dlg, item); 
HllltaControl(255, hd); 

r on récupère le handle ., 
r l'item est désactivé */ 

HllltaControi(O, hcll); r l'item est réactivé ., 

Cet exemple mis à part, on se gardera hie~ de faire n'impo_'"!e quoi ~n utilisant 
directement Je Control Manager. En effet le Dtalog Manager ullbse certams champs 
de manière non standard et on pourrait perdre des informations essentielles en 
manipulant un peu trop dlrectement certains items. Il est toutefois perm!s (puisqu'il 
n'y a pas d'autre solution) d'aller manipuler la couleur des contrôles dtrectement. 

• Nous avons dit que les textes statiques pouvaient être paramétrés en leur incluant 
les caractères spéciaux ·o, ·1, ·2 et ·3. La procédure ParamTex_t permet de d,onner les 
chaînes de caractères qui se substitueront aux caractère spéctaux lors de 1 af~chage 
des textes statiques. Elle admet quatre arguments : quo..t!e pomteurs sur chame de 
caractères type Pascal donnant les subslltutJOns. Ces chames seront éventuellement 
vides. 

char fichstr( 17); 
char repstr(65); 

r réserve de la place pour le nom de f~ehier */ 
r réserve de la place pour le chemin d'accès */ 
r le texte slalique à alf~eher (chaîne Pascal) */ 

char slatstr( ) • "166Le fichier\1<"0>\re&t introuvable\rdans le répertoirelr"1\r"; 

r l'utilisateur a demandé un nom de fichier, ce nom est écrit à l'adresse fichslr */ 
r l'application vérifie l'existence du fichier dans le répertoire en cours (appel ProOOS) */ 
r elle ne le trouve pas, elle écrit le pathname à l'adresse repstr, et. .. */ 
ParamTaxt(lichstr, repstr, OL, OL); r paramétrage du texte &lalique */ 

Le fichier 
<Tartampion> 
est introuvab 1 e 
dons 1 e répertoire ~· 
'HonDisque,HonSousRep 

Jli&ure IX.S. Ce que cela polln'1lit flooDer. 

Rappelons que les caractères de retour à la ligne so~t permis dans les textes 
statiques. Ils correspondent au code ASCII 13 en déc1mal, encore codé \r en 
langage C. Pour calculer la longueur de la chaîne contenant le texte paramétré, on 
compte chaque caractère pour 1, la combinaison \r pour 1, et les combinaisons de 
type ·o pour 2. Il est conseillé de terminer 1~ chaî~e par un ~aract~.re d~ retour à la 
ligne, surtout quand d'autres retours à la hgne figurent déjà à 1 mténeur. 

Remarque Le Dialog Manager conserve la trace des quatre adresses dans u~ coin 
de sa mémoire. Si la procédure ParamText n'est pas rappelée lors d'un afftchage 
ultérieur d'un texte statique qui fait appel à des substitutions, les anciennes adresses 
seront utilisées. Si entre-temps elles ont servi à stocker autre chose (si par exe~ple les 
chaînes ont été déclarées variables locales), des caractères plus que bizarres nsquent 
d'apparaître dans le texte statique concerné ! On peut passer zéro-long dans l'un des 
arguments, si J'adresse correspondante sur laquelle pomtat~ précédemment Param· 
Text doit être conservée ou si le paramètre n'est pas utthsé. 

• Intéressons-nous maintenant aux items de type ligne éditable. Si nous demandons 
la valeur d'un tel champ, nous obtenons le nombre précise a~ ~ument de la créatio_n 
de J'item, qui désigne Je nombre maximal de caractères que 1 ullhsateur pourra sa1s1r 
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. dans cet item, et en aucun cas les caractères eux-mêmes. Pour obtenir cette chaîne de 
caractères (style Pascal), il faudra s'allouer la mémoire nécessaire pour la recevoir, et 
appeler la procédure GeUText. Pour allouer la mémoire nécessaire, le plus simple sera 
de déclarer une chaîne de longueur rn + 1 (si rn désigne le nombre maximal de 
caractères autorisé), le caractère supplémentaire servant à accueillir le nombre exact 
de caractères en début de chaîne Pascal. 

char editstr(17); r on réserve 17 octets pour la chaine, assume m-16 */ 

GetrText(dlg, item, editstr); r la chaine est recopiée à l'adresse editstr •t 

Éventuellement, cette procédure peut servir à retrouver le contenu d'un texte 
statique, mais c'est nettement moins utile ! 

. Du point de vue de l'~pplication, on peut également mettre du texte dans une ligne 
éd1table o~ un texte statique, pourquoi pas, si la possibilité du paramétrage ne suffit 
pas (c'est mtéressant, par exemple, pour afficher en clair la valeur prise par une barre 
de défilement). 

Supposons que l'application autorise l'utilisateur à taper les premières lettres d'un 
texte, et complète elle-même le texte par défaut en tenant compte de ces premières 
lettres (un moyen élégant et pas trop coûteux pour proposer un choix, l'autre moyen 
élégant étant de proposer une liste dans une fenêtre avec barre de défilement et choix 
par double-clic). Pour afficher ce texte par défaut, la procédure SetlText sera utilisée. 

char editstr(17); r on réserve 17 octets pour la chaine, assume m-16 •t 

Getrrext(dlg, item, editstr); r les premières lettres sont récupérées •t 
r l'application calcule sa chaine par défaut et la place à l'adresse editstr •t 

SetrText(dlg, item, editstr); r la chaine est affichée*/ 

Continuons sur l'exemple précédent. L'utilisateur a tapé quelques lettres, l'appli
cation a complété son texte. Mais si le choix n'était pas unique ? Il serait agréable à 
l'utilisateur de n'avoir qu'à taper une lettre supplémentaire pour faire un nouveau 
choix. C'est possible si l'application lui rend la main après avoir sélectionné la partie 
du texte qu'elle a complété elle-même, laissant normal ce que lui a saisi. La procédure 
SeliText permet cela. Si nous poursuivons notre exemple, et en admettant que 
l'utilisateur a saisi trois caractères, on écrira : 

SelrText(dlg, item, 3, 256); r tous les caractères après le troisième seront inversés*/ 

1 ChrfC.Jiii·i•i 

~~ troisième argument de SeiiText correspond au début de la sélection (les 
pos~llons débutent à.l~ valeur zéro.et tombent entre les caractères, donc la position 3 
se ~1tue entre les .trms1~me et quatnème lettres). Le quatrième argument correspond à 
la fm de la sélection. Si la valeur de fin est plus grande que le nombre de caractères de 
la cha~ne, peu importe : la. s~lection ira jusqu'au bout du texte, sans plus. C'est le cas 
dans 1 exemple, une hgne ed1table ne pouvant avoir plus de 255 caractères. Si les deux 
ar~ume!lts s~nt égaux, il n'y a pas de portion de texte sélectionnée, mais le point 
d'mserlio!l clignotant est pl~cé à la position désignée. Et si par hasard aucun texte ne 
se trouva1t dans la hgne éditable, le point d'insertion serait encore affiché, sans plus, 
au début du champ. 

• On ~dit et répété que si un bouton simple portait l'identifiant 1, il était considéré 
da~s un dialogue comme le b?uton par défaut. Si pour une raison précise, l'application 
do1t changer le bouton par defaut (par exemple un même dialogue pouvant être utilisé 
dans deux contextes différents qui nécessitent de permuter les boutons par défaut), 
elle le fera avec la procédure SetDemutton. Et pour connaître l'identifiant du bouton 
par défaut, on appelle la fonction GetDemutton. Cette fonction retourne zéro s'il n'y a 
pas de bouton par défaut. 

item • GetDefButton(dlg); 
SetDefButton(item+ 1, dlg); 
item • GetDefButton(dlg); 
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r item sera vraisemblablement égal à 1 */ 
r on change le bouton par défaut ., 
r item vaut maintenant 2 */ 

Attention Le bouton par défaut doit être un bouton « sûr''· Si l'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 l'utilisateur à 
prendre une décision : dans 95 % des cas, ce sera OUI, dans 5 % des cas, ce sera 
NON, mais il vaut peut-être mieux ne pas lui forcer la main sur ces 5% là. 
Remarquons au passage la clarté du message : la question ne doit occasionner aucune 
ambiguïté! 

. • Supp?.sons .qu'on veuil~e co!lnaîtr~ t~us les i.dentifiants d'une liste d'items (peu 
1mporte qu 1ls s~1ent muets: machfs ou mv1sibles, 1ls font partie de la liste), on a pour 
cela deux foncuons, GetF1rstltem 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 à la création, on pourra avoir l'enchaînement suivant : 

item. Getflradtem(dlg); 
item • GetNextltem(dlg, item); 
item. GetNextltem(dlg, item); 
item. GetNextltem(dlg, item); 

r item reçoit la valeur 8 */ 
r item prend la valeur 3 ., 
r item prend la valeur 6 ., 
r item prend la valeur 0 ., 

S'.il n'y a aucun item dans la liste, GetFirstltem retourne zéro. Si l'item spécifié en 
deux1ème argument dans GetNextltem est le dernier de la liste, cette fonction retourne 
également zéro. 

1nt 
• Pour savoir si un point, donné en coordonnées glo::-2, "S, appartient à un item d'un 

dialogue particulier, on peut se servir de la fonction FlndDltem, qui retourne 
l'identifiant de l'item ou zéro si le point n'est inclus dz.ns aucun item ou se trouve à 
l'extérieur de la fenêtre de dialogue. Cette fonction n'a pas de grandes raisons d'être 
employée par une application. 

Exemple complet : un modal dialog 
L'exemple suivant est destiné à manipuler un certain nombre de routines offertes 

par le Dialog Manager. Il n'a pas grande application pratique, puisqu'il est limité à la 
saisie de neuf fiches, mais il contient les bases de ce que pourrait être un écran de 
saisie d'un institut de sondage. On va entrer un code (compris entre 1 et 9) dans une 
hgne éditable, ce code correspondant à un enregistrement dans une structure de 
données qui mémorise un identifiant, le statut matrimonial, le sexe, l'âge le nombre 
d'enfants (garçons et filles). ' 

L'enregistrement 0 sert d'enregistrement par défaut, on n'a donc pas le droit de le 
modifier. Si l'utilisateur entre le code 0, une alerte est affichée. S'il entre un autre 
code, les données associées à cet enregistrement sont affichées dans les différents 
items : ligne éditable pour l'identifiant, famille de boutons radio pour le statut, autre 
famille de boutons radio pour le sexe, barre de défilement pour l'âge. Une case à 
cocher est également présente : si la personne a des enfants, elle est cochée et 
apparaissent en dessous deux lignes éditables (nombre de garçons, nombre de filles). 
Sa la per~~nne n'a pas d'enfant, la case n'est pas cochée, et les lignes garçons et filles 
sont mvasables. 

L'utilisateur pourra modifier les données associées à un code, et les mettre en 
~émoi.re en cliquant sur le bouton Ajouter (bouton par défaut) Dans ce cas, le champ 
adentaf1ant ne devra pas être vide, sinon une alerte est affichée. L'utilisateur pourra 
é~alement supprimer l'enregistrement, par le bouton Supprimer. Enfin, il pourra 
vasualiser ce qu'il a saisi, en cliquant sur le bouton Quitter (ou en faisant Pomme-Q, 
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équivalent-clavier défini pour ce bouton dans une fonction filtre). Dans ce cas est 
affiché un dialogue secondaire, avec deux boutons, l'un permettant de revenir à la 
saisie, l'autre de quitter définitivement l'application (aucun bouton par défaut). 
L'exemple montre donc comment on peut passer d'un dialogue à un autre, puis 
revenir. 

Tous les événements clavier du dialogue principal sont interceptés par une fonction 
filtre, qui non seulement définit l'équivalent-clavier Pomme-0, mais aussi empêche la 
saisie de tout caractère différent des chiffres. Quand l'utilisateur tape un caractère non 
valide, une alerte est affichée. Le filtre standard est également utilisé, ce qui permet le 
copier-coller entre lignes éditables, et le caractère Retour en équivalent du bouton par 
défaut. 

Dans la barre des menus est affiché en permanence l'identifiant du dernier item 
renvoyé par la fonction ModaiDialog, 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 fâché avec les lignes éditables et même les 
textes statiques. Cela est évident quand on introduit des couleurs dans les contrôles 
standard. Les textes affichés ensuite deviennent multicolores, alors qu'on ne leur a 
rien demandé ! Plusieurs autres bogues, plus graves, ont été mis à 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 chaînes de caractères en nombres et réciproquement. Nous avons 
plusieurs fois joué sur le fait que le Dialog Manager manipule des chaînes de type 
Pascal (où le premier caractère donne la longueur de la chaîne). Nous avons 
également joué sur les caractères comme le langage C nous le permet : puisque 'a' 
désigne le code ASCII du caractère a minuscule, 'a' + 1 désigne le code ASCII 
suivant, donc le caractère b minuscule, et ainsi de suite. La condition car<'O' Il car>'9' 
assure que le caractère contenu dans la variable car n'est pas un chiffre. 

HodalDialog: 1LI- GetltemTupe: 11 

Code (!] 

0 Célib. 

®Marié 

0 Divorcé 

Oveuf 

Ajouter 

linclude <tools.h> 
linclude <entete.h> 

Idaline mode 0 

int 
int 

Defilement(); 
monRitre( ); 

niD 11551113001071 

Age ®Masculin 
0 Féminin 

181 Enfants 
.. 

Garçons [K] 

31 
Filles [!:] 

1 1 Supprimer 1 Quitter 

Flpre IX.7. L'écru de l'eumple. 

r définilion dea termes en gras., 
r définition dea termes en italique ., 

r o si mode 320, 1 si mode 64o ., 

r fonction d'action pour une barre de défilement., 
r filtre pour un dialogue ., 
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r couleurs pour les boutons, la case à cocher, les boutons radio et la barre '/ 
int colb( 1 • {Ox20, Ox90, Ox70, Ox90, Ox7A, OxOO, OxOO}; 
int cole{ 1 • {OxOO, Ox92, Ox97, OxFO}; 
int colr1[ 1 • {OxOO, Ox92, Ox97, OxFO}; 
int colr2( ) • {OxOO, Ox82, Ox83, OxFO}; 
int cols( 1 • {Ox20, Ox97, OxA2, OxFF, OxCF, OxFF, Ox 1 OF, OxFF}; 

ltemTemplats 
Item Templats 
Item Templats 
Item Templats 
Item T emplats 
Item T emplats 
Item Templats 
JtemTemplats 
Item Templats 
Item Templats 
ltemTemp/aiB 
Item T emplats 
ltemTemplats 
Item Templats 
ltemTemplats 

/temTemp/aiB 
Item T emplats 
Item T emplats 
ltemTemplats 
Item Templats 

Item Templats 

r définition du dialogue principal ., 
bEnreg-{1, {145,10,165,90}, Bunonltsm, "\7Ajouter", O, 2, colb}; 
bSuppr-{2, {145,110,165,190}, Button/tsm, "\11Supprimer", 0, 2, colb}; 
bOuit-{3, {145,210,165,290}, Bunon/tem, "\70uittsr", o, 2, colb); 
stCode-{4, {13,10,28,50}, StatText+ ltsmDisable, "\4Code", 0, 0, OL}; 
eiCode-{5, {10,50,25,70}, EditUfl8, -, 1, 0, OL}; 
stniD-{6, {13,100,28,130}, StatText+ ltemDisab/9, "\3nl0", 0, 0, OL}; 
elniD-{7, {10,130,25,290}, EditUne+ /temDisable, -,13, 0, OL}; 
r11-{8, {45,10,60,90}, Radio/tem, "\6Célib.",1, 1, colr1}; 
r12·{9, {65,10,80,90}, Radio/lem, "\5Marié", 0, 1, colr1}; 
r13-{10, {85,10,100,90), Radioltem, "\70ivorcé", O. 1, colr1}; 
r14·{11, {105,10,120,90}, Radio/IBm, "\4Vœul", 0, 1, colr1}; 
r21·{12, {35,190,50,290}, Radio/tem, "\1 OMasculin", 1, 2, colr2}; 
r22·{13, {50,190,65,290}, Radioltem, "\7Féminin", 0, 2, colr2}; 
cEnl-{14, {73,190,88,290}, Check/lem, "\7EnfaniS", 0, 0, cole}; 
stGar-{15, {98,190,113,250}, StatText +/te 'Jisable, 

"\7Garçons", 0, Ox80, OL}; 
e1Gar•{16, {95,260,110,290}, EditUfl8 + /temDisable, -. 1, 0, OL}; 
stRI-{17, {118,195,133,250}, StatText+ ltemDisable, "\&Filles", 0, OxBO, OL}; 
e1Fil·{18, {115,260,130,290}, EditUne + ltsmDisab/9, ••, 1, 0, OL}; 
s1Age1-{19, {40,110,50,135}, StatText+ JtsmDisable, "\3Age", 0, 0, OL}; 
sbAge-{20, {40,140,135,160}, Scroi/Barltsm+ JtsmDisable, 

Defilement, 19, 3, cols); 
s1Age2-{21, {125,115,140,135}, StatText + JtcmDisable, "\00220", 0, 0, OL}; 

DialogTemplate monDialt-{ {20,10,190,310}, TRUE, OL, 
{&bEnreg, &bSuppr, &bQuit, &s!Code, &eiCode, 
&stniD, &elniD, &r11, &r12, &r13, &r14, &r21, &r22, 
&cEnf, &stGar, &stFil, &s1Age1, &sbAge, &s1Age2, OL}}; 

r définition d'une alerte avec texte paramétrable "/ 
ltemTemplate bOK-{1, {10,140,50,190}, Bunonltsm, "120K", O, 2, OL); 
ltemTemplats s!Mes1-{2, {45,10,60,190), SratText+ ltemDisable, "\7ERREUR:", 0, 0, OL}; 
ltemTemplats s!Mes2-{3, {60,10,80,190}, StatText+ ltsmDisable, "\JAO\r", 0, 0, Ol}; 

AlertTemplats monAierte-{ {40,60,125,260}, 1, Ox80, Ox80, Ox80, Ox80, 
{&bOK, &s!Mes1, &s!Mes2, OL}}; 

r définiti· ,, du dialogue secondaire ., 
ltemTemp/aiB bRev-{2, {145,10,165,90}, Buttonlfllm, "\7Reveni.", o, 2, OL}; 
ltemTemplate bOut-{3, {145,210,165,290}, Buttonlttlm, "\70uitter", 0, 2, OL}; 

DialogTemplaiB monDial2·{ {20,10,190,310}, TRUE, OL, 

Pointer 
int 

dlg; 
ind; 

slrUCt Sondage { 
int bon; 
char n10(15); 
int statut; 
int sexe; 
int age; 
int nbG· 
int nbF; 

{&bRav, &bOut, OL}}; 

r pointe ......... 1e dialogue principal ., 
r Indice courant dans notre tableau de données ., 

f la SlrUCIU'e manipulée par notre progranvne •t 
l' état de l'enregistrement ( TRUE ou FALSE) *1 
r l'identifiant de l'individu (chaine type Pascal) */ 
r son statut matrimonial •t 
r son sexe •t 
r son age., 
r nomble de garçons., 
r nomble de filles ., 
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{ 

1 
int 
int 

} fiche(1 0); r l'indice ne peut varier que de 0 à 9 */ 

r"* .. PROGRAMME PRINCIPAL*****/ 

main() 

my ID; 
1; 

r identifiant de rapplication ., 

myiD • debut_appl(mode); 
FluahEVIIfiii(Evsi)'Ewmt, 0); 
dlg • GeiNewModaiDialog(&monDial1); 
SetPon(GetMIIf'luMgrPort( )); 
SetTextMode(O); 

for (i.O; i<1 0; ++i) 
{ 
fiche(i).bon • FALSE; 
fiche(i).niD(O) • 0; 
liche(i).statut • 0; 
fiche(i).saxe • 0; 
liche[i).age • 20; 
fiche(i).nbG • 0; 
fiche(i).nbF • 0; 
J 

do gereDialogue( ); 
while (alfiCherO); 

Qo..Oialog(dlg); 
quitter(myiD); 

r initialisations ., 
r ménage dans la file d'événements., 
r on ouvre le dialogue */ 
r on va écrire dans la barre des menus .•• */ 
r ... en mode Copy ., 

r initialisation de nos données ., 

r gestion du dialogue •.•• , 
r ... tant qu'on revient de l'affichage ., 

r on ferme le dialogue .••• , 
r ... eton s'en va*/ 

r••• FONCTION GEREDIALOGUE: gestion du dialogue principal*****/ 

gereDiabgue( ) 

int 
char 

titem, letype; 
rnsg[SO); 

r item sélectionné, son type */ 

do{ 
litem • Moda1Dialog(Ox80000000 1 (long) monFdlre); r le standard elle filtre */ 
letype • GedtemType(dlg, litem); r le type de 111Bm à traiter*/ 
sprinlf(msg,"ModaJDialog: %d- GelltemType: %d •, litem, letype); 
MoveTo(40, 10); DrawCStrlng(rnsg); r on écrit dans la barre des menus*/ 

switch (letype) 
{ 
case Bunonltem : 

if (litem •• 1) ajouter( ) ; 
elsa if (litem •• 2) supprimer( ); 
break; 

case Checldtem : 
if (litem •• 14) repEnt( ); 

break; 

case Radioltem : 
SetltemValue(1, dg, litem); 
break; 

case EditL.ine : 
if (titem - 5) repCode( ); 
break; 

r un boulOn simple ., 

r une case à cocher */ 

r un bouton radio */ 

r une ligne éditable non muette */ 
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1 
while(litem 1· 3); 

r on arrête de boucler quand le bouton 3 est séleclionné */ 

,. ... FONCTION REPCODE: action quand un nouveau code est entré*****/ 

repCode() 

{ 
char msg(31; 
int indprov; 

GetiText(dlg, 5, msg); r on récupère le code (chaine Pascal)*/ 
il (msg[OJ •• 1 && msg(1) •• '01 r le code t'a été saisi ... */ 

~aramText("\27Le code Olrest interdit!", OL, OL, OL); 
caudonAiert(&monAierte, OL); r ... on alf~ehe une alerte */ 

1 
elsa 

1 
indprov • msg[OJ? msg[1}- '0': 0; 
if (indprov •• ind && ind 1.0) retum; 
ind • indprov; 

r le code est traduit en numérique */ 
r s'il n'a pas changé, on sort*/ 
r sinon, c'est le nouvel indice*/ 
r on va afficher les données de cet 

enregistrement*/ 
SetiText(dlg, 7, fiche(ind).niD); 
SetltemValue(1, dlg, 8+fiche(ind).statut); 
SetltemValue(1, dlg, 12+fiche[ind).saxe); 
SetltemVslue(fache[ind).age- 1, dlg, 20); 
convNP(fiChe(ind).age, msg); 
SetiText(dlg, 21, msg); 
SetltemValue(l(liche(ind).nbG + fiChe(ind).nbF), dlg, 14); 
repEnt(); r on lait comme si on avait cliqué dans la case à cocher*/ 

1 
SeiiText(dlg, 5, 0, 9); r le code est inversé., 

r••• FONCTION REPENF: action quand la case Enfants est cochée ou non ..... , 

repEnt() 

{ 
int val; 
char msg[2); 

val • GedtemValue(dlg, 14); fon récupère l'ancienne valeur (TRUE ou FALSE) */ 
SetltamValue(lval,dlg, 14); f et on 11nversa */ 

il (val) 1 f la marque est retirée */ 
Hlda01tam(dlg,15); fon rend invisibles les textes statiques*/ 

HldeDitem(dlg,17); 
Removeltam(dlg,16); r on supprime complètement les lignes éditables •1 

Removeltam(dlg,18); 
liche[ind).nbG • 0; r on mel l'enregistrement à jour., 

liche[ind).nbF • 0; 
} 

aise r la case est cochée */ 

{ 
GetNewDitam(dlg, &elGar); r on recrée les 1iQ;18s éditables */ 
GetNewDitam(dlg, &eiFil); 
ShowDitem(dlg,15); r on rend visibles les textes statiques., 

ShowDitem(clg, 17); 
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{ 

r on affiChe les données contenues dans l'enregistrement., 
msg(OI • 1; rnsg(1). '0' + fiche{ind).nbF; 
SetiText(dlg, 18, msg); 
msg[O) • 1; msg[1 1 • '0' + fiche(ind).nbG; 
SetiText(dlg, 16, msg); 

1 

r••• FONCTION AJOUTER: met à jour l'ervegistrement courant dans la structure •••••1 

ajouter() 

char msg(15); 
int i; 

GetiText(dlg, 7, msg); 
if(ind -- 0) 

{ 

r on récupère le contenu du champ niD"/ 
r l'indice courant est nul ... "1 

P8111111Text("\30Le codelrest obligatoire!", OL, OL, OL); 
StopAiert(&monAierte, OL); r ... on affiChe une alerte"/ 
} 

else if (msg(O) •• 0) 
{ 

r le champ niD est vide ... "1 

ParamText("\35le champ niD\rest obligatoire!", OL, OL, OL); 
StopAiert( &monAierte, OL); r ... on affiche une alerte "/ 
} 

else 
{ 
fiche(ind).bon • TRUE ; 
ptocstr(msg); 
sprind(fiche(ind).niD, "%s", msg); 
ctopstr(liche(indl.niD); 
lor (i.O; i<4; ++i) 

{ 
il (GetltemValue(dlg, 8+i)) 

1 

l 

fiche(indl.statut • i; 
break; 
} 

r l'enregistrement est marqué correct "/ 
r conversion Pascal vers C "/ 
r alimentation du champ dans la fache ...• , 
r ... retraduite en chaine Pascal "/ 

r on récupère la valeur du statut "/ 

f1ehe(ind).sexe • (GedtemValue(dlg, 12))? 0 : 1; 
fiche[ind).age • GedtemValue(dlg, 20) + 1; 

r on rkupère le texte ., 
r on récupère l'âge "/ 

if (GedtemValue(dlg, 14)) 
1 
GatiText(dlg, 16, msg); 
fiche[ind).nbG • msg[1)- '0'; 
GedTaxt(dlg, 18, msg); 
fiche[ind).nbF • msg(1) - '0'; 
} 

ecrandef( ); 
} 

r s11 y a des enfaniS ... "1 

r ... nombre de garçons ., 

r ... nombre de filles ., 

r on revient à l'écran par défaut"/ 

,. ... FONCTION SUPPRIMER: efface les données de l'enregistrement courant"/ 

supprimer( ) 

fiche[ind) • fiche(OJ; 
ecrandef( ) ; 

r on melles données de l'enreg. 0 dans l'enreg. courant •t 
r on revient à l'écran par défaut "/ 

r•••• FONCTION ECRANDEF: force l'affiChage de l'écran par défaut~ .... , 

1 

ecrandel() 

ind- 0; 
SedTaxt(dlg, 5, -); 
SatiTaxt(dlg, 5, 0, 0); 
repCode( ); 
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r on lorce l'enregistrement 0 ., 
r on force le code à blanc "/ 
r on place le point d'insertion dans cette case "/ 
r on fait comme si un nouveau code avait été entré "/ 

r••• FONCTION AFFICHER: réponse au bouton Quitter du dialogue principal"""""/ 

afficher() r va ouvrir le dialogue secondaire "/ 

Pointsr 
Pointsr 
int 
char 
char 
char 

dial; 
port; 
i, flag; 
st[4); 
sx[2); 
msg[10); 

r pointeur sur le dialogue secondaire "/ 
r ar~eien gralport ., 

r les quatre statuiS possibles ., 
r les deux sexes possibles "/ 

si{OI • 'C'; sl{1 1 • 'M'; sl{21 • 'D'; s~3)• 'V'; 
sx[OI. 'H'; sx[11 • 'F'; 

r initialisation des 4 statuiS ., 
r initialisation des 2 sexes "/ 

f on mémorise le gralport OÙ on écrivait"/ 
r on rend invisible le dialogue principal"/ 
r on ouvre le dialogue secondaire ... "/ 

port • GetPort( ) ; 
HldaWlndow(dlg); 
dial • GetNewModaiDialog( &monDial2); 
SetPort(dial); r ... dans lequel on va écrire directement. ... , 

r ... tous les enregistrements marqués TRUE */ 
MovaTo(5,10); DrawCStrlng("Code niD 
lor (i·1; i<1 0; ++i) 

Statut Age Sexe nbG nbF"); 

{ 
if (lfiche[i).bon) break; 
sprintf(msg, "%d", i); 
MovaTo(5, 10"(i+2)); DrawCStrlng(msg); 
MoveTo(25, 1 O*(i+2)); DrawStling(fiche[i).niD); 
MoveTo(142,10*(i+2)); DrawChar(sl(fiche[i).statutD; 
sprintf(msg, "%d", fiche[i).age); 
MoveTo(167,10*(i+2)); DrawCStrlng(msg); 
MoveTo(21 O, 1 O*(i+2)); DrawChar(sx[fiche[il.sexeD; 
sprintl(msg, "o/od", liche[i).nbG); 
MoveTo(240,10"(i+2)); DrawCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "%d", liche[i).nbF); 
MoveTo(270, 10"(i+2)); DrawCStrlng(msg); 
} r fin de la page d'écriture ., 

flag • (ModaiDialog(OL) •• 2)? TRUE: FALSE; r dans quel bouton rutilisateur a cliqué */ 
CloseDialog(dial); r fermeture du dialogue secondaire., 
SetPort(port); r on rétablit le gralport précédent., 
if (Hag) r si on doit revenir au dialogue principal ... •t 

{ 
ShowWlndow(dg); 
ecrandef(); 
} 

return llag; 

r on lui rend sa visibilité ... *1 
r ... et on revient à l'écran par défaut •1 

r on retourne TRUE ou FALSE•J 

r••• FONCTION DEFILEMENT: SBI'a appelée automatiquement . 
· dès que la barre sera sollicitée •••••1 

pascal int Defilemenl(cornm,dialg,id) 

int 
Pointsr 
inl 

comm; 
dialg; 
id; 

r code de la commande ., 
r pointeur sur dialogue courant "/ 
r identifiant de la barre ., 
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int val; 
char msg[4); 

switch(comm) 
{ 
case 1: 

return 1; 
break; 

case 2: 
return99; 
break; 

r on répond à quelle commande •1 

r laille de ce qui est vu ., 
r l'Age varie année par année •1 

r laille de ce qui est manipulé •1 
rongère jusqu'à 99 années ., 

r valeur à l~nitialisation ., case 3: 
return 19; 
break; 

r on commence à 1 an, donc 19 correspond à 20 ans ., 

case 4: 
val • GetltemV81ue(dialg, id)- 1; 
if (val < 0) val • 0; 
convNP(val+ 1 , msg); 
SetiText(dialg, 21, msg); 
return val; 
break; 

case 5: 
val- GetltemValue(dialg, id)+ 1; 
if (val > 98) val • 98; 
convNP(val+ 1, msg); 
SetiText(dialg, 21, msg); 
retum val; 
break; 

case6: 
val- GetltemValue(dialg, id) -10; 
if (val < 0) val • O; 
convNP(val+ 1, msg); 
SetiText(dialg, 21, msg); 
retum val; 
break; 

case 7: 
val • GetltemValue(dialg, id)+ 10; 
if (val> 98) val • 98; 
convNP(val+ 1, msg); 
SetiText(dialg, 21, msg); 
retum val; 
break; 

case 8: 
val • GetltemV81ua(dialg, id); 
convNP(val+1, msg); 
SetiText(dialg, 21, mag); 
retum val; 
break; 

r défilement vers le haut (flèche) •1 
r ancienne valeur dont on retire 1 ., 
r on sa borde., 
r conversion en chaine Pascal ., 
r affichage de l'âge en clair •1 
r on retourne la nouvelle valeur •1 

r défilement vers le bas (flèche) ., 
r ancienne valeur à laquelle on aJoute 1 ., 

r idem•/ 

r défilement vers le haut (bande) •1 
r ancienne valeur dont on retire 10 •1 

ridem•f 

r défilement vers le bas (bande)., 
r ancienne valeur à laquelle on ajoute 1 0 •1 

ridem•l 

r utilisation· du curseur •1 
r nouvelle valeur, qu'on ne '>uche pas., 

ridem•/ 

r• .. FONCTION MONFILTRE: filtra toua les Mnements clavier 

dans le dialogue principal ..... , 

pascal int monFiltre(dialog, event, itemHit) 

Pointer dialog; 
TaskRec •event; 
int •jtemHit; 

int car; 
char msg(30); 
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r le dialogue courant •t 
r pointeur sur l'événement courant "/ 
r à forcer quand on retourne TRUE "1 

r on laissa le Dialog Manager gérer les événements autres que les événements clavier */ 
if (evenl->what 1· KeyDown && evenl->what 1· AutoKen return FALSE; 
car • event->rnessags & OxFF; r code ASCII du caractère tapé */ 

r contrôle-F "/ 
r flèche gauche ., 
r tabulation ., 
r retour*/ 
r flèche droite ., 
r clear ., 
r contrôle-Y ., 
r effacement ., 

il (car •• Ox06 
Ucar-·Ox08 
Il car •• Ox09 
11 car--OxOD 
11 car •• Ox15 
Il car •• Ox18 
11 car •• Ox19 
Il car •• Ox7F) 
return FALSE; r on laissa le Oialog Manager gérer tous ces caractères ., 

if (event->moclifiers & AppleKe)? 
1 

r la touche Pomma est-elle enfoncée? */ 

if (car •• '0'11 car •• 'q) 

1 
"itemHit. 3; 
return TRUE; 

1 
elsa retum FALSE; 

1 

r l'utilisateur a tapé Pomme-Q ou Pomme-q ... *1 

r ... c'est équivalent à avoir cliqué dans l'item 3 ... */ 
r ... et on empêche le DM de gérer l'événement*/ 

r on laisse le DM gérer les autres combinaisons Pomme •1 

if (car<'O' 11 caD'9') r si ce n'est pas un chiffre ... •t 
1 . 
ParamText("\47Vous ne pouvez\rentrer que des chllfresi",OL,OL,OL); 
NoteAiert(&monAierte, OL): r ... on affiChe une alerte ...• , 
event->whal· 0; r ... et on transforme l'événement clavier en événement nul*/ 

1 
return FALSE; r on laissa le DM gérer les bons caractères */ 

r .... FONCTION CONVNP: conversion d'un nombre en chaine Pascal ..... , 

convNP(nbre,pstr) 

int 
Pointer 

nbre; 
pstr; 

sprintf(pstr, "%d", nbre); 
ctopstr(pstr): 

r le nombre à convertir •J 
r l'adressa où stocker la chaîne ., 

r conversion du nombre en chaine C ., • 
r conversion de la chaine C en chaine PascaJ•t 



CHAPITRE Â 

POUR QUELQUES 
OUTILS DE PLUS 

Dans ce chapitre, nous évoquerons quelques outils supplémentaires, sans préten
dre à être exhaustif. Les routines évoquées pouvant être d'un grand intérêt, il aurait 
été dommage de les laisser de côté sous prétexte qu'elles n'entraient pas dans le cadre 
des chapitres précédent~: 

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 qui 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 tâche de fond à chaque interruption VBL ; les routines gérant 
les erreurs système, 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 chaînes d'octets, etc. 

Nous nous contenterons de décrire une procédure qui permet de lire l'horloge de 
l'Apple IIGS, en donnant un résultat lisible presque directement. 

La procédure ReadAscliTime renvoie la date et l'heure dans une chaîne de 
20 caractères dont l'adresse est passée en argument. Deux pièges à contourner. 
Premièrement, chacun des caractères a son bit le plus significatif à 1, ce qui est 
intéressant quand on fait du texte dans les anciens modes de résolution Apple II, mais 
plutôt gênant en application desktop : il faut remettre ce bit à 0 pour obtenir un 
résultat lisible. Deuxièmement, la chaine de caractères contenant le résultat n'est ni 
une chaîne Pascal ni une chaîne C : les 20 caractères sont significatifs. 

L'exemple suivant montre comment afficher l'heure exacte en permanence à 
l'écran. 
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char date[20); 
int j; 

'do{ 
ReadAIIclffime(dalll); 
IDrO•O; j<20; ++D 

} 

{ 
dateUJ &· Ox7F; 
MoveTo(40,40); 
DrawText(dal8, 20); 
} 

while (IButton(O)); 

r on lit la date et l'heure */ 

r lorce à 0 le bit significatif ., 

r dessin de 20 caractères formant un texte */ 

r tant qua le bouton n'est pas enfoncé., 

Le format de sortie est identique à celui que l'utilisateur a choisi dans l'accessoire 
d~ bureau Ta~leau de Bord. Un bon Français aura choisi JJ/MM/AA HH:MM:SS, 
ou HH vane de 0 à 23. Un Anglo-Saxon utilisera peut-être MM/JJ/ 
AA HH:MM:SSxx, où HH varie de 1 à 12 et xx prend la valeur AM ou PM Six 
format sont possibles (3 variantes pour la date, 2 pour l'heure). · 

Remarque L'accessoire de bureau Clock (voir figure X.1) est une illustration 
parfaite de la procédure ReadAscüTime. 

r-·'-ïJI.I§*' ~ 
6/ 1/87 0:00:23 

FIII'IR X.l. A l'borlop, U at llllllulll 

DESK MANAGER 
Nous avons déjà évoqué plusieurs fois certaines routines du Desk Manager tout au 

long de cet ouvrage. Nous n'entrerons pas dans les détails de l'écriture d'un accessoire 
d~ ~ureau, mais nous allons décrire les routines permettant à une application de les 
uhbser. De mê~e, nous ne donnerons pas d'exemple complet d'utilisation, puisque 
deux. exemples adleu~s dans l'ouvrage gèrent complètement lesdits accessoires (voir le 
chapatre V sur le Wmdow Manager et le chapitre XI sur TaskMaster). 

Accessoires classiques et nouveaux accessoires 
Il existe ~eux sortes d'accessoires de bureau sur l'Apple IIGS : les accessoires de 

bureau classaques et les nouveaux accessoires de bureau. 

• Les accessoires classiques tournent dans un environnement qui n'est pas basé sur 
1~ conc~pt de desktop et d'événem~nts .. Ils interrom~nt le déroulement de l'applica
tion qua les appelle, sauvegardent 1 envuonnement, mstallent leur propre environne
m~nt (généraleme,nt u~ écran mode texte 40 ou 80 colonnes), font ce qu'ils ont à faire, 
~u·~ . restaurent ! environnement de l'application et lui rendent la main. Quand 
1 utabsateur al?puae sur la COI!Jbinaison de touches Pomme-Contrôle-Escape, un menu 
contena~t la liste des acces~ar~s de bureau classiques est affiché. Le menu se compose 
aut~ma~aquement :. tout fachaer ProDOS de type SB9 présent dans un dossier 
partacuher de la dasquette système sera ajouté à la liste (•tsystemldesk.accs). 
Remarque Le Tableau de Bord et l'accessoire Affichage Alternatif sont résidents dans 
le système. Jusqu'à onze accessoires supplémentaires peuvent être chargés. 

Pour gérer les accessoires classiques, une application n'a strictement rien à faire · si 
elle utilise une boucle d'événements (GetNextEveat ou TaskMaster), la combinai~n 
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Pomme-Contrôle-Escape sera interceptée par ces fonctions, .et la main sera donnée à 
leur menu. En effet, GetNextEvent appelle un~ fonction du_ Desk Manager, 
SystemEvent, qui sert en quelque sorte de filtre aux evéne~en~s : SI le Desk Manager 
veut traiter le nouvel événement, il l'intercepte et l'apphcallon ne le recevra pas. 
Entre autres choses, System;Event !ntercepte la co1_11~inaison Co~trôle_-~o.mme
Escape. Cette fonction ne dmt pas etre appelée exphcnement par 1 apphcatlon. 

• Les nouveaux accessoires de bureau fonctionnent à la manière du Macintosh : 
concurremment avec l'application qui les invoque, dans l'enviro~nement d~sktop 
(fenêtres, menus déroulants, contrôles) et ~vénements. ~n access~ue a la mam d~s 
que la fenêtre qui le représente est au premae~ plan, c~rta1~s accessmr.~s peuve~t avou 
une action périodique (telle l'horloge) _qua ne necessitent l?as 1 mtervenllon de 
l'utilisateur. La liste des nouveaux accessOires de bureau est toujours prés~nte dans le 
menu tl . Comme pour les accessoires classiques, elle se compose automallquem~nt _(à 
condition que l'application ait appelé la. procédure_ FixApple~enu) : tout f1ch1er 
ProDOS de type $B8 présent dans un dossaer partacuher de la d1squette système sera 
ajouté à la liste (•tsysternldesk.accs). 

Pour gérer les nouveaux accessoires de bur~au, une ~pplic~tion n'a pas ,beauco~p 
de travail à faire. Si elle utilise TaskMaster (vmr le chap1tre su1vant), elle~ aura qu à 
initialiser le Desk Manager (avec DeskStartUp) et placer la liste des accessOires dans le 
menu tl (avec FixAppleMenu). Si elle n'utilise pas TaskMaster, elle de~ra en plus 
ouvrir l'accessoire en réponse aux sollicitations de l'utilisateur, appeler à r:mténeur. de 
la boucle d'événements la procédure SystemTask pour gérer les. accessoues à ac~10n 
périodique, appeler SystemCiick po~r ~~pondre à _u~ ~.,c-souns ~ans une fenetre 
système, appeler SystemEdit quand l_utd1sateur ch01s1t 1 un des art!cles sta~~~rd du 
menu Edition (Annuler, Couper, Cop1er, C:oller et Effacer), al~~ qu un ac~~ss~ue _est 
actif et enfin fermer l'accessoire du premaer plan quand 1 uuhsateur ch01s1t 1 article 
Fer~er 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 Des~tartUp, qui ne 

réclame aucun argument. Pour fonctionner, le Desk M~nager a b~som de be~ucoup 
d'autres outils : QuickDraw (tout le monde a besom de QuackDraw), 1 Event 
Manager (un accessoire répond à des événements)~ le Window Manager (un 
accessoire est susceptible d'être représenté dans une fenetre), le Control Manager (la 
région contour d'une fenêtre contient des con~rôles), le .Menu_ Manager (on va 
chercher les accessoires dans le menu tl , certams accessoares ajoutent des menus 
déroulants aux applications) et éventuellement Line Edit ,.et_ !e. Di~log Mana~er. 
Consulter le chapitre XII pour une vision d'ensemble de 1 mataahsataon des outils. 

• L'installation des titres d'accessoires dans le menu • se fait par la procédure 
FlxAppleMenu. En argument, on passe un entier qui se~a l'identifia~! d~ !flenu dans 
lequel les accessoires doivent être placés. Les accessoues seront 1dent1faés par les 
numéros 1, 2, ... Rappelons que les identifiants d'articles compris entre 1 et 255 sont 
réservés par le système. 

Supposons que le dossier spécial des accessoires de bureau de la disquette système 
contienne 10 fichiers de type $B8 et que l'appel suivant soit passé : 

FlxAppltMtlnU(1 ); r 1 0 ac:ceasoires placés dans le menu 1 ., 

Après cet appel, le menu 1 (il vaut mieux pour l'interface utilisateur 9ue ce soit le 
menu tl ) contiendra 10 articles supplémentaires (le nom des 10 accessmres) dont les 
identifiants seront compris entre 1 et 10. 
Remarque Pour connaitre le nombre d'acces$0ires 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 à ouvrir. L'application a 
appelé MenuSelect (voir le Menu Manager) et connaît l'identifiant de l'article 
sélectionné (inférieur à 250). Cet identifiant est exactement l'argument à donner à la 
fonction OpenNDA pour que le Desk Manager ouvre l'accessoire choisi. La fonction 
retourne dans un entier un numéro de référence pour cet accessoire, qui permettra de 
le fermer après utilisation. 

• Supposons que notre accessoire de bureau ouvert est une horloge, précise à la 
seconde près. Il serait désolant que, sous prétexte que la fenêtre qui la contient n'est 
pas active, elle cesse de tourner, surtout si elle est visible ! La procédure SystemTask, 
sans argument, permet à chaque accessoire ouvert d'exécuter la tâche 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 l'accessoire. Elle est variable avec 
l'accessoire : la même horloge qui n'afficherait que les minutes aurait une fréquence 
d'appel 60 fois moins importante. Le Desk Manager garde trace de la périodicité de 
chaque accessoire, et leur donnera la main au travers de SystemTask uniquement si le 
moment est venu d'exécuter l'action périodique. 

Remarque Imaginons un accessoire de bureau qui affiche en permanence l'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 à un tel accessoire. 

• Un accessoire n'a pas forcément une action périodique. Le plus souvent, il n'en a 
pas, mais attend plutôt une intervention de l'utilisateur dans la fenêtre qu'il gère. 
Après un clic souris, dès que la fonction FindWindow du Window Manager retourne 
un nombre négatif, la procédure SystemCiick doit être appelée. Elle admet trois 
arguments: un pointeur sur l'événement que l'application est en train de traiter, le 
pointeur sur la fenêtre désignée par FindWindow et le code retourné par cette 
fonction. C'est alors SystemClick qui prend en charge le traitement complet de 
l'événement, l'application n'a rien de spécial à faire. 

TaskRec tache; 
PoiniiK wind; 
int code; 

r l'événement en cours de traitement •1 
r la fenêtre dans laquelle l'utilisateur a cliqué ., 
r code retourné par FlndWindow •1 

r on est en train de lraiter un nouvel événement •1 
case MoussDown : r c'est un clic souris •1 

code. FlndWindow(&wind, tache.where); r si le code retourné est négatif ... •1 
if (code<O) SyatemCiick(&tache, wind, code); r ... on est dans une fenêtre systèrnel•/ 
else 

r sinon on procèda comme d'habitude •1 
break; 

Notons que l'application n'a rien à faire si l'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 l'information au Desk Manager pour sa prise en compte 
par l'accessoire. 

De même, l'application n'a pas à se préoccuper des événements de type clavier 
pour un accessoire : si la fenêtre de premier plan est une fenêtre système, ces 
événements sont interceptés par la fonction SystemEvent et passés directement à 
l'accessoire qui les gérera comme bon lui semble. Malheureusement, même les 
équivalents-clavier sont passés au Desk Manager. .. qui n'exécute pas pour autant la 
commande dans un menu géré par l'application ! 

• Une fenêtre d'accessoire de bureau est au premier plan et l'utilisateur a choisi 
l'un des articles standard du menu Edition. L'application doit faire savoir à 
l'accessoire quelle action il doit entreprendre, et utilise pour cela la fonction 
SystemEdlt. Celle-ci commence par vérifier la nature de la fenêtre située au premier 
plan, et retourne TRUE s'il s'agit d'une fenêtre système (elle accepte de prendre en 
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compte la commande) ou FALSE si la fenêtre appartient à l'application (elle refuse la 
commande, c'est à l'application de la gérer). L'argument passé à SystemEdit est l'une 
des valeurs prédéfinies suivantes : 

Ndefine LtJdo 1 
Ndafine Cul 2 
tdefine Copy 3 
fdafine Pasts 4 
Ndsfine Clsar 5 

Les réponses de l'application aux choix du menu Edition auront donc l'aspect 
suivant : 

case Annuler: 
if (ISyatemEdlt(Undo)) 

r l'application prend la commands en charge., 
break; 

case Couper: 
il ( ISyatemEdlt( CuQ) 

r l'application prend la commande en charge., 
break; 

case Copier: 
if (ISyatamEdlt(CopY)) 

r l'application prend la commande en charge., 
break; 

case Coller: 
if (ISyatamEdll(Pasls)) 

r l'application prend la commands en charge ., 
break; 

case Effacer: 
il ( ISyatemEdll( Cle•t)) 

r l'application prend la commande en charge ., 
break; 

• Pour fermer l'accessoire de bureau, l'utilisateur a deux possibilités :cliquer dans 
la case de fermeture de sa fenêtre (si elle existe) ou choisir l'article Fermer dans le 
menu Fichier. Dans le premier cas, SystemCilck se charge de la fermeture. Dans Je 
second cas, l'application a deux possibilités. Ou bien elle appelle la procédure 
CloseNDA, mais pour cela elle doit connaître le numéro de référence de l'accessoire à 
fermer (celui qu'a retourné OpenNDA) et le passer en argument ; ou bien elle 
récupère un pointeur sur la fenêtre de l'accessoire grâce à la fonction FrontWlndow du 
Window Manager et appelle la procédure CloseNDAbyWinPtr avec ce pointeur en 
argument. 

Pointsr port; 

port. FrontWindoW( ); 
if (GetWKind(port) < 0) 

CloseNDAbyWinPtr(port); 
t~lse CloseWindow(port); 

r pointeur sur la lenêlre à fermer ., 

r la fenêtre appartient à un accessoire •1 
r la fenêtre appartient à l'application ., 

Remarque Le fait d'appeler CloseWindow pour fermer un accessoire de bureau 
provoque bien la fermeture de la fenêtre de cet accessoire, mais pas la fermeture de 
l'accessoire lui-même ! Il est toujours ouvert, occupe de la mémoire mais devient 
inaccessible. On veillera donc à employer CloseNDAbyWinPtr et non CloseWindow 
quand la fenêtre à fermer est une .fenêtre système. 



En cas de nécessité (besoin d'espace mémoire par exemple), une application peut 
fermer d'un coup tous les accessoires ouverts, grâce à la procédure CloseAUNDAs, qui 
ne réclame aucun argument. 

SCRAP MANAGER 

Principes généraux 
Le Scrap Manager est l'outil qui permet le copier-coller entre deux applications, 

entre une application et un accessoire de bureau, entre deux documents d'une même 
application, ou encore entre deux parties du même document. Du point de vue de 
l'utilisateur, les données transitent par un fichier dit presse-papiers (Ciipboard en 
anglais). Quand il copie de l'information, ilia copie vers le presse-papiers. Quand il 
coupe de l'information, il la transfère vers le presse-papierrs en faisant place nette 
derrière lui. Quand il colle de l'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 à tiroirs : dès que l'utilisateur met quelque chose dedans, 
il perd ce qui s'y trouvait précédemment. 

Côté application, la vision est plutôt différente : Je presse-papiers n'est pas 
forcément un fichier, mais plutôt un bloc de données en mémoire, repéré par un 
handle. Si l'information est unique, elle peut tout de même être mémorisée sous 
plusieurs aspects. 

Considérons un traitement de texte : il manipule du texte, dans lequel les 
caractères sont tous affectés d'un style, d'une taille, voire d'une couleur, et peuvent 
appartenir à des polices différentes. Ce texte est éditable, dans le sens où on peut venir 
lui insérer des caractères, lui en retirer, etc. Enfin, on peut faire du copier-coller sur 
des portions de texte. 

Comment l'application doit-elle mémoriser cette portion de texte, sachant qu'une 
fois dans le presse-papiers, cette information peut repartir soit vers le même document 
ou un autre document du même traitement de texte, soit vers un éditeur de texte qui 
ne reconnaît pas les formats propres à cette application, soit vers une application 
graphique qui ne connaît 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 
connaître ce format, il faut également les mémoriser d'une manière qui soit 
universelle, dans des formats (on dit des types) qui sont censés être connus de tout le 
monde. Le Scrap Manager permet de faire figurer dans le presse-papiers une même 
information sous plusieurs formats différents : à l'application qui reçoit 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 texte et 
le type picture. Les données de type texte ne contiennent rien d'autre que les codes 
ASCII des caractère composant le texte (elles sont donc compatibles entre les deux 
machines, sans restriction). Les données de type picture sont comme leur nom 
l'indique une picture au sens QuickDraw du terme (on pourrait imaginer qu'elles 
soient également compatibles entre les deux machines, puisqu'on a affaire à une suite 
d'instructions interprétables par QuickDraw, mais les problèmes de couleurs et de 
résolution graphique rendent l'exercice beaucoup plus périlleux ... et moins intéres
sant). 

Il appartient à toute application désirant gérer le copier-coller de connaitre J'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 
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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, l'application graphique choisira le 
type picture, sachant qu'elle perd la faculté d'éditer les caractères reçus. Par rapport 
au format propre, il y a forcément perte d'information. 

Dans l'autre sens, si notre traitement de texte reçoit 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 à déplorer. Sinon, il cherchera le type texte et lui 
donnera un format par défaut (police système, taille, style et couleurs standard, 
vraisemblablement). Ce texte sera éditable. Sinon, il ira chercher le type picture, et 
insérera l'image obtenue (à 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 
à se préoccuper de l'endroit où il réside, c'est le travail du Scrap Manager de savoir à 
tout moment où il est. Quand il est sur disque, c'est réellement un fichier, qui porte le 
nom Clipboard et qui se trouve dans le dossier Système. 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 l'application l'utilisera. Elle pourra par exemple gérer un 
simple pointeur sur un bloc d'informations à copier, dans son format préféré. Ce sera 
à elle de traduire ensuite l'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 l'utiliser. 

Routines du Scrap Manager 
• Pour être 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 déjà en 
mémoire, il ne se passe rien. UnloadScrap copie le presse-papiers sur disque, et libère 
la place qu'il occupait en mémoire. Si le presse-papiers se trouve déjà 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 l'applica
tion doit tenir compte. Cependant, l'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 dès qu'on l'invoquera. 
Une application pourra toutefois le transférer sur disque, s' 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 l'avoir détruit). 

Une fonction, GetScrapPath, sans argument, retourne un pointeur sur le 
pathname, chemin d'accès ProDOS, utilisé pour le fichk,·,Ciipboard sur disque. Une 
procédure, SetScrapPath, fixe un nouveau chemin d'accès (le pointeur sur cette chaîne 
de caractères est passé en argument). Ces routines n'ont a priori aucune raison d'être 
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 
PutSc:rap. Trois arguments: la longueur en octets de l'information à écrire (entier 
long), le type de l'information (entier sur 16 bits) et un pointeur sur l'information. 
Pour mettre quelque chose dans le presse-papiers, on pourra procéder ainsi : s'allouer 
un bloc fixe en mémoire, écrire à cette adresse l'information dans un format correct, et 
appeler PutScrap en lui précisant l'adresse des données, le nombre d'octets qu'elles 
contiennent et le format dans lequel elles sont écrites. PutSc:rap fera une copie de ces 
données dans le presse-papiers en les ajoutant à celles du même type qui pouvaient 
déjà s'y trouver. L'opération se passe en mémoire : si le presse-papiers se trouve sur 
disque, la procédure appelle elle-même LoadScrap. Pour placer dans le presse-papiers 
plusieurs versions de la même 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 1 

long taiUe, taüleO, taiUe1; 
PoinrM plr' plrO, plr1 ; 

r J'utilisateur vient da passer la commanda Copier ., 
ZllroSc:lwp( ); r on vida te pr__.,apiers "/ 

r c:alcul da la taille des données, détannination da leur adressa ., 
PutScrep(taille, 1543, plr); r 1543 est Je type choisi par l'application pow son format"/ 

r conversion des données au format texte, è une adressa Spécifiée"/ 
PutScrep(tailleO, 0, plrO); r 0 est Je format texte"/ 

r conversion des données au format picture, è une adressa spécifiée •1 
PutScrep(tailla1, 1, plr1); r 1 est la format picture "1 
r la pressa-papiers contient maintenant une information sous lrois formats diHérants "1 

Note La procédure LEToScrap copie le contenu du presse-papiers privé de Line 
Edit dans le presse-papiers public, après l'avoir vidé. Seul le type texte est alors 
disponible. 

• Pour lire quelque chose dans le presse-papiers public, on utilise la procédure 
GetSc:rap. Deux arguments : un handle précisant la destination des données, et le type 
des données recherché. Le handle doit avoir été alloué par l'application (il peut être 
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 après l'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'application pourra éventuellement demander la lecture 
d'un nouveau type. 

Avant de lire un type, il sera toutefois plus astucieux d'appeler la fonction 
GetSc:rapSize, 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. 

Hanrls hel; 

r l'utilisateur vient da passer la commande Coller ., 
td • Newttandle(Ol, myld, 0, OL); r allocation d'un bloc vida "/ 
il (GatScrepSJze(1 543) 1- OL) r rechan:ha du type propre è l'application "1 

{ 
GatScrep(hdl, 1543); rU y en a: on las lit ... "1 

,. ... at on las traite • 1 
} 

eJse il (GatScrepSiza(O) l• OL) 
{ 
GatScrep(hdl, O); 

1" rechercha di.l typa taxte • 1 

r il yan a: on les .t ... "1 
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r ... et on las !raite "/ 
1 

r la pressa-papiers reste intact après ces appels "/ 

Dans l'exemple précédent, notre application ne s~it pas gérer le. typ~ picture .• elle 
ne cherche donc pas à le lire ! Ce n'est pas incomp~uble avec le fatt q.u elle écnve le 
type picture dans le presse-papiers, loin de là ! Elle tgnorera le Coller st elle ne trouve 
pas de données à son goût. 

Note La procédure LE•'romSc:rap vient chercher .les do~mées d~ type ~exte du 
presse-papiers public et les copie dans le presse-papters pnvé de Lme Edtt. Cette 
opération est limitée à 256 caractères. 

a Supposons qu'une application gère le co~ier-coller, et ait inclus dans ~n men~ 
Edition la commande Afficher le presse-papters. Elle gère donc une fenetre qut 
affiche en permanence son contenu, quand elle est ouverte. L'a~plication a ~one 
besoin de savoir à chaque instant si ce contenu a changé, pour pouvotr remettre à JOUr 
ce qu'affiche la fenêtre. La fonction GetScrapCount, sans argument, le permet. Elle 
retourne la valeur d'un compteur (entier sur 16 bits) qui change à chaque fois que la 
procédure ZeroSc:rap est appelée. Puisque l'écri~ur~ d'une ~nfor!'lation nouvelle dans 
le presse-papiers (information, pas type !) dott etre obltgatotrement précédée de 
l'appel à cette procédure, si le compteur a changé entre deux appels, c'est que le 
contenu du presse-papiers public a également changé. 

a Le presse-papiers est géré en mémoire par le Scrap Man~ger comme un bloc 
relogeable classique pour chaque ty~ de do~née~ qu tl conttent, repéré par un 
handle. Il peut être intéressant d'aller ltre ou écnre dtrectement dans ces blocs, plutôt 
que de passer par les procédures GetScrap ~t Pu~rap, qu.and l'espace _mémoire est 
limité, puisque ces procédures font une copte de lmformauon. La fonction GetScra
pHandle retourne le handle sur le bloc de données dont le type est passé en argument. 

STANDARD FILE 

L'accès à la disquette dans une application Apple IIGS se fait toujours par 
l'intermédiaire de dialogues banalisés, qu'il s'agisse d'ouvrir un document (lecture 
d'un fichier) ou de l'enregistrer (écriture d'un fichier). Ces fenêtres de dialogue sont 
gérées par l'outil Standard File Operations, qui met 4 routines à notre disposition : 
deux pour le choix du fichier en lecture, deux pour le choix en écriture. 

Initialisation 
L'outil sera initialisé grâce à la procédure SFStartUp, qui réclame deux argu

ments : l'identifiant de l'application (tel que retourné par le Memory Manager) et 
l'adresse de la page zéro dont l'outil se servira de manière interne. Consulter lt 
chapitre XII pour une vision d'ensemble de l'initialisation des outils. 

Choix du fichier à lire 
Deux procédures sont à notre disposition pour pr~·;tter le dialogue qui permettra 

à l'utilisateur de choisir le fichier (application ou document) qu'il désire ouvrir. La 
fenêtre 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 l'action d'ouvrir. La liste qui défile contient le nom de tout ou 
partie des fichiers présents sur la disquette, certains pouvant éventuellement être 
estompés, ainsi que les noms des dossiers (qu'on peut ouvrir par double-clic). En haut 
apparaît une indicatioq contrôlée par l'application, ainsi que le nom du répertoire 
actif. Quand on tape un caractère au clavier, la barre de sélection se déplace sur le 
premier nom de fichier non estompé qui commence par ce caractère. 
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Votre choix SVP 
® /Dev/ 
&. lllfen2 Û' ( Lecteur ) 
&. lllfen3 
&. Menus : 

~ &. Henus1 .·:~ 
(( Ouvrir 

&. Pics 

~ 
( 1: ~~rou~ r ) 

CJ System 
&. Versions ( Annuler ) 

• SFGetFUe est l'appel standard. Cette procédure affiche le dialogue standard et 
permet à l'application de déterminer quel fichier l'utilisateur a choisi. Elle réclame six 
arguments: 

- !es deux premiers sont l'abscisse et l'ordonnée en coordonnées globales du coin 
su~~eur gauche de la fenêtre de dialogue, permettant ainsi à l'application de la 
positionner comme bon lui semble ; 

.- le tro!sième argument est un pointeur sur une chaine de caractères type Pascal 
qu1 appara1tra en haut de la fenêtre de dialogue. On veillera à ce qu'elle ne soit pas 
trol? longue étant donné la largeur de la fenêtre et le mode de résolution utilisé. Cette 
chame peut être vide ; 

-;- .le IJUatrième argu'!lent donne l'adresse d'une fonction filtre, qui va permettre de 
cho1s1r SI tel ou tel fich1er doit ou non être affiché comme élément de choix. Passer 
zéro-long pour empêcher SFGetFUe d'appeler une fonction filtre. 

La fonction filtre est une fonction de type Pascal, qui admet un seul argument, 
l'adresse d'u~e entrée dans le directory sur lequel se trouve l'utilisateur (c'est 
SFGetFUe qu1la passe). En fonction de ce renseignement, la fonction filtre doit dire ce 
qu'elle fait de ce fichier: 0 pour ne pas l'afficher, 1 pour l'afficher estompé (de telle 
sorte qu'il sera visible mais non sélectionnable), 2 pour permettre à l'utilisateur de le 
chois~r. C'est grâce à une fonction filtre qu'un compilateur C, par exemple, pourra ne 
retenu que ~es. noms de fichiers qui possèdent le suffixe .c. D'autres applications 
pourront se hm1ter à des fichiers possédant certaines caractéristiques, combinaisons de 
type et de type auxiliaire, par exemple. 

Comme nous n'avons pas l'intention d'entrer dans les détails de ProDOS, nous ne 
parlerons pas davantage de la fonction filtre, et nous nous contenterons de l'argument 
suivant pour limiter les sélections. 

- le cinquième argument est un pointeur sur une liste de types (le type du fichier au 
~ns ProDOS du terme). Seuls les fichiers correspondant aux types présents dans cette 
liste seront ~ffichés .. Mettre zéro-long pour u~iliser la liste par défaut, qui affiche tout 
ce que contient la d1squette. Une autre mamère 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'ent~ées dan~ 1~ ~isle, les octets suivants .~rrespondent chacun à un type. C'est 
parfattement s1mllatre à la façon dont est défime une chaine de caractères style Pascal. 

char lis18nulle( ) • (0); 
char &siiEiappl( 1 • {1, Ox83); 
char lis18da( 1 •{2, OxB8, Ox89); 

r la liste nulle: tous les fichiers aeront affichés •1 
r fichianl de type $83: applications aoua ProOOS 16 ., 
r 8CC8tl80ires de bureau: 

noweaux ($88) et claaaiquas ($89) •1 

- le sixième argument est un pointeur sur une structure particulière le Reply 
record, que nous pouvons définir de la manière suivante : ' 

struct _ SFReply ( 
inl good; 
int type; 
int auxtype ; 
char. fiJenam6(15); 
char ful/na/1'18(1281; 
); 
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r valeur booléenne, FALSE s'il n'y a rien à laire •1 
r type ProOOS du fichier •1 
r type auxiliaire pour le fiChier ProOOS •1 
r nom du fichier dans le préftxe 0 (chaine type Pascal) •1 
r chemin d'accès complet au fichier sélecliomé •1 

.œline SFRsply struct_SFReply 

Note Dans sa version 1.0, il semble que l'outil Standard File Operations n'alimente 
pas le champ fullname. Comme nous le verrons plus loin, il est de toute façon d'une 
inutilité flagrante. 

C'est au travers de cet argument que nous allons recevoir le choix de l'utilisateur. 
Si celui-ci a cliqué dans le bouton Annuler, le champ good contient la valeur F ALSE 
(zéro). Il n'y a donc rien de plus à faire, aucun fichier à lire sur la disquette. Si par 
contre l'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 l'ouverture. A l'application de déterminer si ce fichier lui 
appartient ou pas, si possible sans provoquer de plantage ! 

Quand la fenêtre apparaît, elle contient les fichiers affichables du préfixe 0, c'est-à
dire du répertoire par défaut. Quand l'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 caractères« 0/nomtich "• où nomfich 
est le nom retourné dans le champ filename de la structure SFReply. Voici une façon 
parmi tant d'autres d'obtenir cette chaîne en.C (une. !'ouvelle fois, on utilise la 
fonction sprintf de la bibliothèque C, on aurait pu utJbser concat) : 

SFFIBply reply; 
char lichsel(20); 

f une structure SFRspiy•l 
r 20 caractères réservés en mémoire., 

SFGetFI18{30, 45, "\17Votre choix SVP", OL, OL, &reply); r dialogue standard •1 
il (reply.goo~ { r I'Uiilisa18ur a-t-Y cliqué dans Ouvrir? ., 

ptocstr(reply.fiJename); r conversion type chaine Pascal-> C ., 
sprintl(fJChsel, "O/%s", reply.filename); r fichsel poinl8 sur le nom elu fiChier complet •1 
open(lichsel, 0); r ouverture du fichier., 

Le bouton Lecteur est géré par SFGetFUe. Quand l'utilisateur clique dedans, le 
système commence par regarder dans le lecteur sur!· quel il était positionné, et c'est 
seulement s'il constate que la disquette n'a pas changé .qu'il va examin~r la disquett~ 
du lecteur suivant, ceci parce que l'Apple IIGS, contrauement au Macmtosh, ne sa1t 
pas gérer les événements de type disque et que l'utilisateur peut changer à son insu 
une disquette dans un lecteur. 

• SFPGetFUe permet de gérer un dialogue se_mblalille au.p~écéd~nt et. de .récupérer 
les mêmes informations, mais l'aspect de la fenetre etil défim par 1 apphcat1on. Nous 
n'entrerons pas dans les détails de cette procédure. 

Choix du fichier à écrire 
Deux procédures sont à notre disposition pour présenter I.e dialogue qui pc:rmet!ra 

à l'utilisateur de choisir le nom du document (et le répertOire) dans lequel d désue 
enregistrer son travail. La fenêtre standard l;'résente six boutons, permettant ~e 
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 l'action d'enregistrer (équivalent touche Retour ou Entr~e 
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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 apparaît en dessous, avec un titre (optionnel) par 
défaut. Entre les deux, une phrase que contrôle l'application. En haut, on voit en clair 
le nom du répertoire actif, ainsi que la place disponible sur la disquette. 

® /De v/ 
Libre: 27k / BOOk. ( Lecteur ) 
~~n l4~•·t1. Q ( ~~n l•H· t ·1. Dossier ) 
~~C<tn1~n> l ·~·J. = =~:,:: ( lhntr:it· ) ~~C<m1~n>l •~2 1 ~~Cm· t '11~ t ) ~~ II4W'II). ~' ... !> "J.I) .(). ( r:•.~rm•.~r 

Entrez un nom SVP « Sauver )) 
II•DI·I•n ( Annuler ) 

Fl&w'e X.J. Dlalope llaDdanl SFPuiFIJe. 

• SFPutFile est l'appel standard. Cette procédure affiche le dialogue standard et 
permet à l'application de déterminer dans quel fichier l'utilisateur veut écrire ses 
données. Là encore, six arguments sont nécessaires : 

- les deux premiers sont l'abscisse et l'ordonnée en coordonnées globales du coin 
supérieur gauche de la fenêtre de dialogue, permettant ainsi à l'application de la 
positionner comme bon lui semble ; 

- le troisième argument est un pointeur sur une chaîne de caractères type Pascal 
qui apparaîtra juste au-dessus du rectangle dans lequel l'utilisateur doit entrer le nom 
du fichier. Même remarque que plus haut, l'espace étant encore plus restreint ; 

- le quatrième argument est un pointeur sur une chaîne de caractères type Pascal 
qui contiendra le nom par défaut que propose l'application pour le document (la 
chaîne peut être vide). On veillera à donner un nom conforme à la syntaxe ProDOS ; 

- le cinquième argument est un entier contenant le nombre maximal de caractères 
pouvant être tapés par l'utilisateur. Rappelons que ProDOS tolère 15 caractères au 
plus, ce nombre ne devra donc pas excéder cette valeur, et il sera nécessairement plus 
petit si l'application ajoute automatiquement un suffixe au nom de fichier ; 

- le sixième 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 l'écriture sur disquette. 

Ici, pas de fonction filtre : tous les noms de fichiers sont affichés, ce qui permet à 
l'utilisateur de ne pas choisir un nom qui existe déjà. 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 l'utilisateur, et affiche 
une alerte si l'un des caractères n'est pas accepté par ProDOS. Dans l'illustration, le 
caractère " é " donné dans le nom par défaut " Défaut .. provoquera une telle alerte. 
La procédure filtrant les caractères au fur et à mesure de leur frappe par l'utilisateur, 
un ~auvais caractère ne peut provenir que d'un mauvais nom par défaut, voire d'un 
cop1er-coller. 

Si le nom saisi correspond à un fichier qui existe déjà dans le répertoire en cours, 
une alerte est affichée, demandant confirmation de la destruction du fichier existant et 
son remplacement par le nouveau fichier à enregistrer. 
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• SFPutFUe permet de gérer un dialogue semblable au pré~dent et d~ ré~upérer 
les mêmes informations, mais l'aspect de la fenêtre est défim par l'apphcatJon. Là 
encore, nous n'entrerons pas dans les détails de cette procédure. 

Routine de plus 
La présentation des noms de fichiers dans les fenêtres ~e dialogue pré~d~mment 

décrites se fait par défaut en lettre minuscules, sauf la prem1è~e et celle~ qu1 su1vent un 
point, qui sont en majuscule. Pour changer cette présentation et afficher toutes les 
lettres en majuscule, on peut utiliser la procédure SFAUCaps, en donnant en argument 
la valeur $8000. Pour rétablir l'option par défaut, on donnera 0 en argument. 

Exemple complet 
L'exemple suivant montre le fonctionnement de SFGetFUe et SFPutFile. Trois 

boucles : les deux premières sur SFGetFUe, l'une sans liste de types, l'autre a~ec; la 
troisième sur SFPutFUe. Quand un fichier est sélectionné, la fenêtre de d1alogue 
disparaît et le contenu de la structure SF~~ply est affiché en cla~r. jusqu'au prochain 
clic. Pour sortir de chaque boucle, choJsJr Annuler dans le d1alogue. 

Remarque En aucun cas cet exemple n'essaie de lire ou d'é~rire un fichier. Les 
manipulations n'auront donc aucun effet destructeur sur les d1squettes. 

tinclude clools.h> 
tinclude centete.h> 

r définition des tannes en gras ., 
r définition des tannes en italique ., 

SFRsply 
char 
Pointsr 

reponse; 
liste[ 1. (1, Ox83}; 
windPort; 

r ce qua manipulent les 2 procédures étudiées ., 
r 1is1a de types ProDOS •1 
r grafportoù dHIIine le WJOdow Manager •J 

{ 
int 

r-••• PROGRAMME PRINCIPAL"""/ 

main() 

myiD; 

myiD • debut_appl(1); 
Desktop(S,OK400000FF); 
windPort • GetWMgrPort( ); 

r identifiant de l'application ., 

r initialisations en mode 640 ., 
r le fond d'écran est blmc ., 
r on récupère le Wllldor1 Manager port"/ 

do { FlushEvents(EvBQ'Event 0); r plus d'événement en attente •1 
SFGetflle(30, 45, '\17Votre choix SVP", OL, OL, &reponse); 
Resultat(); r on va écrire ce qu'on a récupéré"/ 
} 

while (reponse.good); r on boucle tant que Amuler n'est pas choisi., 

do { FlushEvents(EvBQ'Event 0); r plus d'événement en attente "/ 
SFAIICaps(Ox8000); r que des laures majuscules •1 
SFGetFIII(30,45, '\17Votre choix SVP",OL,Iiste,&reponse); 
Resultat(); r on va écrire ce qu'on a récupéré., 
} 

while (reponse.good); r on boucle tant que Amuler n'est pas choisi., 

do{ 
FlushEvents(EWII')'Event 0); r plus d'événement en attente "/ 
SFAIICaps(O); r seules les initiales sont en majuscule •J 
SFPutFIII(30,25,'\21 Entrez un nom SVP",'\6DEFAUT",15,&reponse); 
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( 

Resultat(); 
} 

while (reponse.good); 

quitter(myiD); 

r on va écrire ce qu'on a récupéré •1 

r on boucle tant que Amuler n'est pas choisi., 

r au revoir! •1 

r .. • FOOCTION RESULTAT: écrit le contenu de la atructure SFReply ..... , 

Resultat() 

char msg(20); 

if(reponse.good) r 111 fichier séleclionné? ., 
{ 
SetPort(windPort); r on écrit directement sur le bureau .•. •1 
MoveTo(10,25); DrawCStrlng("FIChier sélectionné"); 
sprintf(msg,"type: %x",reponse.lype); r ... le type du fichier •..• , 
MoveTo(10,45); DrawCStrlng(msg); 
sprintl(msg;aux: %x",reponse.auxlype); r ... son type auxiliaire .••• , 
MoveTo(10,60); DrawCStrlng(rnsg); 
MoveTo(10,75); DrawStrlng(reponse.61ename); r ... le nom du fichier ..• •1 
MoveTo(10,90); DrawStrlng(reponse.A.IIname); r ... et rien du toutl•/ 

while(IButton(O)); 
Refrash(OL); 
} 

FONT MANAGER 

r on attend un clic souris ... •1 
r ... et on eHace l'écran ., 

Le Font Manager s'occupe de toute la gestion des polices de caractères, et 
notamment de la recherche sur disque de la meilleure police à utiliser quand une 
demande est faite, précisant une famille de polices, une taille et un style. QuickDraw 
se contente de dessiner des caractères à l'écran, grâce aux informations passées par le 
Font Manager. 

Pour que le Font Manager puisse retrouver les fichiers définissant les polices de 
caractères, ceux-ci doivent se trouver dans un dossier spécial de la disquette système 
(•/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 façon d'écrire autrement qu'avec le jeu de caractères 
système, 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 caractères se rangent dans 
des grandes catégories : les familles. Quand un développeur crée une police de 
caractères, 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 l'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 à partir du style normal 
quand le style n'existe pas, essayant de faire des mises à l'échelle à partir de tailles 
connues quand la taille n'existe pas, et en désespoir de cause prenant la police système 
ci 1<> f<>millP fip Ill noJice ChOiSie n'existe pas. 
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. Au moment où nous écrivons, le Font Manager n'est pas complètement réalisé. 
Une routine permettra l'installation automatique des noms de familles de caractères 
dans un menu déroulant, une autre permettra l'affichage automatique d'une fenêtre 
de dialogue permettant à l'utilisateur de choisir une famille, une taille et un style, ces 
caractéristiques étant immédiatement répercutées dans les champs adéquats du 
grafport courant. 

Pour l'heure, contentons-nous de deux routines. 
• L'initialisation du Font Manager est réalisée par la procédure FMStartUp, qui 

réclame trois arguments : 
- un pointeur sur une chaîne de caractères Pascal qui précisera le nom de la 

police système (on passera zéro-long pour accepter le nom par défaut) ; 
- l'identifiant de l'application ; 
- l'adresse d'une page zéro, nécessaire au Font Manager pour son fonctionne-

ment interne. 
• Pour fixer dans le grafport une nouvelle police de caractères et l'utiliser avec les 

procédures DrawChar, DrawString, DrawCString et DrawText, on utilisera la 
procédure lnstallFonl, qui rend caducs les appels à Sethnt, SetTextFace et SetText· 
Size. 

lnstallFont réclame trois arguments : 
- un entier précisant la taille et style choisis, taille dans l'octet haut et le style dans 

l'octet bas. La taille est un nombre compris entre 1 et 255, et joue sur la hauteur du 
caractère. Le style est défini par la valeur des bits qui le composent, définition que 
nous avons déjà vue dans QuickDraw : 

bit 0: 
bit 1: 
bit 2: 
bit 3: 
bit 4: 

gras 
italique 
~ 
rolief 
ombr6 

Notons que dans la version actuelle de QuickDraw (1.02), seuls le gras et le 
souligné sont gérés. 

- un entier précisant la famille de caractères désirée (zéro signifie la police 
système). Logiquement, les mêmes caractères que sur le Macintosh existent, donc le 
numéro de famille devrait être identique. En voici une liste partielle (les trois 
dernières familles sont connues de l'imprimante LaserWriter) : 

3: Geneva 
5: Venice 

20: Times 
21 : Helvetica 
22 : Courrier 

- un entier donnant quelques directives à la procédure lnstaiiFont. Pour l'instant, 
seul le bit 0 est défini, et encore ne fonctionne-t-il pas dans la version prototype du 
Font Manager : s'il est à zéro, la mise à l'échelle est possible, s'il est à un, la mise à 
l'échelle est impossible. Supposons qu'aucune police correspondant parfaitement aux 
deux premiers arguments ne soit trouvée. Le Font Manager va choisir à la place la 
police qui se rapproche le mieux de la demande (en se conformant à un algorithme 
défini). Si la mise à l'échelle n'est pas permise, il en restera là. Si la mise à l'échelle est 
permise (et possible), il créera de toute pièce une nouvelle police de caractères à la 
bonne taille, par extrapolation de la police choisie. L'esthétique du résultat étant 
souvent médiocre et la mise à l'échelle une opération assez lente, on se contentera le 
plus souvent d'interdire cette option. Cependant que les champs correspondants du 
grafport seront correctement mis à jour, même si l'affichage n'est pas en accord avec 
eux. Rien n'empêche qu'à l'impression, par exemple, l'imprimante LASER connaisse 
une taille et un style qui n'étaient pas présents sur la disquette système au moment de 
l'affichage écran ! 

En résumé, on écrira ceci : 
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char taille, style; 
int famille; 

r deux entiers sur 8 bits */ 
r un enlier sur 16 bits */ 

lnatallfont(taille*256+Style, famille, 1); r choix d'une taille, d'un style et d'une famille*/ 

Sustème 10: Normal Gras Souligné Gras sou 

Geneva 1 0: Normal Gras Souliané Gras soulioné 

Genevo 12: Normol Gros Souligné Gros souligné 

Ventee 14: NormaL f.irus SouHané f.irus so 
Times 10: Normal Gras Souligp! Gras so!.ligM 

Times 12: Nonnal Gns Souligné Gns souligné 

Helvetica. 10:Nonnel Gras Souligné Gras souligné 

Helvetica 12: Normal Gras Souligné Gras souligné 

Courier 1 0: Normal &ras Souligné &ras soul.ig:J!j, 

Courier 12: Normal Gr:as Soulicrné Gras souli 

fl&un X.4. Quelq- caractèns dllféreoll ... 

Pour obtenir l'écran de la figure X.4, nous avons utilisé les instructions suivantes : 

ecril(10,0, 10, "Système 10"); 
ecril(1 0,3,30, "Genova 10"); 
ecri1(12,3,50, "Genova 12"); 
ecril(14,5,70, "Venice 14"); 
ecril(10,20,90, "Times 10"); 
ecrit(12,20,110, "Times 12"): 
ecrit(10,21,130, "Helvetica 10"); 
ecri1(12,21,150, "Helvetica 12"); 
ecrit(10,22,170, "Courier 10"); 
ecril(12,22,190, "Courier 12"): 

La fonction écrit( ) étant définie de la manière suivante : 

ecril(taille, famille, ligne, sir) 

int taille, famille, ligne: 
Pointsr sir; 

lnatallfont(taille*256+0, famille, 1); 
MoveTo(3,1igne); DrawCStrlng(str); DrawCStrlng(": Normal"); 
lnatallfont(taiUe*256+ 1, famille, 1 ); DrawCStrlng(" Gras"): 
lnatallfont(ta~le*256+4, famille, 1); DrawCStrlng(" Souligné"); 
lnatallfont(taille*256+5, tamile, 1); DrawCStrlng(" Gras souligné"); 

On remarquera une nouvelle fois que la police système est définie de telle sorte que 
ses caractères ne peuvent pas être soulignés. 

CHAPITRE Xl 

TASKMASTER 
GÉNÉRALITÉS 

Nous avons vu dans les chapitres précédents un certain nombre d'exemples 
articulés autour de la fonction GetNextEvent, qui renseignait l'application sur 
l'événement à traiter, et qui laissait l'application traiter l'événement. Sur un 
Macintosh, il n'y a pas d'alternative. Sur l'Apple IIGS, il y en a une : TaskMaster. 

Comme vous avez pu le constater, tous les exemples ~·applications tournent autour 
de la même architecture : on appelle les mêmes séquences d'instructions pour tester 
où s'est produit un événement de type MouseDown, on fait toujours la même chose 
quand il s'agit de déplacer une fenêtre, de la redimensionner, de la zoomer de 
l:activer, on gère to~jours de la même manière les accessoires de bureau, etc. De plus, 
1 architecture du Wmdow Manager a été conçue de telle sorte que les manipulations 
les plus compliquées, le défilement des fenêtres, sont pratiquement impossibles à 
réaliser en dehors de TaskMaster (ou alors on programme comme sur Macintosh). 

TaskMaster offre au développeur d'applications une facilité déconcertante de 
programmation. La plupart des événements sont gérés automatiquement par la 
fonctiOn. Seuls ceux qui sont spécifiques à l'application doivent être traités explicite
ment. Grâce à TaskMaster, le programmeur se concentre sur son travail, et plus sur 
l'interface utilisateur. Il faut très peu de temps pour obtenir une maquette opération
nelle d'un projet ardu. 

De plus, il y a un intérêt évident à utiliser TaskMaster : si des améliorations 
notables interviennent dans le futur concernant tel ou tel manager, tel ou tel aspect de 
l'interface, il y a gros à parier que les applications écrites à base de TaskMaster en 
bénéficieront sans modification, ou avec très peu de modifications, alors que celles 
écntes à base de GetNextEvent n'auront pas cette chance. 

Dans les améliorations souhaitables, ne serait-il pas formidable de gérer automati
quement certains contrôles, ou bien J'es menus déroutants 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 1 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 (what), 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. 

~ou~ avons déjà utilisé TaskData dans le Menu Manager. C'est le plus souvent la 
duphcatlon du champ message. Ce champ est là pour laisser intacts les champs remplis 
par GeiNextEvenl. Si TaskMasler doit faire des manipulations sur la donnée 
additionnelle, elle le fera sur TaskData, et non sur message. Par exemple, dès que 
TaskMasler appelle FlndWindow, le pointeur sur fenêtre que cette fonction identifie 
est placé dans le champ TaskData. 

Masquer TaskMaster 
Le champ TaskMask est là pour limiter le champ d'action de TaskMasler. Puisque 

TaskMasler manipule lui-même 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-delà de ces procédures par défaut pour 
gérer un cas particulier. Faut-il pour cela se passer de TaskMasler? Pas du tout : il 
suffit de masquer une partie de son utilisation et gérer soi-même cette partie, et laisser 
TaskMasler gérer le reste. 

Au moment où nous écrivons ces lignes, 13 des 32 bits du masque sont définis : 
- bit 0 : gestion de MenuKey ; 
- bit 1 : gestion des événements de mise à jour ; 
- bit 2 : gestion de FindWindow ; 
- bit 3 : gestion de MenuSeled ; 
- bit 4 : gestion de OpenNDA ; 
- bit 5 : gestion de SystemCiick ; 
- bit 6 : gestion de DrawWindow : 
- bit 7: gestion de SelectWlndow (quand FlndWiodow retourne wlnContenl) ; 
- bit 8 : gestion de TrackGoAway ; 
- bit 9 : gestion de TrackZoom ; 
- bit 10 : gestion de GrowWindow ; 
- bit 11 : gestion du défilement ; 
- bit 12 : gestion des articles spéciaux des menus. 

Les bits 13 à 31 doivent être à zéro, sinon Task.Muter retournera l'erreur $E03 
dans ..errno. Pour les autres bits, la valeur un signifie que TaskMasler devra gérer 
l'action précisée, la valeur zéro que l'application recevra tous les éléments nécessaires 
à la gestion de cette action, TaskMaster ne faisant que traduire les éléments reçus de 
GetNe:xtEvent. 

La valeur classique du masque en l'état actuel des choses sera donc $00001FFF, 
signifiant que l'application laisse TaskMasler faire le maximum. Si le masque est égal à 
zéro, autant appeler GetNe:xtEvenl directement 1 

-·· 
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Ce que retourne TaskMaster 

TaskMasler s'emploie exactement comme nous avons dit que GetNextEvenl 
s'employait dans le chapitre IV. Deux argumen!s : u? masque d'événeme,nt et un 
pointeur sur une structure TaskRec. A cela nen détonnant, pUisque 1 une des 
premières 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. 

Nole On ne confondra pas le masque d'événement, argument de GetNextEvent, qui 
sert à sélectionner dans la file d'événements ceux qu'on veut traiter, et le masque 
TaskMask, qui sert à masquer certaines des fonci:'::mnalités du TaskMasler. 

TaskMasler est une fonction : elle va retourner un entier, un code que l'application 
doit prendre en compte pour répondre aux événements qu'elle doit gérer. Si 
TaskMasler retourne la valeur zéro, c'est parfait : soit il n'y avait plus d'événement à 
traiter, soit elle l'a complètement traité. Dans les deux cas, l'application n'a plus rien à 
faire. 

Les autres valeurs susceptibles d'être retournées sont soit des types d'événements, 
soit un code résultant de FlndWindow, soit des codes créés de toute pièce par 
TaskMaster. 

TaskMasler rlltuurne : 
• MouseDown si le bit 2 de TaskMaster est à zéro. Dans ce cas, l'application 

appelle elle-même FlndWiodow, si nécessaire, et TaskMasler 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-chcs). 
• KeyDown dans les cas suivants : le bit 0 de TaskMask est à zéro, ou bien 

MenuKey a été appelée mais n'a rencontré aucun équivalent clavier dan.s 1~ barre de 
menus système. A l'application de gérer le caractère, comme elle le fatsatt dans les 
chapitres précédents (et notamment dans le chapitre VI_II sur Line Edit). . 
Remarque Aucun caractère n'est retourné quand une fenetre système est au premter 
plan. II semble préférable de récupérer le caractère tapé dans le champ message de 
l'événement plutôt 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 
l'application de gérer le caractère 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 à zéro, ou bien la 
fenêtre a été créée sans donner l'adresse d'une procédure automatique de dessin de 
son contenu (champ wContDefProc de la ~ar~mList): Une telle f~nêtre ne ~ut pas 
posséder de barre de défilement. L'apphcat10n dott alors dessmer elle-meme le 
contenu de la fenêtre dont le pointeur est précisé dans TaskData, entre l'appel aux 
routines BegioUpdate 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 
fenêtre incriminée se trouvant dans TaskData. 

• DeskAccEvt chaque fois que cet événement intervient, c'est-à-dire quand 
l'utilisateur revient à l'application après avoir utilisé un accessoire de bureau 
classique. L'application n'a rien à faire. 

• wlnDesk 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. 

• wlnMenuBar dans les cas suivants : 
- le bit 3 de TaskMask est à zéro et l'utilisateur a cliqué dans la barre de menus 

système ; 
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- MenuSelec:t a été appelée, un article a été sélectionné et doit être géré par 
l'application (son identifiant est supérieur à 255) ; 

- MenuKey a été appelée, un article a été sélectionné et doit être géré par 
l'application (son identifiant est supérieur à 255). 

Dans tous les cas, TaskData contient l'identifiant de l'article (mot-bas) et 
l'identifiant du menu (mot-haut) auxquels l'application doit répondre. 

• wlnContent dans les cas suivants : 
- si le bit 7 de TaskMask est à zéro, dès que FlndWindow retourne wlnContent 

(la fenêtre peut donc être ailleurs qu'au premier plan, TaskData contient le pointeur 
qui la désigne) ; • 

- idem si le bit 7 est à un, mais la fenêtre est alors forcément la fenetre du 
premier plan (active). 

Quand le bit 7 est à un, un clic dans le contenu d'une fenêtre non active provoque 
l'appel automatique de SelectWindow. Si le bit F.QCONTENT du champ wFrame de 
la fenêtre est à un, TaskMaster retourne malgré tout wlnContent, de telle sorte que le 
clic qui a servi à activer la fenêtre sert encore une fois. 

• wlnDrag si le bit 6 de TaskMask est à zéro. Sinon, DragWindow est appel~e avec 
des arguments par défaut (grille à 4 dans le mode 32~, à 8 dans le mo~e 64_0, d1sta~ce 
de grâce à 8, le rectangle frontière étant fixé à la totalité du desktop d1spomble, moms 
quatre pixels de chaque côté). La fenêtre est sélectio~née si ~écessaire (à moins que la 
touche Pomme ne soit enfoncée au moment du che souns). 

• wlnGrow si le bit 10 de TaskMask est à 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). 

• wlnGoAway dans les cas suivants: 
- le bit 8 de TaskMask est à zéro (il est alors de la responsabilité de 

l'application d'appeler la fonction TrackGoAway) ; 
- le bit 8 de TaskMask est à un, et TrackGoAway, appelée par TaskMaster, a 

retourné TRUE. Dans ce cas, l'application doit fermer la fenêtre dont le pointeur se 
trouve dans TaskData. 

On constate que dans tous les cas l'application. doit ~gir :. T~Master ne ~eut 
prendre la responsabilité de fermer une fenêtre, pu1sque 1 application est susceptible 
de provoquer quelques actions au préalable. Ceci ne concerne pas les fenêtres 
système. 

• wlnZoom si le bit 9 de TaskMask est à zéro. Sinon, TrackZoom est appelée, et si 
elle retourne TRUE, ZoomWindow est appelée à son tour. 

• wlnlnfo chaque fois qu'un clic souris intervient dans la zone d'informations de la 
fenêtre de premier plan, puisque cette occurrence n'est pas traitée. TaskData contient 
le pointeur sur la fenêtre à laquelle la zone d'informations appartient. 
Remarque Quand on clique dans la zone d'informations d'une fenêtre qui n'est pas au 
premier plan, cette fenêtre est activée quel que soit l'état du bit 7 de TaskMask. 

wlnSpecial quand l'application doit gérer un article de menu dont l'identifiant est 
compris entre 250 et 255 inclusivement, soit parce qu'il s'applique à une fenêtre de 
l'application, soit parce qu'il s'applique à une fenêtre système alors que le bit 12 de 
TaskMask est à zéro, soit parce qu'un appel automatique à 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). 

• wlnDeskltem quand l'application doit gérer un article de menu dont l'identifiant 
est strictement inférieur à 250 (le bit 4 de TaskMask est à zéro). L'application peut 
appeler elle-même OpeDNDA dans ce cas. 

• wlnFrame si et seulement si le bit 11 de TaskMask est à zéro. Dans ce cas, le clic 
peut avoir eu lieu dans une barre de défilement, dans la partie gauche du cadre de la 
fenêtre ou dans la barre de titre si la fenêtre n'a pas le droit de se déplacer. (Si le bit 11 
est à un, cliquer ailleurs que dans une barre de défilement est complètement ignoré 
par TaskMaster, qui ne retourne même pas l'événement.) 
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Si le bit 11 est à zéro et si l'utilisateur clique in frame dans une fenêtre qui n'est pas 
active, celle-ci n'est pas activée automatiquement. Si la fenêtre est active et que le clic 
s'est produit dans une barre de défilement, TaskMaster gère le défilement du contenu 
de la fenêtre, en accord avec les diverses valeurs passées dans les champs wScrollVer, 
wScrollHor, wLageVer, wPagellor au moment de la création de la fenêtre ou fixés par 
la suite. 

Quand J'application reçoit wlnFrame, elle ne fait généralement rien. 

TaskMaster peut retourner une valeur négative quand le bit 5 de TaskMask est à 
zéro. Dans ce cas, c'est à l'application de gérer l'accessoire de bureau qui se trouve au 
premier plan, en appelant SystemCiick. 

Deux constantes nouvelles sont apparues dans cette liste. Nous pouvons les définir 
ainsi: 

tldeline wlnSpecial 25 
tldeline wlnDeskltBm 26 

Sauf cas très particulier, le masque TaskMask sera fixé au maximum de ses 
possibilités, c'est-à-dire à $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 l'instruction FixAppleMenu. Il serait 
toutefois regrettable de ne pas profiter des accessoires de bureau, puisqu'ils sont 
complètement gérés par TaskMaster si quelques règles simples sont respectées 
(concernant l'identifiant des articles spéciaux, notamment). 

On masquera TaskMaster là où les options par défaut qu'elle utilise ne s'accordent 
pas avec l'application (DragWindow, GrowWindow ... ). 

Avec un masque maximal, l'application ne reçoit plus que les codes suivants : 

- MouseUp : l'application a la responsabilité de gérer (ou de ne pas gérer) ces 
événements ; 

- KeyDown ou AutoKey : l'application doit gérer le caractère reçu (champ 
message), elle est assurée que la fenêtre de premier plan lui appartient et qu'il ne s'agit 
pas 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 fenêtre 
existe, l'application ne reçoit même pas cet événement (ce sera le cas si la fenêtre 
possède des barres de défilement). Sinon, elle y répond classiquement ; 

- ActivateEvt: l'application a la responsabilité de gérer (ou de ne pas gérer) ces 
événements ; 

- wlnDesk: l'application a la responsabilité de gérer (ou de ne pas gérer) un clic 
souris dans le desktop ; 

- wJnMenuBar : un article est sélectionné dans un menu déroulant, soit par la 
souris, soit par équivalent clavier. Ni l'article ni le menu ne peuvent avoir un code nul, 
puisqu'on est sûr qu'une sélection valide a été faite. L'article a un code supérieur à 
255. L'application doit répondre à la commande, avec une fonction de type ExecMenu 
par exemple ; 

- wlnContent : un clic souris a eu lieu dans la région contenu d'une fenêtre de 
l'application et on est sûr que cette fenêtre est active. L'application répond à cet 
événement comme elle J'entend ; 

- wlnGoAway :l'utilisateur désire fermer une fenêtre (qui appartient forcément à 
l'application). Il a cliqué dans la case de fermeture et relâché le bouton dans cette 
même case. Il est de la responsabilité de l'application de faire Je nécessaire ; 

- wlnlnfo : un clic souris a eu lieu dans la zone d'informations d'une fenêtre de 
l'application et on est sûr que cette fenêtre est active. L'application répond à cet 
événement comme elle l'entend ; 

- wlnSpecial : un article spécial concernant l'application a été sélectionné. C'est 
soit la demande de fermeture d'une fenêtre de l'application, soit un Annuler, un 
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Couper, un Copier, un Coller ou un Effacer. Si l'application ne gère pas le copier
coller, ces articles devraient être estompés quand une fenêtre de l'application est 
sélectionnée, de telle sorte que l'utilisateur comprenne qu'il ne peut pas s'en servir. 

L'application doit répondre à la commande, avec une fonction de type ExecMenu 
par exemple. Rien n'empêche de partager ExecMenu entre les réponses à wlnMenu
Bar et wlnSpecial. 

Nous ne l'avons pas dit, mais cela coule de source : quand TaskMaster reçoit un 
événement peu courant, tels les événements définis directement par l'application, 
qu'elle ne sait pas gérer, elle renvoie en code le type de l'événement. A l'application 
de faire le nécessaire ! Notons également que TaskMaster appelle elle-même 
SystemTask pour assurer le bon fonctionnement des accessoires de bureau périodi
ques. 

Défilement du contenu d'une fenêtre 
Ce n'est pas parce que TaskMaster gère automatiquement le défilement du 

contenu d'une fenêtre qu'il faut« mourir idiot,. et ne pas comprendre ce qui se passe. 
De plus, certaines applications doivent forcer Je défilement, par exemple quand 
l'utilisateur fait glisser la souris en dehors de la fenêtre (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 système de coordonnées, dites coordonnées globales. L'origine 
en est le coin supérieur gauche de l'écran. Quand on définit une fenêtre, on en donne 
la région contenu, qui, pour une fenêtre normale, est un rectangle. Les coordonnées 
de ce rectangle (globales) définissent la taille et la position de la fenêtre à l'écran, et 
autour de ce rectangle sera dessinée la région contour. Ce rectangle définit lui aussi un 
système de coordonnées, dites coordonnées locales. L'origine en est le coin supérieur 
gauche du rectangle. 

L'écran est vu comme le rectangle frontière (BoundsRect) d'une pixel image (la 
mémoire écran), la région contenu de la fenêtre est vue comme le rectangle PortRect 
d'un grafport dont la pixel image associée est l'écran. 

Dans la région contenu de la fenêtre, une image doit être 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 l'image complète, et une très grande 
feuille de carton non transparent au milieu de laquelle un trou rectangulaire de la taille 
du contenu de la fenêtre aurait été fait (la lucarne). Si nous plaçons la feuille de carton 
au-dessus de la feuille de papier, nous ne voyons plus qu'une partie de l'image à 
travers la lucarne : c'est cette partie visible qui est reportée à l'écran (figure Xl.l.a). 

fl&un Xl.l.a, L''«allnlllal. Le contour poiniiiU reprileate la feuiUe de deuln, le reclaD&Ie piN l'kru e& la 
lucarae le eoaletlu de la fenèlrc. 
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Si nous déplaçons solidairement la feuille de papier et la feuille de carton, la même 
partie de l'image reste visible dans la lucarne, mais la lucarne a changé de position. 
C'est le déplacement d'une fenêtre (figure Xl.l.b). 

Ftpre XI.J .b. Déplacemeal de la feaêtre par rapport i l'ital initial. 

Si nous déplaçons la feuille de paP.ier sous la feuille de carton (soit horizontale
ment, soit verticalement), cette dermère restant immobile, nous ne voyons plus la 
même partie de l'image :celle-ci défile à travers la lucarne. Le défilement traduit donc 
une translation horiwntale ou verticale du dessin par rapport à la lucarne, mais la 
lucarne n'a pas changé de position (figure Xl.l.c). 

Flpre XJ.I.c, Défilement de la feoêlre par rapport i l'état initial. 

Notre lucarne définit le système de coordonnées locales, origine en haut à gauche. 
La feuille de papier possède elle-même son propre système de coordonnées relatives, 
origine en haut à gauche. A un instant précis, un point et un seul de la feuille de papier 
coïncide avec le point origine du système de coordonnées locales. Pour faire action de 
défilement, il suffit donc de dire que lt:: point de coïncidence a changé, donc qu'on fixe 
une nouvelle origine. 

QuickDraw offre une telle procédure : SetOrlgin. Elle fait coïncider l'origine des 
coordonnées locales avec le point défini dans le système de coordonnées relatives (qui 
n'est autre qu'un deuxième système de coordonnées globales), mais ne génère aucun 
événem~nt de mise à jour. On peut accompagner cet appel de ScroiiRect, par 
exemple, et de lnvaiRgn pour générer le dessin de la partie apparue. Il y a 
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malheureusement une difficulté supplémentaire à prendre en compte : quand le 
Window Manager est invoqué, l'origine de chaque fenêtre doit obligatoirement être le 
point (0,0) ! 

Voici donc comment le défilement est effectué (au travers de la procédure de mise 
à jour passée à la création de la fenêtre) : 

Tout d'abord, TaskMaster fixe le bon grafport. 

Après, la procédure QuickDraw SetOrlgin est appelée pour fixer la bonne origine. 

Ensuite, on peut dessiner dans le système 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 à jour. C'est le rôle de notre procédure de 
dessin du contenu de la fenêtre. 

Dès que toute la région visible a été redessinée, l'origine est rétablie à (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 à l'origine de nombreux malentendus. Nous avons appelé 
système de coordonnées locales le système dont l'origine est au coin supérieur gauche 
du contenu de la fenêtre, et système de coordonnées relatives celui dont l'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 système de coordonnées 
relatives alors que l'origine est correctement fixée, et de remettre l'origine à zéro dès 
qu'on a terminé. 

L'ambiguïté provient du fait qu'il y a deux sytèmes de coordonnées globales pour 
un système de coordonnées locales. Quand on dessine sur une feuille de papier, cette 
feuille est réellement une pixel image dont les frontières (BoundsRect) définissent un 
système global. La lucarne (le PortRect du grafport) ne définit qu'un système local. 
Quand on dessine dans la mémoire écran, l'écran définit un système global, et chaque 
fenêtre un système local. Il suffit de ne pas se perdre dans ces subtilités pour faire de 
jolis défilements ! 

Quand l'application voudra dessiner dans une fenêtre qui contient des barres de 
défilement en dehors d'un événement de mise à jour (cas des applications graphiques, 
par exemple), cette règle devra absolument être respectée. C'est pourquoi le Window 
Manager met à notre disposition une procédure dédiée, StartDrawing. On donne en 
argument un pointeur sur la fenêtre dans laquelle on veut dessiner, et la procédure se 
charge de fixer le bon grafport et la bonne origine. Dans le cas où une fenêtre ne 
comporte pas de barre de défilement, la procédure SetPort suffit. Dès que l'action de 
dessiner sera terminée, il faudra rétablir l'origine à (0,0), avec toujours la procédure 
QuickDraw SetOrigin. 

Attention à l'emploi des procédures GetMouse, LocaiToGlobal et GlobaiToLocal, 
et en règle générale à tout ce qui touche aux coordonnées. La séquence : 

SetPort(wind); 
Getllou .. (&pt); 

donnera un point dans le système de coordonnées locales de la fenêtre wind, alors 
que la séquence : 

StartDrawlng(wind); 
Getllou .. (&pt); 
SetOrlgln(O,O); 

donnera un point dans le système de coordonnées relatives de la fenêtre wind. Voir 
l'exemple en fin de chapitre. 

• Le Window Manager offre deux routines dont nous n'avons pas encore parlé : 
GetCOrigin et SetCOrlgin. La fonction GetCOri&ID retourne dans un entier long les 
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coordonnées relatives du point qui coïncide avec le coin supérieur gauche du rectangle 
contenu de la fenêtre 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 fenêtre en accord avec l'origine passée en argument. Les barres sont 
réajustées en conséquence, et l'origine est remise à (0,0). Seul inconvénient, aucun 
événement de mise à jour n'est généré. C'est donc à l'application de le faire (vous 
souvenez-vous de la procédure InvalRect ?). Fabuleux pour forcer un défilement alors 
que l'utilisateur n'est pas en train de manipuler les barres de défilement ! On peut 
même faire défiler une fenêtre non active. 

Une précaution à prendre, toutefois, vérifier que l'origine est un point possible, en 
fonction de la taille du dessin et de celle du contenu de la fenêtre. Le Window 
Manager ne se posera pas de questions : il fera ses calculs, et si l'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 fenêtres suffisamment 
grandes pour que l'origine fixée reste dans des limites convenables. L'une est active, 
l'autre pas, elles possèdent toutes deux, deux barres de défilement et obligatoirement 
une procédure automatique de dessin. On va faire défiler leur contenu simultanément 
et en diagonale, de cinq pixels chaque fois, et revenir à la position initiale, l'utilisateur 
restant simple spectateur ! 

On remarquera comment les événements de mise à 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 à jour, tant 
que de tels événements sont disponibles. C'est TaskMaster qui appelle la procédure de 
dessin du contenu de la fenêtre ! 
Note Cette fonction pourra être intégrée dans l'exemple en fin de chapitre. 

delilauto() 
{ 
int i; 
Rsct r; 

SetRect(&r, o, 0, 1000, 1000); r on fixa un rectangle arbitrairement grand., 
for (i-0; icAO; ++i) 

{ 
SetCOrlgln(S•i, s•i, fen1); r origine chang6a, barres redessinées •1 
SatPort(fan1); lnviiRect(&r); r coniBnu de la lenêlre 1 entièrement invalidé •1 
SatCOrlgln(S•i, SOi, fen2); r idem fenêtre 2 •1 
SatPort(len2); lnviiRect(&r); 
whila (EventAvaii(UpdateMaslc, &tache)) TanMaatlii'(UpdateMask, &tache); 
} 

for (i-40; i>.O; i-) r idem en sens inverse ., 
{ 
SetCOrlgln(S•i, s•ï, fen1 ); 
SetPort(fen1); lnviiRect(&r); 
SetCOrlgln(S•i, s•ï, len2); 
SetPort(fen2); lnvaiRect(&r); 
whila (EventAvall( UpdateMask, &tache)) TukMaatlll'( UpdateMask, &tache); 
} 

Une autre solution était de dessiner soi-même, en employant la séquence suivante 
(où Paint est la procédure qui dessine le contenu des fenêtres) : 

SeiCOrlgln(S·~ s•1, len1 ); 
StartDrawlng(len1 ); 
Paint( ); 
SetOrlgln(O,O); 

r on fixe une nouvelle origine ., 
r on fixe la bon gralport, awc la bonne origine ., 
r on dessina ., 
r on rétablit (0,0) quand on a l8mliné ., 
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• En mode 640 (et uniquement dans ce mode-là), nous savons que la couleur d'un 
pixel dépend de sa position horizontale à l'écran (voir le chapitre III). Supposons que 
nous nous amusions à 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 même 
apparence si les pixels qui les utilisent sont alignés sur des frontières de mots ou pas. 

Résultat : quand on déplace une fenêtre ou quand on fait défiler son contenu, le 
dessin à l'intérieur risque de changer de couleur inexpliquablement ! (Voir l'exemple 
avec les formes en fin de chapitre VI.) Pour éviter ce genre de désagréments, le 
Window Manager nous offre une procédure, SetOrgnMask. Elle n'a aucun effet sur le 
déplacement d'une fenêtre, puisqu'elle agit uniquement sur la composante horizontale 
de l'origine : en cas de défilement, l'origine sera forcée à rester sur certaines 
frontières. 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 fenêtre. La valeur par défaut du masque est $FFFF, donc 
le masque est neutre, l'origine n'est pas affectée. Pour forcer une abscisse de l'origine 
paire (dernier bit forcé à 0), on utilisera $FFFE ; pour une abscisse multiple de 4 (les 
deux derniers bits forcés à 0), le masque sera $FFFC ; pour une abscisse multiple de 8 
(les 3 derniers bits forcés à 0, ce qui garantit l'intégrité de tous les patterns, puisqu'un 
pattern est défini sur huit pixels horizontaux), le masque sera $FFF8. Inutile d'aller 
plus loin! 

La séquence suivante (où wind désigne une fenêtre avec barres de défilement) : 

SetOrgnMask(OxFFF8, wind); 
SetCOrlgln(53, 31, wind); 

forcera l' Jrigine à (48,31), garantissant une couleur conforme à tous les patterns. 
Un exemple concret d'utilisation est donné en fin de chapitre. 

Procédure de mise à jour du contenu d'une fenêtre 
Dès qu'une fenêtre possède des barres de défilement, elle est obligée de posséder 

une procédure qui dessine le contenu de la fenêtre, de la même manière que dès 
qu'une fenêtre possède une zone d'informations, elle est obligée de posséder une 
procédure qui dessine le contenu de cette zone. L'analogie est parfaite, à la différence 
que la procédure de mise à jour ne doit recevoir aucun argument. 

Par l'intermédiaire de cette procédure, l'application va faire son dessin, complet, 
dans le système 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 fenêtre doit défiler, ou bien une partie de la fenêtre vient d'être 
rendue visible et doit être rafraîchie. Dans les deux cas, il s'agit d'une mise à 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 à 
mettre à jour (la région invalide), il rétablit l'origine à (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 l'environnement au moment de l'appel de ces procédures est 
propre au Window Manager, et l'application n'est plus capable de retrouver ses 
propres variables directement (problème déjà évoqué de page directe et de data bank 
register). 

Une façon d'agir pourra être la suivante, en attendant des compilateurs C capables 
de résoudre ce problème : on fait une procédure qui ne comporte qu'une instruction, 
un appel à une fonction C qui fera réellement le dessin. Par exemple, si Paintl et 
Paint2 sont les procédures de mise à jour de deux fenêtres 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) : 

a...-' 
1:::'" •• - -
~::~. 1::: .... 

Handl9 pictl, picl2; 

pascal void Paint1() 

1 
dessine(&picl1 ); 
} 

pascal void Painl2( ) 
1 
dessine(&picl2); 
} 

dessine(phdl) 

Handl9 •phdl; 

1 
Reet r; 

SetRect(&r, ... ); 
DrawPicture(•phdl, &r); 

r ce sont des variables globales •t 

r procédure fenêtre 1 ., 

r procédure fenêtre 2 ., 

r procédure commune •t 

DEUX EXEMPLES COMPLETS 
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Affichage des coordonnées (nouvelle version) 
Nous avons vu en fin de chapitre V un exemple d'application où 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 sytèmcs de 
coordonnées : coordonnées globales (origine en haut à gauche de l'écran), coordon
nées relatives (origine en haut à gauche du dessin) ct coordonnées locales (origine en 
haut à gauche de la région contenu de la fenêtre). On remarquera l'emploi de 
StartDrawing et de SetOrigin, routines sur lesquelles s'articule tout l'exemple. 

Le contenu de chaque fenêtre étant la juxtaposition de trois rangées de cinq carrés 
de 100 pixels de côté, tous de couleurs différentes, il est facile de repérer les 
coordonnées relatives ! De plus, le défilement est fixé à 10 pixels pour les flèches, 
100 pixels pour les bandes. 

Par dessin direct, nous affichons en permanence dans la zone d'informations de la 
fenêtre de premier plan la valeur retournée par GetCOrigin, qui est donc le point en 
coordonnées relatives qui correpond à l'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 apparaître le moindre 
message dans la fenêtre au second plan ! 

Seule différence entre les deux fenêtres : le bit F_FLEX du champ wFrame est à 
zéro dans la fenêtre 1, et à un dans la fenêtre 2. Voyez-vous la différence? Tentez 
l'expérience suivante : pour chaque fenêtre, faites défiler jusqu'à visualiser le coin 
inférieur droit du dessin (les deux barres de défilement sont donc en position 
maximale), puis agrandissez la fenêtre. Dans le cas de la fenêtre 1, le dessin est refait 
proprement. Dans le cas de la fenêtre 2, le dessin n'est pas refait, mais la zone des 
données est agrandie, laissant des bandes blanches à droite et en bas du dessin ... 
bandes qu'on ne peut plus faire disparaître. C'est cela, la flexibilité des données ! 
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t1pre Xl.l. L'i!cna de l'eKeDqlle. 

Idaline mode 0 

linclude <taols.h> 
linclude <&ntete .lb 

,. 0 si mode 320, 1 si mode 640 ., 

/* définition des termes en gras •1 
r définition des termes en italique ., 

void lnfo( ); /*dessin des zones d'information •1 
void Pain!( ) ; 1* dessin des régions contenu •1 
int eolien( J • {O,OxOFOO,Ox020F,OxFOFO,OxOOFO}; 1* couleur des fenêtres •1 

ParamUst maFen1 • { 
sizeoi(ParamLis~. Ox9DBO, "\13 Fenêlre1 •, 1L, 
{56, 2,187, 302+320.mode}, eolien, 0, 0, 
300,500, 131,300+320°mode, 
10, 10, 100, 100, 
OL, 30, OL, lnlo, Paint, 
{60,20,130, 196+320.mode}, ·1L. OL}; 

ParamUst maFen2 • { 
sizeoi(ParamLis~. Ox9FBO, "\13 Fenêlra 2 •, 2L, 
{46, 2,187, 302+320.mode}, eolien, 100, 100, 
300, 500, 141, 300+320.mode, 
10, 10, 100, 100, 
OL, 20, OL, lnlo, Paint, 
{80,40, 145, 216+320.moda}, ·1 L. OL }; 

char croix( ) • { 5,0,3,0, 
O,OxFO,O,O,O,O, 
O,OxFO,O,O,O,O, 
OxFF,OxFF,OxFO,O,O,O, 
O,OxFO,O,O,O,O, 
O,OxFO,O,O,O,O, 
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, 
2,0,2,0 }; 

TaskRec teche; 

r définition d'un curseur ., 
r 5 lignas de 3 mots., ,. image., 

r début du masque., 

r point chaud ., 

r ca qua manipula T•lkMial8r ., 

PoiniBr 
int 
Pointsr 
Hand/9 
Pointsr 

lan1, len2, wind; 
indic. TRUE; 
menuPort; 
cont; 
arrow; 
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r pointeurs sur fenêtre ., 
r indicateur de fin de boucle ., 
r Menu Manager port *1 
r handle sur région contenu */ 
r le curseur en lorme de flèche */ 

r••• PROGRAMME PRINCIPAL •••••1 

main() 

1 
int 
int 

code; 
my ID; 

rnyiD • debut_appl(mode}; 
fen1 • NawWindow(&maFen1); 
fen2. NewWindow(&maFen2); 
menuPort • GetMenuMgrPorl( ); 
SetPort(menuPort); 
SetTaxtMode(O); 
arrow • GetCursorAdr( ); 
tache. TaskMask. • Ox00001FFF; 
FlushEvents(Eii'BI)'Even~ 0); 

r code retourné par TaskMastar •1 
r identifuml de l'application ., 

r début standard ., 
r ouverture fenêtre 1 •1 
r ouverture fenêtre 2 *1 
r on récupère le manu manager port"/ 

r on lui impose le mode Copy *1 
r on garde l'adresse du curseur système */ 
r on fixe le masque maximal à TaskMaster */ 

r on supprime tous les événements en allante */ 

r delilauto( ) on peut appeler ici cella fonction définie plus haut, 
pour assister à du défilement automatique, si on le désire */ 

do{ 
code. TaskMastar(Evei)'Event, &tache); 
AllichCoord( ); 

rIrai ternant de l'événement suivant., 
r affichage des coordonnées */ 

AjusteCurs( ); 
il(lcode) continue; 

switch(code) 
{ 
casa KeyDown : 

indic • FALSE; 
break; 

r dessin du curseur ajusté */ 
r pas d'événement à traiter ., 

rune touche enfoncée ... •1 
r ... on quitte l'application ., 

case ActivateEvt: r un événement d'activation ou de désactivation*/ 
if(tache.modiliBrs & ActiveFiag) r si activation ... */ 

cont. GatContRgn(tache. TaskData); r ... on calcule la région contenu ... •1 
break; r ... de la fenêtre activée ., 

1 
while(indic); 

quitter(myiD); 

r••• FONCTION AFFICHCOORD: affiChe les coordonnêes souris 

AffiChCoord( ) 
{ 
Point pl, pt2; 
char msg(20); 
Pointsr port; 
long orig; 
Reet r; 

port • F1011tWindow( ); 
orig • GaiCOrlgln(port); 

dans trois systèmes dillérents •••••1 

r deux points., 

r la fenêtre active ., 
r équivalent point ., 
r un rectangle */ 

r on mémorise la fenêtre active ., 
r on récupère la boma origine •1 
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StartlnfoDrawlng( &r, port); r on va écrire dans la zone d'information */ 
MoveTo(10, r.bonom- 13); Dr8wCStrtng("Origine"); 
spr1ntf(msg, ·x-%4d, Y·%4d •• getbits(orig,31,16), getbits(orig,15,16)); 
MoveTo(10, r.bonom- 3); DmvCStrtng(msg); 

EndlnfoDrawtng( ); r on a fini d'écrire dans la zone d'information *1 

StartDrawlng(port); 
GetMouae(&pl2); 
SetOrlgln(O, O); 

r on fixe le bon grafport et la bonne origine • 1 
r le point en coordonnées relatives • 1 

GetMouae(&pt); 
SetPort(menuPort); 

r on rétablit l'origine en (0,0) *1 
r le point en coordonnées locales *1 
r on va écrire dans la barre des menus ... *1 

sprinlf(msg, "o/o4d •• pt.H); 
MoveTo(240,10); DrawCString(msg); 
sprinlf(msg, "o/o4d •• pt. V); 
MoveTo(280, 1 0); DrawCStrtng(msg); 

sprinlf(msg, ""lo4d •, pi2.H); 
MoveTo(125,10); DrawCStrtng(msg); 
sprinlf(msg," o/o4d ", pl2. V); 
MoveTo(165,10); DrawCString(msg); 

r ... les coordonnées locales • 1 

r ... les coordonnées relatives *1 

sprinlf(msg, "o/o4d •, getbits(tache.where,31,16)); 
MoveTo(10,10); DrawCStrtng(msg); 

sprinlf(msg, "o/o4d ", getbits(tache.where,15,16)); r ... les coordonnées globales *1 
MoveTo(50,10); DrawCStrtng(msg); 

r* ... FONCTION AJUSTECURS: ajuste le dessin du curseur 

en fonction de sa position à l'écran ••••• 1 

AjusteCurs( ) 
{ 
static modif; 
int ind; 

ind • PtlnRgn(&tache.whem, cont); rest-il au dessus du contenu de la fenêtre aclive? *1 
il (ind •• modil) retum; 
if (ind) SetCuraor(croix); 
else SetCuraor(arrow); 
modil- ind; 

r••• FONCTION GETBITS ..... 1 

getbits(x,p,n) r· prend n biiS à partir de la posilion p ••• , 

unsigned long x; 
unsigned inl p,n; 

retum( (X>>(P+1-n)) & -(-O<<n) ); 

r••• PROCEDURE PAINT: dessine le contenu des fenêtres •••••1 

void Paint( ) 
{ 
int i. 0; 
int j, k; 
Reet r· 

SetRect(&r,O,O, 100,100); 
for(k-0; k<3; ++k) 

{ 
lor(j-o; j<5; ++il 

r le rectangle initial • 1 

1 
SetSolldPenPat(++i); 
PalntRect(&r); 
OffsetRect(&r, 1 00,0); 
} 

OffsetRect(&r,-500,100); 
} 

r une no\MIIIe couleur • 1 
r on peint le rectangle ... • 1 
r ... et on le déplace *1 
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r on passe à la rangée suivante • 1 

r* ... PROCEDURE INFO: dessine les zones d'inlormalion •••••1 

pascal void lnlo(bar,data,wnd) 

long bar, data, wnd; 

r on ne fait rien • 1 

Manipulations avec TaskMaster 
Voici l'exemple le plus achevé de cet ouvrage (même s'il est susceptible de contenir 

quelques bogues de par la liberté lais~ée à l'utili~ateur), celui qui offr~ les. possi?ilités 
les plus intéressantes pour découvnr 1~ foncttonnement de 1~ bmte a outils .de 
l'Apple IIGS. La tailie des données mampulées est relativement tmportante (on gere 
quatre dialogues et une alerte, trois fenêtres normales~ des menus dérou_lants._..), ce 
qui justifie la séparation du code en deux parties : un ftchter « data ''• qut contient la 
définition de toutes les données utilisées par l'application, et un fichier << instruc
tions "• qui contient toutes les instructions en langage C:· Pour définir la frontière 
entre les deux, mettez-vous à la place d'une personne qut serait chargee de tradutre 
votre programme dans une langue étrangère : il ne faudrait pas qu'elle ait à toucher le 
moindre caractère dans la partie « instructions ». 

Cet exemple ne fonctionne qu'en mode 640, certaines fenêtres 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 
gàuche de l'écran, une fenêtre affiche en permanence les caractéristiques des cinq 
derniers codes renvoyés par TaskMaster : le code lui-même, le type d'événement qui 
l'a généré et le contenu du champ TaskData. Avec le "llasque maximal, on verra 
principalement des MouseUp et des événements d'activation sur les fenêtres. Cette 
fenêtre d'informations possède une routine de mise à jour qui ne fait rien : elle ne sera 
donc pas rafraîchie si une fenêtre vient à la recouvrir. On ne peut pas la fermer, on ne 
peut pas la déplacer. 

Deux autres fenêtres sont présentes. Elles peuvent être ouvertes et fermées à 
volonté, mais ce qui est remarquable, c'est que leur région contour peut être modifiée 
à volonté par l'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 contrôle de taille est une e;ltité plutôt 
capricieuse ! Souvenez-vous, nous avions déjà eu des ennuis dans le chapitre V avec la 
fenêtre contenant des ovales (elle possédait une case de contrôle de taille et nne barre 
horizontale, mais pas de barre verticale). La région contour n'est pas mémorisée si la 
fenêtre est fermée. Sa réouverture se fait comme elle a été définie à l'origine. 
Note La valeur étant prise avant l'ouverture de la fenêtre de dialogue, le bit 
F Ji/LITED est toujours positionné. Nous avons interdit la modification des bits 
FJiiLITED, F_zooMED, F.ALLOCATED et FY"S. 

Le contenu de ces fenêtres est une série de traits épais en diagonale, chacun réalisé 
avec un pattern différent. Ce qui nous donne la possibilité de constater la dépendance 
de la couleur d'un pixel vis-à-vis de sa position horizontale à l'écran en mode 640. 
Bien que la procédure de dessin soit la même pour les deux fenêtres, les coule11rs 
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affichées ne sont pas identiques. En effet, l'une a été créée sur un pixel pau, l'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 fenêtre la valeur du masque de la 
coordonnée horizontale de l'origine. Du fait que nous utilisons la palette standard des 
couleurs en mode 640, un masque forçant les multiples de 2 suffit à rétablir un 
défilement correct. Ce masque est mémorisé, même si la fenêtre est fermée puis 
rouverte. 
Remarque L'unité de défilement horizontal a été fixée à 7 pixels pour la fenêtre 1 ; si 
le masque n'autorise que les multiples de 8, elle ne pourra pas défiler en utilisant la 
flèche droite ! 

La zone d'informations contient le seul libellé« zone d'informations "• invariable. 

Le titre de chaque fenêtre peut être modifié grâce à un troisième dialogue. Jusqu'à 
20 caractères sont autorisés, et puisque nous écrivons directement à l'adresse où la 
fenêtre stocke le titre, celui-ci est mémorisé de manière permanente, même si la 
fenêtre est fermée puis rouverte. 

Une autre fenêtre 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 à certaines combinaisons. Par exemple, l'utilisateur 
se bloque complètement s'il interdit à la fois la gestion automatique de MenuSelect et 
MenuKey : il n'y a plus moyen de choisir un menu déroulant ! Pratiquement tous les 
articles possèdent un équivalent-clavier. Souvenez-vous qu'ils sont inopérants quand 
une fenêtre d'accessoire de bureau est située au premier plan, état de fait désolant qui, 
nous l'espérons, sera bientôt modifié par Apple. 

Les accessoires de bureau sont gérés par TaskMaster ... à condition que le champs 
Taskmask le permette. L'application ne gère pas le copier-coller, pour ses propres 
fenêtres. De plus, dans le menu é , l'article « A propos de ,. est géré. Une alerte 
toute simple pour donner à l'utilisateur toutes les informations intéressantes (ou 
plublicitaires) concernant l'application. On notera un bogue irritant dans TaskMas
ter : quand cette fonction gère elle-même la réponse à une commande dans un menu 
~éroulant (cas des articles spéciaux), elle oublie d'appeler HiliteMeou pour rendre au 
titre son aspect normal ! 

code:17 
what: 1 
D=$ LI012F 
code: 8 
what: 8 
D=$ 15209 

t1pre Xl.l. Ua - d'au llri t1e l'eumple. 

r--·-· FICHIER EXTM.OATA: las données nécessaires ll'applicalion ••--••••/ 

r définition des manus déroulant& ., 
char Menu1() • "> @\\XN1"; 
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char Menu11()• •. A propos de ... \\N256V•Aa•; 
char Menu19( 1 • •. •; 
char Menu2( 1 • "> Fichier \\N2"; 
char Menu21( 1 • ·-Ouvrir len1\\N257*1 •; 
char Menu22( 1 • •. Ouvrir len2\\N258•2 •; 
char Menu23( 1 ~ •. Ferrner\IN255•Fr; 
char Menu24( 1 • •. Quitter\\N260•aq•; 
char Menu29( 1 • •. •; 
char Menu3( 1 • "> Edition \\1113"; 
char Menu31( 1 • •. Amuler\\N250V*Zz"; 
char Menu32( 1 • •. Couper\\N251•Xx"; 
char Menu33( 1 • •. Copier\\N252•ec•; 
char Menu34( 1 • ·- Coller\\N253•vv•; 
char Menu35( 1 • •. EHacer\\111254"; 
char Menu39( 1 • •. "; 
char Menu4( 1 • "> Spécial \\1114"; 
char Menu41( 1 • •. Fixer TaskMask ... \\111301•Mm"; 
char Menu42( 1 • ·- Fixer OrgnMask ... \\111302•eo•; 
char Menu43( 1 • •. Fixer wfrarne ... \\N303•Ww"; 
char Menu44( 1 • ·-Changer le tilre ... \\111304"Tt"; 
char Menu49( 1 • •• "; 
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r définition de quelques constantes ., 
Idaline iAbout 256 
Idaline iFen1 257 
Idaline iFen2 258 
ldefine iFerrner 255 
Idaline iQuitter 260 
Idaline ifM 301 
Idaline iSOM 302 
Idaline iFrarne 303 
Idaline iTilre 304 

r déclaration de trois proc:éc:Ues ., 
void updfenO( ); 
void Painl( ); 
void lnlo( ); 

int 
char 

eolien( 1 • {O,OxOFOO,Ox020F,OxFOFO,OxOOFO}; 
inloSIIf 1 • "Zone cfinformalion"; 

r couleurs des lenêlres ., 
r une chaine de caractères •1 

ParamUst maFenO • { 
sizeoi(ParamUsl), Ox0020, •, OL, 
{0,0,0,0}, eolien, 0, 0, 
0,0,0,0, 
0,0,0,0, 
OL, 0, OL, OL, updfenO, 
{12,0,201,100}, ·1L, OL}; 

char litre1(221 • "\13 Fenêtre 1 •; 
ParamUst rnaFen1 • { 

sizeoi(ParamLitl), OxDDBO, tilr81, 1L, 
{45,110,186,610}, eolien, 0, 0, 
300,600, 141,4116, 
7, 7, 77, 77, 
OL, 15, OL, lnlo, Paint, 
{50,120,130,570}, ·1L. OL }; 

char titre2(221 • "\13 Fenêtre 2 •; 
ParamLisf maFen2 • { 

sizeof(ParamLisl), OxOOFO, litre2, 2L. 
{45, 110, 186,610}, eolien, 0, o. 
300,600,141,496, 
11. 11, 99, 99, 

r délinilion de la fenêtre d'inlonnation ., 

r définilion de la fenêtre 1 ., 

r définition de ae lritre 2 ., 
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OL, 15, OL, lnfo, Paint 
{75,141,165,570), -1L: OL ); 

char pat{8lf16). { r définition des huit patterns utilisés ., 

{Ox77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77 Ox77 
Ox77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77,0x77): 

r rouge/blanc •1 

{OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB OxBB 
OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB,OxBB): 

r vert/blanc ., 

{OxDD,OxDD,OxDD,OxDD,OxDD,OxDD,OxDD,OxDD 
OxDD,OxDD,OxDD,OxDD,OxDD,OxDD,OxDD,OxDD): 

r blanc/bleu ., 

{OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE 
OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE,OxEE): 

r blanc/jaune ., 

{Ox66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66 
Ox66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66,0x66): 

r rouge/jaune ., 

{Ox7D,Ox7D,Ox7D,Ox7D,Ox7D,Ox7D,Ox70 Ox70 
Ox70,0x70,0x7D,Ox7D,Ox7D,Ox70,0x7D,Ôx7D}: 

r rougelblancJblancJbleu •1 

{Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox78 1" rougelblancJvertlblanc ., 
Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox7B,Ox78): 

r blanclblanc/rougefj8Une~ . mo; t 
{OxF6,0x06,0xF6,0x06,0xF6,0x06,0xF6 Ox06 I10il ~ rougefJ8une ., 
fxF6,0x06,0xF6,0x06,0xF6,0x06,0xF6,Ôx06}' 

ltemTamplate 
ltsmTBmp/aiB 

bO 1" définition de l'alerte "A JlfOpos d • • 1 
. K-{1,{100,110,120,190}, Bunonlwm "1201<" 0 2 OL. e .•. 
lig1•{2,{10,10,25,290}, StatText+ JtemDisable' ' ' }, 

ltemTemplats lig2-{3,{30,60,45,290}, ~~=;::~~~::~kan-Pierre CURCIO", 0, 0, OL}; 

ltsmTemp/aiB . "\30pour illustrer l'owr~ge· 0 0 OL}· 
llg3-{4,{50,20,65,290}, StatTaxt + ltsmDisable ' ' ' ' 

ltsm Templats 

AlertTBmplate 

Item T ernp/altl 
llemTernplaltl 
ltemTIHTplaltl 

ltemT8mp/altl 
ltemTemplaltl 

hemT6111plaltl 
hamTBmp/altl 
/temTemplate 
ltemTernp/altl 
Item T errpaltl 
ltemTsmplaltl 
llemTamplate 
hamTamplate 
hamTemplate 
llamTamplats 

lig4•{5,{70,90,85,290}, ~~i!~;~~~i':a~Ls DE L'APPLE IIGS'", 0, 0, OL}; 

"121(Editions du PSI)", 0, O, OL}; 

about- { {40,172,170,468}, 1, Ox80, Ox80, Ox80, Ox80, 
{&bOl<, &lig1, &lig2, &lig3, &lig4, OL} }; 

TMOK-{1, {13510 155 90} Bu!..nt~~mnilio"l2n0Kdu ~Oalogue "FIXer TaskMask .. ." •r 
TM ' ' ' ' ""' "' • , , 2, OL}; 
TM amul-{2, {135,270,155,350}, Buttonllam "\7Annuler" o 2 OL}· 

lxl1·{3,{135, 120, 145,260}, StatTsxt + ll~mDisabls ' ' ' ' 

TM1xl2· 4 · "\20Nowelle valeur:•, o, o, OL}; 
TM • { ,{145,150,155,250}, StatTsxt+ llsmDisable, ••, 0, O, OL}; 

lxl3 {5,{1,50, 10,350}, StatTaxl + ltsmDisabls 
"\36Changer le mot bas da TaskMask" 0 ~o-{10, {10,10,24,180}, Check/IBm, "\0120: MenuKey• o o 'oLt OL}; 

1-{11, {25,10,39,18C}, Check/IBm, "\0111: Updale" 0 o' OL}· ' 
TM2-{12, {40,10,54,180}, Checkltem, "\0152: FindWindo~· 0 o' OL. 
~3-{13, {55,10,68,180), Check/lam, "\0153: MenuSelecr' o' o' OL}: 
TM 4•{14, {70,10,84,180}, Check/lam, "\0124: OpanNDA" 0 0 OL}· ), 
TM 5·115, {85,10,88,180), Checkltem, "\0165: SystemCii~k.' o' o OL)· 
TM 6-{16, {100,10,114,180), Checkl15m, "\0156: DragWindo~· o' 0 OL}· 

7•{17, {115 10 128180) Checkltsm "'()177 Se • ' ' ' 

~::[!:: ~~;f:g:~:·~f· =:::· ~~::=1~racleckZkC::~o~o~o~t>: • ' • , : rac oom•, 0, 0, OL); 

llamTamplats TM10·{20, {40,190,54,350}, Chsckltsm, "\015A: GrowWindow-, 0, 0, OL}; 
llamTamplats TM11·{21, {55,190,69,350}, Check/lam, "\0158: défilement•, 0, 0, OL}; 
llamTsmplats TM12·{22, {70,190,84,350}, Check/lem, "\013C: spéciaux•, 0, O. OL}; 
/tsmTemplats TM13-{23, {85,190,99,350}, Check/lam, "'D140: inutilisé", 0, OxFFOO, OL}; 
/temTemplats TM14·{24, {100,190,114,350}, Check/lam, "\014E: inutilisé", 0, OxFFOO, OL}; 
/temTemplats TM15•{25, {115,190, 129,350}, Check/lam, "\014F: inutilisé", 0, OxFFOO, OL}; 

DialogTemplaiB TMdlg-{ {25,140, 190,500}, TRUE, OL, 
{&TMOK, &TMannul, &TMtxt1, &TM1xl2, &TM1xt3, 
&TMO, &TM1, &TM2, &TM3, &TM4, &TMS, &TM6, &TM7, &TM8, 
&TM9, &TM10, &TM11, &TM12, &TM13, &TM14, &TM15, OL} ); 

r définition du dialogue "Fixer OrgnMask ... • *1 
JtamTamplats OMOK-{1, {130,10,150,90), Burton/lem, "\20K", 0, 2, OL}; 
/temTamplats OMannul-{2, {130,130,150,210}. Buttonltam, "\7Annular•, 0, 2, OL); 
ltemTamplats 0Mixt1-{3,{110,20,120,150}, StatTaxl+ ltamDisab/a, . 

"\20Nouvalle valeur:•, 0, 0, OL); 
/temTemplats 0Mtxl2•{4,{110,150,120,190), StatTexl+ ltemDisable, -, 0, 0, OL); 
ltemTamplats 0Mtxl3-{5,{10,30,20,200), StatTexl + /lemOisable, 

"124Faira un SelOrgnMask", 0, 0, OL}; 
/temTemplats OM0-{10, {35,35,49,200}, Radioltam, "\015Pasde masqua", 1, 1, OL}; 
llemTemplaiB OM1-{11, {50,35,64,200), Radio/lem, "\015Mulliple de 2", 0, 1, OL); 
/temTemplaiB OM2·{12, {65,35,79,200}, Radioltam, "'D15Mulliple de 4", 0, 1, OL}; 
ltemTamplats OM3•{13, {80,35,94,200}, Radioltsm, "\015Multipla de 8", 0, 1, OL}; 

DialogTamplats OMdlg-{ {30,210,190,430), TRUE, OL, 
{&OMOK, &OMannul, &OM1x11, &0Mixl2, &0Mtx13, 
&OMO, &OM 1, &OM2, &OM3, OL} ); 

1" définition du dialogue "Changer le titra .. ." •t 
ltemTemplats TITOK-{1, {60,10,80,90}, Burton/lam, "120K", 0, 2, OL}; 
/temTsmplats TITaMul-{2, {60,150,80,230}, Burton/IBm, "\7Annuler", 0, 2, OL}; 
ltemTemplats TITixt-{3, {10,10,20,230), StaiTexl + ltamDisable, 

"\35Nouveau titre pour la fenêtre•, 0, 0, OL}; 
llemTamplats TITiine-{4, {30,10,45,230}, EdiiLina + llsmDisable, ••, 20, 0, OL); 

DialogTemplaiB TITdlg-{{30,200, 120,440}, TRUE, OL, 
{&TITOK, &TITamul, &TITixt, &TITiine, OL) }; 

1" définition du dialogue "Fixer wFrame .. ." */ 
ltamTemplaiB wFOK-{1, {135,10, 155,90), ButtoniiBm, "\201<", 0, 2, OL}; 
llemTamplaiB wFannul-{2, {135,270,155,350), Burtonltsm, "\7Amuler", 0, 2, OL}; 
/tsmTamplats wFtxl1•{3,{135,120,145,260}, StatTaxl+ ltsmDisable, 

"\20Nowelle \l.lllaur:•, 0, 0, OL); 
/tamTemplats wFix12-{4,{145,150,155,250}, StarTaxl+ Jtarri!Jisabla, -. 0, 0, OL}; 
/lam T amplats wFixl3•{5,{ 1 ,50, 1 0,350}, SlatTsxl + /lamDisabla, 

"\36Changer le cadre de la fenêtre•, 0, 0, OL); 
/temTamplats wF0-{10, {10,10,24,180}, Checi<IIBm, "\0140: F _HILITED", 0, OxFFOO, OL); 
llemTemplats wF1·{11, {25,10,39,180}, ChecJt.ltsm, "\0131: F _ZOOMED", 0, OxFFOO, OL}; 
hemTamplats wF2·{12, {40, 10,54, 180}, Check/IBm, "\0162: F _ALLOCATED", 0, OxFFOO, OL}; 
/tsmTsmplats wF3·{13, {55, 10,69,180}, Check/IBm, "\0153: F _CTRL_TIE", 0, 0, OL}; 
/temTemplats wF4-{14, {70,10,84,180}, Check/IBm, "\0114: f'_INFO", 0, 0, OL}; 
/temTemplats wFS-(15, {85,10,99,180), Chacl</tsm, "\0105: F_VIS", 0, OxFFOO, OL}; 
/temTemplaiB wF6-{16, {100,10,114,180}, Check/rem, "\0156: F_OCONTENT", o, 0, OL); 
/lemTemplaiB wF7-{H, {115,10,128,180}, Check/lem, "\0117: F_MOVE", 0, 0, OL); 
/lemTemplats wF8·{18, {10,190,24,350), Chec/cllem, "\0118: F _ZOOM", 0, 0, OL); 
/lamT amplats wF9·{ 19, {25,190,39,350}, Checkllt~m, "\0119: F _FLEX", 0, 0, OL}; 
llemTamplats wF10-{2:), {40, 190,54,350). Check/rem, "\011A: F _GROW", 0, 0, OL}; 
/tsmTemplats wF11•{21, {55, 190,69,350}, Check/lam, "\0128: F _BSCRL •, 0, 0, OL); 
llemTemplate wF12·{22, {70,190,84,350}, Checldtsm, "\012C: F_RSCRL", 0, 0, OL}; 
/lemTemp/aiB wF13·{23, {85,190,99,350}, Check/IBm, "\0120: F_ALERT", 0, 0, OL}; 
ltemTemplats wF14·{24, {100,190,114,350}, Chackham, "\012E: F_CLOSE", 0, 0, OL}; 
/tamTamplats wF15·{25, {115,190,129,350}, Chackltsm, "\012F: F_TITLE", 0, 0, OL); 
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DialogTsmplats wFdlg·( (25,140,190,500), TRUE, OL, 
{&wFOK, &wFannul, &wFIXI1, &wFtx12, &wFIXI3, 
&wFO, &wF1, &wF2, &wF3, &wF4, &wFS, &wF6, &wF7, &wF8, 
&wF9, &wF10, &wF11, &wF12, &wF13, &wF14, &wF15, OL} }; 

r••••••• .. FICHIER EXTM.C: les instructions de progranvne ••••••••••1 

linclude <lools.h> 
linclude <entete.h> 
linclude <exTM.data> 

r définition des termes en gras ., 
r définition des termes en italique'/ 
r domées modifiables utilisées par l'application ., 

TaskRec 
PoiniBr 
Hand/9 
Reet 

tache; 
fenO, len1, len2; 
dunvnyRgn; 
seroU; 

r ce que manipule TukMaater */ 
r pointeurs sur fenêtre '/ 
r handle sur région '/ 
r rectangle contenu de la fenêtre 0 '1 
r indicateur de fin de boucle ., int 

int 

int 
int 

{ 

main( 1 

indic • TRUE; 
myiD; r identifiant de l'application., 

r les 4 masques possibles pour SetOrgnMaak ., 
masques(4) • {OxFFFF, OxFFFE, OxFFFC, OxFFF8}; 
indM(2)- {0.0); r indicas masque courant*/ 

r••• PROGRAMME PRINCIPAL"'''/ 

int code; r code retourné par Tukllllaw '/ 
char msg(20); r réservation de 20 octets '/ 

myiD • debut_appl(1); r cene application ne tourne qu'en mode 640 '/ 
PlaceMenus( ); r installe la barre des men~a système'/ 
FlushEventa(EveryEwmt, 0); r supprime tous les événements en attenaa '/ 
d.JnmyRgn - NewRgn( ); r alloue une nowelle région '/ 
fenO- NewWindow(&maNO>); rouvre la fenêtre d'information ..• '/ 
SetPort(lenO); r ... dans laquelle on va écrire en pennanence '/ 
GetPortRect(&scroll); r ... et dont on récupère le rectangle contenu*/ 
tache. TaskMask • Ox00001FFF; r initialisation du masque*/ 

do { r c:âOOt de la boucle d'événements ., 
code - Taakllaater(EvetyEwml', &lache); r on va chercher l'événement suivant */ 
il(lcode) continue; r l'application n'a rien à laire, on bouclai */ 

ScroiiRec:t(&scroli, 0, -35, dummyRgn); r on fait défiler la lllnêtre d'infonnalion */ 
sprintf(msg, 'code: %2d*, code); 
MoveTo(3,160); llriiWCStrlng(msg); r on écrit le code retourné'/ 
sprintf(msg, "What: %2d*, tache.whiiO; 
MoveTo(3,170); llriiWCStrlng(msg); ret le type d'événement qui l'a généré */ 
sprinlf(msg, "D-$%8Ix", tache. TaskDats); 
lloveTo(3,180); DrawCStrlng(msg); ret les données associées*/ 

switch(code) r code à traiter par l'application., 
{ 
case w/nMenuBar: r réponse à un article de menu'/ 

indic - ExecMenu(tache. T..W.ta); 
break; 

case wlnGoAway : 
ferme(tache. TaskData); 
break; 

rune fenêtre. fermer., 

case wlnSpecial : r réponse à un article spécial '/ 
indic • ExecMenu(tache.TaskData); 

inl 
int 

int 

break; 

} 
while(indic); 

DlsposeRgn(dunvnyRgn); 
quitter(myiD); 
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r fin de la boucle d'événements ., 

r on évacue la région allouée ., 
r et on retourne au linder '/ 

r"" FONCTION PLACEMENUS: installe la balTe des menus""'/ 

PlaceMenus( ) 

r le menu 4 dans la barTe '/ 
r le menu 3 à sa gauche., 
r le menu 2 à sa gauche'/ 
r le menu .a à sa gauche'/ 

JnsertMenu(NewMenu(Menu4), 0); 
lnsertMenu(N-Menu(Menu3), 0); 
lnsertMenu(N-Menu(Menu2), 0); 
lnsertMenu(NewMenu(Menu1), 0); 
AxAppleMenu(1); 
FlxMenuBar( ); 

r accessoires de bureau dans le menu .a'/ 
r calcule la taille des menus'/ 

DrawMenuBar( ); r dessine la barre des menus'/ 

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

int ExecMenu(art, menu) r retourne FALSE si quitter est choisi '/ 

art; 
menu; 

r article choisi '/ 
r dena ce menu'/ 

val; 

switch (art) 
{ 
case iAbout: 

Al art( &about, OL); 
break; 

case iFen1: 
fen1 - NewWindow(&maFen1); 
val - masques[indM(O)); 
SetOrgnM.I1k(val,fen1 ); 
DlssbleMitem(iFen1); 
break; 

caseiFen2: 
fen2- NewWindow(&maFen2); 
val- masques[indM(1)); 

SetOrgnMaak(val,fen2); 
DlasbleMitem(iFen2); 
break; 

case iFeiTI18r: 
lenœ{FronlWindow( )); 
break; 

case iauitter: 
return FALSE; 
break; 

case iTM: 
gere TM(}; 

r quel article choisi? ., 

r "A propos '''l ... • '/ 
r on lance l'·- >ute publicitaire ., 

r "Ouvrir lent• ., 
r on ouvre la fenêtre 1 '/ 
r on cherche !a valeur du masque ... '/ 
r ... el on le fixe., 
r on rend l'article inactif '/ 

r 'Ouvrir fen2" ., 

r idem*/ 

r une fenêtre à fermer ...• , 
r ... l'actuelle fenêtre active ., 

r l'utilisateur en a assez, on sort */ 

r "Fixer TaskMask .. .' '1 
r on lanca le dialogue ., 
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break; 

caseiSOM: 
gereSOM(); 
break; 

case iFrame: 
gere Frame{); 
break; 

case iTitre: 
gereTitreO; 
break; 

if (arl) HlllteMenu(FALSE, manu); 
retum TRUE; 

r "Fixer OrgnMask ... " "/ 
r on lance le dialogue ., 

r "Fixer wFrame .. ." "/ 
r on lance le dialogue ., 

r "Changer le litre ..... , 
r on lance le dialogue "/ 

r on rend le lilre du menu normal"/ 
r et on continue "/ 

r .. • FONCTION FERME: fermeture d'une fenêtre ..... , 

ferme( port) 

Pointsr port; r poinlaur lUI" la fenêtre è fermer ., 

{ } 

( 

if (port-- OL) retum; 
if (port -- fenO) return; 
if (GatWKind(port)) reun; 

r • n'y a rien è fermer ., 
r on ne ferme pas la fenêtre d'information ., 
r on ne ferme pas les l&nêtres système '/ 
r c'aet enfin une bonne fenêtre, on rétablit...*/ 

EnableMitem(iFen1-1 + (int) GetWAefCon(polt)); r ... raclivité de l'article Owrir "/ 
if (port-- fen1) fen1 - OL; r on é~mine le contenu ... '/ 
else il (port •• fen2) len2 • OL; r ... du bon pointllur •.• '1 
CloseWindow(porl); r ... et on ferme la fenêtre ., 

/*"'' PROCEDURE UPDFENO: deaaine le contenu de la fenêtre d•mtorrnelion _ .. , 

void updFenO( ) r cette procédure ne fait rien., 
r mais TaakMeater est co1118ntll '/ 

r et ne nous envoie pas d'événement de mise à jour '/ 

r"*' PROCEDURE PAINT: dessine le contenu des fenêlies 1 at 2 ·-·/ 

void Paint( ) 

int i,j; 

SetPenSID(40,20); 
for (i•O, j.O; i<15; ++i) 

{ 
SetPenPat(pal[jD; 
lllovaT0(40'i,O); 
L.ineT n(0,20*i); 
j -0+ 1)%8; 
} 

r un crayon de belle taille '/ 

r on change le pattern du crayon */ 

r on lrace une ligne oblique */ 
r le prochain pattern sera diflérent ., 

r••• PROCEDURE INFO: dessine les zones d1nforrnalion ..... , 

pascal void lnfo(bar,data,wnd) 

1 At:iKMA::i 1 t:H 1 "'1"' 

long bar, data, wnd; 

ronse place deux lignes au-dessus du bas de la zone "1 

MovaTo(10, ((Reet") bar)->bonom- 2); 
DrawCStrlng(inloSir); ret on écrit un message'/ 

r•• .. FONCTION GERETM: gestion du dialogue perrneltant de fixer TaslcMask •••••1 

gere TM() 
{ 
Pointsr 
int 

dlg; 
it; 

r pointeur sur dialogue ., 
r l'item courant */ 

int 
long 
char 

i; 
val; 
rnsg(10); 

val • tache. TaskMask; r on récupère la valeur actuelle du masque */ 
dlg. GetNewModaiDialog(&TMdlg); r on ouvre la fenêtre de dialogue'/ 
sprintf(insg, "$%81x", val); r la valeur est traduite en chaîne type C ... '1 
ctopstr(msg); r ... convertie en chaîne type Pascal. .. */ 
SetfText(dlg, 4, msg); r ... et affichée dans un texte statique., 
for(i-0: i<16; ++i) r chaque bit est traduit au niveau ... *1 

SedtemValua(getbits(val,i,1), dg, 10+1); r ... d'une case à cocher*/ 

do{ 
it • ModaiDialog(OL); r l'utilisateur a choisi un item */ 
il (GetftemTypa(dlg, it) •• Checl<ltem) rest-ce une case à cocher?'/ 

{ 
SethemValue(1-GedtemValue(dlg, it), dlg, il); r la case est changée ... "/ 
val•- (1«(it-10)); r ... et la valeur est changée en conséquence ... '/ 
sprintf(rnsg, '$%81x", val); ctopstr(msg); 
SetiTaxt(dlg, 4, msg); r ... et affichée comme précédemment., 
} 

} 
while (i1>2); r on boucle tant que l'utilisateur n'a pas dqué dans un bouton'/ 

il (it-·1) tache. TaskMask • val; r il a cliqué dans OK, on change le masque '/ 

ClosaDialog(dlg); r on peut fermer la fanltre de dialogue ., 

r••• FONCTION GERESOM: gestion du dialogue perrnettanl d'appeler SatOrgnMaak •••••1 

gereSOM() 
{ 
int 
Pointsr 
Pointsr 

indprov; 
dlg; 
port; 

r indice provisoire ., 
r pointeur sur dialogue ., 
r pointeur sur fenêtre., 
r l'item courant "/ int il; 

int 
long 
char 

i, k; 
val; 
rnsg(10); 

port. FrontWindow( ); r quelle est la lenêtre active*/ 
il (port •• OL) retum; r pow la lorme: on est sûr qu'il y en a au moins une */ 
il (GetWKind(port)) return; r on ne veut pas d'une lenêtre système */ 
il (port-- len1) k.O; r fenêtre 1.. .• , 
else il (port -- fen2) k-1 ; r ... ou fenêtre 2 ., 
else return; r on ne veut pas non plus de la lenltre d'inlo '/ 
val • masques(indM(k)); r ancienne valeur du masque*/ 
dlg- GetNawModaiDialog(&OMdlg);r on ouvre le dialogue'/ 
sprintf(msg, "$%x", val); ctopstr(msg); 
Set1Text(dlg,4,msg); r on affiche la valeur comme précédemment .. . •1 
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SedtemValue(1, dlg, 10+indM(kD; r ... et on marque le bon bouton radio"/ 

do{ 
il• ModaiDialog(OL); r l'utilisateur a choisi 111 item"/ 
il (GedtemType(dg,it) •• Radio/IBn$ r est-ce 111 boulon radio? "/ 

{ 
SethamValue(1, dlg, il); r on lorce sa valeur à 1 ..• "/ 
val • masques(indprov-it·10); r ... on change la valeur du masque ... "/ 
sprinlf(msg, "$%x", val); clopstr(msg); 
SeiiTaxt(dlg, 4, msg); r ... et on ralfiChe "/ 
} 

} 
while (il>2); r on boucle tant que l'utilisateur n'a pas cliqué dans un boulon */ 

if (il ··1) 
{ 
SatOrgnllaak(val, port); 
indM(k)• indprov; 
) 

CloaiDialog(dg); 

r si c'est le boulon OK ... *1 

r ... on fixe111 nouveau masque ... "1 
r 0 0 .et on le mémorise sous lorme d'indice ., 

r on ferme le dialogue., 

r••• FONCTION GEREFRAME: gestion du cialogua 
permettant de changer le contour des fenêtres •••••1 

gereFrame() 
{ 
PoiniBr 
PoiniBr 
inl 

dlg; 
port, oldport; 
il; 

r pointeur sur dialogue ., 
r une fenêtre et un gralport */ 
r 11tem courant */ 

int i· 
inl 
char 
Rscf 

val; 
msg(10); 
r; r reclangle coneanu da la fenêtra */ 

part • FrantWindow( ); r quelle est la fenêtre active */ 
il (port •• OL) return; r pour la tonne: on est sOr qu'il y en a tw moins une "/ 
val• GetWFrama(port); r les caractéristiques actuelles"/ 
dg • GetNewllodalllillog(&wFclg); r on ouvre le dialogue "/ 
il (port laient && port,_ len2) r si la fenêtre n'est ni la fenêtre 1 ni la fenêtre 2 ••.• , 

{ r ... on désactive le boulon OK ••• *1 
HlllteControl(255, GelConlnll,_.(dg, 1)); 
SetDafButton(2, dlg); r ... el on lait d'Annuler le boulon par défaut*/ 
) 

sprinlf(msg, "$%8x", val); ctopatr(msg); 
SetiTaxt(dlg, 4, msg); r on affiche la valeur actuelle de wFrama *1 
lor(i-0; i<16; ++il r chaque bit est traduit BU niveau ••. "1 

SatltaJr.Value(getbits((long)val,l, 1),dlg, 10+i); r .. .d'une case à cocher"/ 

do{ 
il• Moda!Dialog(OL); r Un item oJ&t choisi *1 
il (GedtemType(dlg, il) •• ~ rest-ce une casa à cocher? *1 

( 
SetltamValua(t-GadtemValue(dlg, il), dlg, il); r on la change ... *1 
val A. (1«(it-10)); r ... et on change la valeur provisoire an conséquence*/ 
sprind(R~SG, "$%8x", val); Clopstr(msg); 
SeiiTaxt(dg, 4, mag); r on affiche cett& valeur *1 
) 

) 
while (il>2); r on boucle tant que l'ulilisaleur n'a pas cliqu6 dana un boulon*/ 

if (il •• 1) r si c'est le bouton OK ... *1 
{ 
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SetWFrarna(val, port); r ... on change les caractéristiques"/ 
oldport • GatPort( ) ; r on mémOrise le grafport actif */ 
SetPort(port); r on fixe le gralporl de la lenêtre */ 
GatPortRect(&r); r on calcule le roctenglo contenu *1 
r on force le Window Manager à redessiner le contour on agrandissant le contenu ... *1 
SlzaWindow(r.right- r.lol1 + 1, r.bottom- r.lop + 1, port); r ... d'un pixel 

dans les 2 directions */ 

SatPort(oldport); r on rétablit l'ancien gralport */ 

) 

cto..Oialog(dlg); r on larme le dialogue */ 

r••** FONCTION GERETITRE: gestion du dialogue panneuant 
de changer le litre des fenêtres •••••1 

gere Titre() 
( 
Pointsr dlg; r pointeur sur dialogue */ 

/" pointeur Sl' ; ianêtre */ 
/" l'Item COUratl! */ 

Pointsr port; 
int it; 
inl k; 
Pointsr titre; 

port • FrontWindow( ); 
il (port •• OL) return; 
if (GatWKind(porl)) return; 
il (port •• fon1) k-0; 

r poin18ur sur litre ., 

r quelle ost la fenêtre active */ 
r pour la tonne: on est sOr qu'il y en a au moins une*/ 
ronno veut pes des fenêtres système ... */ 

oise il (port ••len2) k-1; 
oise return; r ... ni de la fenêtre dmformation */ 
litre • GetWTitle(porl); r on récupère un pointeur BUr le titre actuel */ 
dig. GetNewModaiDialog(&TfTdlg); r on ouvre le dialogue */ 
SetlTaxt(dlg, 4, litre); r on affiche le titre actuel ... */ 
SeiiText(dlg, 4, 0, 50); r ... et on le sélectionne antièrornant */ 

it• ModaiDialog(OL); r pes besoin de boucle ici: ~euls les boutons no sont pas muets., 

il (il •• 1) r si le bouton OK a été choisi ... *1 
GetiText(dlg, 4, k? litre2 : titro1 ); r ... on va remplacer le titre de la fenêtre*/ 

r même pas besoin de SetWTida, puisqu'on écrit à l'adre- du précédent*/ 
r dès que le dialogue sera fermé, la fenêtre ~era réactivée, */ 
ret son contour redessiné ... avec le nouveau titre!•/ 

CloeaDialog(dg); r on lenne le dialogue ., 

/""***FONCTION GETBITS: une vieille connaissance*****/ 

getbita(x, p, n) r- prend n bi• à parlir de la position p •••1 

unsigned long x; 
unsignad int p, n; 

{ reiLim( (X>>(P+ 1-n)) a -(..O«n) ); 
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CHAPITRE Xli 

DÉBUT ET FIN D'UNE 
APPLICATION 

GÉNÉRALITÉS 
• Nous l'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 l'outil est actif au moment 
où elles sont appelées, elles conduiront soit à des r~sultats aberrants, soit plus 
vraisemblablement au plantage du système, en cas de non-initialisation. 

La première chose que doit faire une application, c'est initialiser le Tool Locator. 
A partir de là, deux possibilités : soit elle impose une version aux outils résidant en 
mémoire morte, auquel cas elle doit les charger explicitement par l'une des procédures 
LoadTools et LoadOneTool, soit elle accepte le chargement par défaut, tel qu'il résulte 
de l'état des fichiers système qui contiennent les patches des outils en ROM. Nous 
avons choisi cette deuxième solution . 

L'application initialise ensuite le Memory Manager, grâce auquel l'application va 
recevoir un identifiant. Puis le Miscellaneous Tools, qui sera utilisé par l'Event 
Manager. Elle va également se réserver un bloc de mémoire vive entièrement 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 l'Event Manager. QuickDraw réclame trois 
pages zéro, ce qui explique que l'adresse de page zéro donnée à l'Event Manager soit 
z + Ox300. On remarquera également une façon 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 lnltCursor est ensuite appelée, pour faire apparaître le curseur 
système. Pourquoi ici ? Parce que juste après, 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 l'utilisation du curseur pour un clic souris dans un bouton. Puisque nous 
n'imposons pas de numéro de version à QuickDraw et à l'Event Manager, qui sont des 
outils résidant en mémoire morte, nous sommes à peu près sûr 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'empêche de tester ce résultat !), et nous 
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pouvons donc utiliser la fonction TLMounlVolume. Nous ne nous fatiguerons pas 
trop: s'il y a une erreur de chargement, nous affichons l'alerte, et quel que soit le 
bouton choisi, nous annulons tout ce que nous avons déjà fait et nous retournons vers 
le programme qui a lancé notre application. 

Nous avons pris l'option de charger les sept outils principaux, laissant de côté le 
Font Manager. Cela n'est évidemment pas une règle immuable, et cette règle doit être 
adaptée en fonction de l'utilisation qui en est faite au sein de l'application. Certaines 
règles sont à suivre absolument : le Window Manager risque d'avoir besoin du Control 
Manager, si les fenêtres possèdent des contrôles 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 très vite qu'une application a besoin des sept outils principaux pour pouvoir 
fonctionner. (Le Font Manager est un peu à part : il ne réclame que OuickDraw, et 
n'est réclamé par personne, tant que les autres outils se contentent du jeu de 
caractères système). 

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 
même page zéro. Ainsi, le Window Manager doit obligatoirement être initialisé après 
l'Event Manager, et le Dialog Manager après le Control Manager. De même, le Menu 
Manager devra être initialisé après le Window Manager, de telle sorte que le haut de 
l'écran (là où viendra s'installer la barre système) puisse être 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 l'application se poursuive 
mal ! On pourrait à ce moment-là proposer ou imposer à l'utilisateur un retour au 
programme appelant ... nous ne l'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 l'appel à la 
fonction FlushEvent, plutôt que de l'appeler à partir d'un autre fichier programme de 
l'application... ou de ne pas l'appeler du tout. 

• Au moment de quitter l'application, il faudra faire un peu de ménage et laisser 
place nette à la suivante (généralement le programme superviseur, à moins que 
l'application ne permette le transfert direct à une autre application ... mais cela, il faut 
le gérer !). Nous allons procéder en sens inverse de nos initialisations, en fermant les 
uns après les autres les outils que nous avons initialisés. 

L'appel à MMSbulDown est primordial : c'est lui qui va rendre purgeables tous les 
blocs de mémoire réservés explicitement ou implicitement par l'application, puisqu'ils 
sont marqués de l'identifiant de l'application. C'est grâce à cette procédure qu'on peut 
se permettre par exemple, et nous ne nous en sommes pas privés, de ne pas fermer les 
fenêtres gérées par l'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 fenêtres 
système qui pourraient ne pas avoir été fermées.) 

Dernière étape, on appelle la commande QUIT de ProPOS. En attendant des glue 
routines C pour appeler directement ProPOS, ou mieux, un F.ile Manager du type de 
celui du Macintosh, c'est par un appel direct à quelques instructions assembleur que 
nous conclurons. Dans les environnements Megamax, on les remplacera par la simple 
instruction exit(O) (exit est une fonction de la bibliothèque standard). 

FICHIER PROGRAMME 
Il s'appelle DebFin.c et est valable quel que soit le mode super hi-res choisi. Pour 

être utilisé, il suffit de le compiler tout seul une fois pour toutes, ce qui crée un fichier 
objet OebFin.o. Chaque fois qu'une application sera créée : 

j 
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- elle débutera par l'appel à la fonction debuLappl, 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 l'application ; 

- elle finira par l'appel à la fonction quitter, en pass~nt l'identifiant de l'application 
en argument (qu'elle aura donc conservé quelque part en mémoire, même si elle n'en 
a pas besoin) ; 

- au moment de l'édition des liens (link), elle inclura le fichier DebFin.o à la liste 
des fichiers à relier, de telle sorte que les fonctions préalablement citées soient incluses 
dans le code exécutable généré. 

r•••••• .. • Fichier DEBFIN.C **********/ 

linclude ctools.h> 

int _errno; 
char ••pgzero; 
long quitparms( 1 ·(0, 0}; 

int tools( 1 • (7, 
14, Ox103, 
15, Ox103, 
16, Ox103, 
20, Ox100, 
21, Ox101, 
22, Ox101, 
23, Ox101 }; 

r définition des termes en gras */ 

r variable qui reçoit les codes d'erreur */ 
r hanclle sur pages zéro système*/ 
r paramèrres pow la commande ProDOS QUIT *1 

r sept outils chargés en permanence */ 
r Window Manager version 1.03 ou postérieure */ 
r Menu Manager version 1.03 ou postérieure */ 
r Control Manager version 1.03 ou postérieure*/ 
r Une Edit version 1.00 ou postérieure */ 
r Dialog Manager version 1.01 ou postérieure*/ 
r Scrap Manager version 1.01 ou postérieure */ 
r Standard File version 1.01 ou postérieure*/ 

char ligne 11 1 • "\42Certaina oulils na sont pas è jow"; 
char tigne2f 1 • "\41 Démarrer avec un aUlnl ayst.ème ... •; 
char btn1 1 1 • "1201<"; 
char btn2( ) • "\7 Annuler"; 

r****"fotlelion debut_appl ..... , 

1* celte fonction assure le Chargement dea principaux outils 
en mémoire vive ainsi que' leUr initialisation */ 

int debut_appl(mode) 

int mode; 

r retourne l'identifiant de rapplicalion ., 

r reçoit o ai le mode 320 est utilisé 
1 ai le mode 640 est utilisé */ 

{ 
int myiD; r Identifiant de l'application., 

r pointell' sur les pages ~ro ., char *z; 

TlStanUp( ); r initialisation du Tool Locator */ 
myiD • MMStanUp( )i r initialisation du Memory Manager*/ 
MTStanUp( ); r initialisation de Miscellaneous Tools */ 
pgzero • NewHandiii(Ox800L, myiD, OxC001, OL); r réservation d'un bloc 

de 8 pages zéro */ 
z • •pgzero; r on dérélérence le handle pour obtenir un pointeur*/ 
QDStar1Up((int) Z, modecc7, 160, myiD); r initialisation de OuickDraw ., 

r initialisation du Memory Manager*/ 
EMStartUp((int) (z + Ox300), 20, 0, 10*(32ccrnode), 0, 200, myiO); 
lnltCuraor( ); r le curseur est rendu visible en lorme de tlèche •1 

LoadTooll(tools); 
iiLerrno) 

1 

r chargement dea outils è partir du disque système*/ 
rai autre chose que zéro, donc si erreur ... */ 
r ... on affiche une pseudo-alerte .... , 
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TLMountVolumll(20+160"mode, so: ligne1,1igne2, blnt, bln2); 
retourfinder(myiD); r ... et on retourne au linder"/ 
} . 

WlndStanUp(rnyiD); r initialisation du Window Manager "/ 
ifLerrno) erreur(10,45, "WindStartUp"); r si errew, on l'affiche à l'écran"/ 
Refreah(Ol); ronse place en environnement desktop*/ 
CtiStanUp(rnyiD, (inl) (z + Ox400)); r inilialisation du Control Manager"/ 
ifLermo) erreur(t 0,60, "CtriStartUpj; 
LEStartUp(myiD, (int) (z + OxSOO)); r initialisation de Line Edit"/ 
ifLermo) erreur(10,75, "LEStartUpj; 
DlalogStartUp(myiD); r initialisation du Dialog Manager*/ 
ifLerrno) erreur(10,90, "DialogStartUp"); 
MenuStartUp(rnyiD, (int) (z + Ox600)); r initialisation du Menu Manager*/ 
ifLerrno) erreur(10,105, "MenuStartUp"); 
ScrapStartUp( ); r inilialisation du Scrap Manager"/ 
ifLerrno) erreur(10,120, "ScrapStartUp"); 

SFStartUp(myiD,(inl) (z + Ox700)); r initialisation du Standard File Operations "/ 
ifLerrno) erreur(10,135, "SFStartUp"); 
DeakStanUp( ) ; r initialisation du Desk Manager */ 
ifLerrno) erreur(10,150, "DeskStartUp"); 

retum rnyiD; r la fonction retourne l'identir11nt de l'application "/ 

r··· fonction quitter ..... , 

1" cette fonction assure la désallocation dea principaux outila 

int 

en mémoire vive elle retpur au linder •J 

quitter(myiD) 

my ID; 

GrafOH( ); 
DeskShutDown( ); 
SFShutDown( ); 
ScrapShutDown( ); 
MenuShutDown( ); 
DialogShutDown( ); 
LEShutDown( ); 
CtiShutDown( ); 
WlndShutDown( ); 
retourfinder(myiD); 

r Identifiant de l'application., 

r on quitte le mode super haute résolution*/ 
fon ferme le Desk Manager*/ 
fon ferme le Standard File Operations*/ 
fon ferme le Scrap Manager*/ 
fon ferme le Menu Manager*/ 
fon ferme le Dialog Manager*/ 
fon ferme Une Edit •1 
fon ferme le Control Manager*/ 
fon ferme le Window Manager*/ 
r retour au finder */ 

r• .. FONCTION RETOUAFINDER ..... , 

r cette fonction assure le retour au programme général ayant permis 
la lancement de l'application, que ce soit MouseDesk, 
le linder d'Apple, le program launcher ou toute auare chose... •1 

retourfinder(myiD) 

EMShutDown( ); 
QDShutDown( ); 
DlapoaeHandlll(pgzero); 

r on lerma l'Event Manager*/ 
r on lerma Ouic:kDr- "/ 
r on n'a plus besoin de noe pages zéro •1 

MTShutDown( ); 
MMShutDown(rnyiD); 
TLShutDown( ); 
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/*on ferme le Miscellaneous Tools "/ 
r on ferme le Memory Manager */ 
r on ferme la T ool Locator •1 

r pour quiller proprement, on appelle en assembleur la commande ProDOS QUIT •1 
asm 

{ 
jsl 
dcw 
del 
dcw 
} 

OxE100A8 
Ox29 
quitparms 
OxFOOO 

/* ProDOS dispatcher "/ 
/*commandeOUIT •1 
r paraiTI818r list ., 
/* BRK "/ 

r• .. • Fonction erreur •••••1 

r assure l'affichage d'un ITI8ssage d'erreur quend un outil ne peut être initialisé •1 

erreur(x,y ,msg) 

int x, y; r localisation du message */ 
r morceau de message "/ char msg( ); 

{ 
char mess(SO); r message complet., 

sprinlf(mess, "Erreur %x dans %5", _errno, msg); r préparation du message., 
MoveTo(x,y); DrawCStrlng(rness); r écriture sur le desktop "/ 
while (IButton(O)); r attente d'un clic souris */ 

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 là-dedans, l'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 
l'option Quitter du menu déroulant, étant donné que c'est le seul article actif. 

v~rsion des outils 

System Loader vers. 101 
Toot Locator vers. 1 02 
:Memory M".aru::1.9er vers. 102 
rtisceUaneous vers. 102 
Des~ :M.aru::1.9er vers. 102 
Quic~Draw vers. 102 
Event :M.aru::1.9er vers. 100 

lJi.ndow Maru::1.9er vers. 1 03 
Menu Maru::1.9er vers. 103 
Controt Maru::1.9er vers. 103 
Li.ne f:d:i.t vers. 100 
Di.alo9 Maru::1.9er vers. 101 
Sta.n.da.rci fiLe vers. 101 
Scrap Maru::1.9er vers. 101 
:font M.aru::1.9er vers. 100 

flpre XU.t. Lee oudlt que DOUI IYOJII ldllll6l tout au loal de cet ou•reae· 
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·Les numéros de version affichés dans l'illustration XII.l sont ceux des outils qui 
étaient à 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 plutôt dans le fonctionnement : 
améliorations, corrections de bogues, voire nouvelles routines. En aucun cas vous ne 
devriez utiliser des versions d'outils antérieures à celles listées dans cet écran, sinon 
vous ne pourriez pas charger les outils à partir du disque, étant donné les numéros de 
version imposés par notre fonction debuLappl. 
lincluda ctools.h> r défmition des caractères an gras"/ 
lincluda centete.h> r définition des caractères an italique •1 

char Manu2( 1 • "> Version des outils\\N2"; 
char Manu21( 1 • •. par Jean-Piamt CURCto.IN2710"; 
char Manu22( 1 • •. Quillar\\N272"0q"; 
char Manu29( 1 • •. •; 

extem _emro; r la variable qui reçoit les erreurs ., 

main() 
{ 
int 
TaskRec 
char 

myiD; 
tache· 
msg(SOJ; 

r ldentifin da rapplication ., 
r ca que maripula TaskMaater ., 

tache. TaskMallk • Ox00001FFF; 
myiD. debut_appl(1); r moc1e 640 ., 

Loed0neTool(27, 011100); r chargement et initialisation du Font Manager •1 
ilL anno} erreur(10,30, "'.oad271; 
FMStanup(OL, myiD, (int) •NewHMCIII(Ox100L, myiD, OxC001, OL}); 
iiLenno} erreur(10,165, "FMS1811Up1; 

Desktop(S,Ox400000FF); r la deaktap sera tout blanc •1 
SetTideStart(120); r 120 pixels laissés l gauche dans la barra de manus •t 
lnMrtMenu(NewMinu(Menl2}, O); r 1\nque menu da la barre., 
RxMenuBsr( ); r •--·• la barre., 
llrawMenuBIIt ); ,. ............ , 

Jnatai1Font(14"256t0, 5, 1); r onv .. crlrun Vanica 14 ., 

sprintf(msg, "System loader vers. %x", LoaderVeralon( )); 
MoveTo(1 0,40); DraWCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "Tool Locator vers. %x•, TLVeralon( )); 
MoveTo(10,60); DraWCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "Memory Manager vers. %x", MMVeralon( )); 
MoveTo(1 0,80); DraWCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "Misœllaneous vers. o/ox", MTVerslon( )); 
MoveTo(10,100); DrawCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "Desk Manager vers. o/ox", DeskVeralon( )); 
MoveTo(10,120); DrawCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "'uickDraw vers. %x", QDVeralon( )); 
MoveTo(10,140); DrawCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "Event Manager vers. %x", EMVeralon( )); 
MoveTo(1 0,160); Drawestrlng(msg); 
sprintf(msg, "Window Manager vers. %x", WlndVeralon( )); . 
MoveTo(250,40); DrawCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "Menu Manager vers. %x", MenuVerslon( )); 
MoveTo(250,60); DrawCStrlng(msg); 
sprintf(msg, "Control Manager vers. %x", CtriVeralon( )); 

ir'-·-· .._ ..... .;1 
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MoveTo(250,80); DrawCStJ1ng(msg); 
sprintf(msg, "Lina Edit vars. %x", LEVerslon( )); 
MoveTo(250,100); DrswCStJ1ng(msg); 
sprind(msg, "Dialog Manager vars. %x", DlalogVeralon( )); 
MoveTo(250,120); DrawCStJ1ng(msg); 
sprintl(msg, "Standard File vars. %x", SFVerslon( )); 
MovaTo(250,140); DrawCStJ1ng(msg); 
sprintl(msg, "Scrap Manager vars. %x", ScrapVerslon( )); 
MovaTo(250, 160); DrswCStJ1ng(msg); 
sprintl(msg, "Font Manager vars. %x", FMVeralon( )); 
MovaTo(250,180); DrawCStJ1ng(msg}; 

FlushEvents(Evei)'Ewmt, 0); r on supprima las événements an att&nte ., 
while (T .. kMaster(Evei)'Event, &tache) 1· wlnMenuBar); r quelle bella bouclai•/ 

FMShutDown( ): 
Unloed0neTool(27); 
quitter(myiD); 

r on lerma la Font Manager •t 
r on évacua la Font Manager de la mémoire •1 
r on quitt& l'•pplication •t 
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CHAPITRE Xlii 

LISTE DES ROUTINES 
RAPPEL DES OUTILS DISPONIBLES 

Voici la liste des outils disponibles ou annoncés à l'heure où 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 à l'outil). Pour 
connaître 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 

1. Tool Locator 
2. Memory Manager 
3. Miscellaneous Tools 
4. QuickDraw Il 
5. Desk Manager 
6. Event Manager 
7. Scheduler 
8. Sound Tools 
9. Apple Desktop Bus 

10. SANE 
11. lnteger Math 
12. Text Tools 
13. Utilisation interne 

TL 
Mem 
Mise 
QD 
Desk 
Evnt 

LISTE DES ROUTINES 

Outils ea RAM 

14. Window Manager 
15. Menu Manager 
16. Control Manager 
17. System Loader 
18. QuickDraw auxilliary 
19. Prin ter Driver 
20. Line Edit 
21. Dialog Manager 
22. Scrap Manager 
23. Standard File 
24. Disk Utilities 
25. Note Synthesizer 
26. Note Sequencer 
27. Font Manager 

Wind 
Menu 
Cd 

LE 
Dlg 
Scrp 
SF 

Font 

Voici la liste des 479 routines dont nous avons parlé dans cet ouvrage. Elle est loin 
d'être 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, 
l'abréviation de l'outil à laquelle elle appartient, le numéro d'identification à 
l'intérieur de l'outil et la page où elle est expliquée ou évoquée. Les routines sont 
classées par ordre alphabétique. 
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L.~ Dlg 20 260 
Les conventions suivantes sont employées : 

void DlgPaste(Ptr) 
void DragControl(int,int,Ptr ,Ptr ,int,Hdl) Ctl 23 210 

-:- inl désigne un entier sur 16 bits (c'est-à-dire un mot machine, qui peut également E-:r~ long DragRed(long,Ptr ,int,int,Ptr ,Pu ,Ptr ,int) Ctl 29 211 

dés1gner une valeur booléenne) ; void DragWindow(int,int,int,int ,Ptr ,Ptr) Wind 26 142 

- long désigne un entier sur 32 bits (un entier long, soit deux mots machine) ; void DrawChar( int) OD 164 93 

- Ptr désigne un pointeur ou une adresse (codé sur 32 bits, l'octet le plus 
void DrawControls(Ptr) Ctl 16 209 

ET!!3 void DrawCString(Ptr) OD 166 93 
~gnificatif étant à zéro) ; void DrawMenuBar() Menu 42 173 

- Hdl désigne un handle (pointeur sur pointeur, donc mêmes spécifications); void DrawPidure(Hdl,Ptr) OD 186 97 

- void désigne une routine qui ne retourne aucun résultat (ce type est peu utilisé en 
void DrawString(Ptr) OD 165 93 

C, où toute fonction est censée retourner un résultat. .. mais rappelons que les routines ET~ void DrawTex.t(Ptr ,int) QD 167 93 

·li Toolbox sont de type Pascal). 
int EmptyRec:t(Ptr) OD 82 76 

int EmptyRgn(Hdl) OD 120 82 

f 
void AddPt(Ptr ,Ptr) QD 128 74 ~-t~ void EMShutDown() Ev nt 3 321 

·' 
int Alert(Ptr ,Ptr) Dlg 23 258 void EMStartUp(int,int,int,int,int,int,int) Ev nt 2 108 

i• void BeginUpdate(Ptr) Wind 30 147 
., int EMVersion() Ev nt 4 322 

1: void BlockMove(Ptr ,Ptr ,long) Mem 43 41 void EnableDitem(Ptr ,int) Dlg 58 261 

int Button( int) Evnt 13 109 !: .. , ~ void EnableMltem(int) Menu 48 176 

'' 
void CalcMenuSize(int,int,int) Menu 28 179 

'1 
void EndlnroDrawing() Wind 81 149 

!1' int CautionAlert(Ptr ,Ptr) Dlg 26 259 void EndUpdate(Ptr) Wind 31 147 

i' void CharBounds(int,Ptr) OD 172 85 int EqualPt(Ptr,Ptr) OD 131 74 

'i 1 
int CharWidth(int) QD 168 85 ~-t!!! int EqualRect( Ptr ,Ptr) OD 81 77 

l' void Chec:kMltem(int,int) Menu 50 176 

1 

int EqualRgn(Hdl,Hdl) QD 119 83 

void ClipRec:t(Ptr) QD 38 65 void EraseArc( Ptr ,int,int) OD 100 92 

void CloseAllNDAs() Desk 29 279 void EraseOval( Ptr) OD 90 92 

void CloseDialog(Ptr) Dlg 12 256 ~- .. ~ void ErasePoly(Hdl) OD 190 93 

void CloseNDA(int) Desk 22 279 
1 

void EraseRed(Ptr) QD 85 88 

void CloseNDAbyWIDPtr(Ptr) Desk 28 279 void EraseRgn(Hdl) OD 123 92 

void ClosePicture() OD 185 94 ~- ... !! void EraseRRec:t(Ptr ,int,int) QD 95 92 

1 void ClosePoly() QD 194 n int EventAvail( int,Ptr) Evnt n 108 

l, 
void ClosePort(Ptr) OD 26 63 ~1 

void J:o'illArc(Ptr ,int,int,Ptr) QD 102 92 

void CloseRgn(Hdl) OD 110 79 void FillOval(Ptr ,Ptr) OD 92 92 

void CloseWindow(Ptr) Wind 11 134 ... ~ void FillPoly(Hdl,Ptr) OD 192 93 

-1 void CompactMem() Mem 31 39 void J:o111Rec:t(Ptr ,Ptr) QD 87 89 

l void CopyRgn(Hdl,Hdl) OD 105 80 
1 

void FillRgn(Hdl,Ptr) OD 125 92 

1 

int CountMltems(int) Menu 20 181 void FillRRec:t(Ptr ,int,int,Ptr) QD 97 90 

void CStringBounds(Ptr ,Ptr) QD 174 85 ~ -1-!!! int FindControi(Ptr,int,int,Ptr) Ctl 19 206 

int CStringWidth(Ptr) OD 170 85 - 1 
int FindDltem( Ptr ,long) Dlg 36 265 

l void CtlShutDown() Ctl 3 320 Hdl Findllandle(Ptr) Mem 26 36 

1 void CtlStartUp(int,int) Ctl 2 203 ~- ... ~ 
int J:o'indWindow( Ptr ,int,int) Wind 23 141 

1 

int CtlVersion() Ctl 4 322 void Fix.AppleMenu(int) Desk 30 277 

void Deleteltem( int) Menu 16 179 
1 

int Fix.MenuBar() Menu 19 173 

void DeleteMenu(int) Menu 14 179 void FlashMenuBar() Menu 12 181 

void DeskShutDown() Desk 3 320 r;i~ 
int FlushEvents(int,int) Evnt 21 108 

void DeskStartUp() Desk 2 2n void FMShutDown() Font 3 322 

long Desktop(int,long) Wind 12 150 void FMStartUp(Ptr,int,int) Font 2 280 

int DeskVersion() Desk 4 322 int FMVersion() Font 4 322 

int DialogSelec:t(Ptr ,Ptr ,Ptr) Dlg 17 260 ~~~ 
void FrameArc( Ptr ,int,int) OD 98 92 

void DialogShutDown() Dlg 3 320 void FrameOval(Ptr) OD 88 92 

void DialogStartUp(int) Dlg 2 250 void FramePoly(Hdl) OD 188 93 

int DialogVerslon() Dlg 4 322 void FrameRec:t(Ptr) OD 83 88 

1 
void DifiRgn(Hdl,Hdl,Hdl) OD us 82 _&;: ~1--!! void FrameRgn(Hdl) QD 121 92 

' 1 void DlsableDitem(Ptr ,int) Dlg 57 261 

~ .1 -
void FrameRRec:t(Ptr ,int,int) OD 93 90 

void DlsableMltem(int) Menu 49 172 long FreeMem() Mem 27 39 

void DisposeAU(int) Mem 17 38 Ptr FrontWindow() Wind 21 141 

void DlsposeControi(Hdl) Ctl 10 205 . ·-r~ int GetAlertStage() Dlg 52 259 

void DlsposeHandle(Hdl) Mem 16 38 int GetBackCoJor() OD 163 72 

void DlsposeMenu(Hdl) Menu 46 179 void GetBackPat(Ptr) OD 53 67 

void DlsposeRgn(Hdl) QD 104 79 ~ -1- ïii long GetBarColors() Menu 24 181 

void DlgCopy(Ptr) Dlg 19 260 . 1 -
long GetCaretTime() Evnt 18 112 

void DlgCut(Ptr) Dlg 18 260 Ptr GetCDraw(Ptr) Wind 72 139 

void DlgDelete(Ptr) Dlg 21 260 !.; .. ~ long GetCharExtra() OD 213 87 

-1- • . . -
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void GetCiip(Hdl) QD 37 65 -r int GetScrapCount() Scrp 11! 283 
Hdl GetCiipHandle() QD 199 65 Hdl GetScrapHandle(int) Scrp 14 283 
int GetColorEnlry(int,int) QD 17 40 E r~ 

Ptr GetScrapPalh() Scrp 16 281) 
void GelColorTable( int ,Ptr) QD 15 40 long GelScrapSize( int) Scrp 15 281 
Hdl GelConlRgn( Ptr) Wind 47 140 int GelScrapStale() Scrp 19 280 
Hdl GelControlltem(Ptr ,int) Dlg 30 261 - long GelScroll( Ptr) Wind 68 87 
long GetCOrigin( Ptr) Wind 62 136 

!'::_ i :·~ long GelSpaceExlra() QD 159 48 
Ptr GetCtiAction(Hdl) Clt 33 210 int GetStandardSCB() QD 12 140 
long GelCtiParams(Hdl) Ctl 28 213 Hdl GelStruclRgn(Ptr) Wind 46 183 
long GetCtlRefCon(Hdl) Ctl 35 210 ~ l!"~ Hdl GelSysBar() Menu 17 
Ptr GetCtiTitle(Hdl) Ctl 13 209 Hdl GelSysFonl() QD 179 186 
int GetCtiValue( Hdl) Ctl 26 211 

1' 
int GelSysWFlag(Ptr) Wind 76 72 

Ptr GetCursor Adr() Qd 143 99 int GetTextFace() QD 155 72 
long GetDataSize( Ptr) Wind 64 136 ~ , .. ~ int GetTextMode() QD 157 72 
long GelDblTime() Evnt 17 112 int GetTextSize() QD 211 72 
int GetDernutton(Ptr) Dlg 55 264 

r 
int GetTitleStart() Menu 26 181 

Ptr GetDerProc( Ptr) Wind 49 139 int GetTitleWidth(int) Menu 30 181 
int GetFirstltem( Ptr) Dlg 42 265 

E f:l Hdl GetUpdateRgn(Ptr) Wind 48 140 
Hdl GetFonl() QD 149 71 long GetUserf<'ield() QD 71 72 
inl GelFontFlags() QD 153 71 Hdl Gel VisHandle() QD 201 67 
long GeŒontiD() QD 209 72 void GelVisRgn(Hdl) QD 181 67 
int GetForeColor() QD 161 72 ~ ~~-~ int GetWI<'rame(Ptr) Wind 44 135 
void Getf<'rameColor(Ptr ,Ptr) Wind 16 136 1 int GelWKind(Ptr) Wind 43 140 
Ptr GelFuiiRect(Ptr) Wind 55 136 Ptr GetWMgrPort() Wind 32 150 
long GetHandleSize(Hdl) Me rn 24 39 ,....-

~ ··~ 
long GelWRefCon(Ptr) Wind 41 136 

Ptr GetlnfoDraw(Ptr) Wind 74 139 P!: Ptr Gel WTitle( Ptr) Wind 14 135 
long GetlnfoRefCon( Ptr) Wind 53 139 void GlobalToLocai(Ptr) QD 133 74 
Ptr Getltem(int) Menu 37 i78 long GrowWindow(int,int,int,int,Ptr) Wind 27 144 
void GetltemBox(Ptr ,int,Ptr) Dlg 40 260 - H•! void HandToHand(Hdl,Hdl,long) Me rn 42 41 
int GelltemMark(int) Menu 52 176 ~~ void HandToPtr( Hdl,Ptr ,long) Mem 41 40 
int GetllemSlyle(int) Menu 54 177 void HideConlroi(Hdl) Ctl 14 209 
int GetltemType(Ptr ,int) Dlg 38 260 

~ --~~ 
void HideCursor() QD 144 99 

int Getltem Value( Ptr ,int) Dlg 46 261 void HideDitem( Ptr ,int) Dlg 34 261 
void GetlText(Ptr ,int,Ptr) Dlg 31 263 void HidePen() QD 39 71 
int GetMasterSCB() QD 23 48 void HideWindow(Ptr) Wind 18 135 
long GelMaxGrow(Ptr) Wind 66 137 

~ ···~ 
void HilitcControl( int, Hdl) Ctl 17 209 

Hdl GetMenuBar() Menu 10 183 void HiliteMenu( int ,int) Menu 44 174 
Ptr GetMenuMgrPorl() Menu 27 181 void HLock(Hdl) Mem 32 38 
Ptr GetMenuTitle( int) Menu 34 176 void IILockAII(int) Me rn 33 38 
Hdl GetMHandle( int) Menu 22 179 

~-~ 
void HUnlock(Hdl) Me rn 34 38 

void GetMouse( Ptr) Ev nt 12 109 void HUnlockAII(int) Me rn 35 38 
void GetNewDitem( Ptr ,Ptr) Dlg 51 253 void lnitColorTable(Ptr) QD 13 48 
Ptr GetNewModaiDialog(Ptr) Dlg 50 254 

~- _:_. ~ 
void lnitCursor() QD 202 99 

int GelNextEvent(int,Ptr) Ev nt 10 108 void InitPort( Ptr) QD 25 
int GetNextltem(Ptr ,int) Dlg 43 265 void lnsertllem( Ptr ,int,int) Menu 15 179 
Ptr GelNextWindow(Ptr) Wind 42 151 void lnsertMenu(Hdl,int) Menu 13 173 
int GelNumNDAs() Desk 27 278 .. -" ~ void lnserlRect( Ptr ,int,int) QD 76 76 
long GetPage(Ptr) Wind 70 139 ~ -- void InsertRgn(Hdl,int,int) QD 112 82 
void GelPen( Ptr) QD 41 68 void lnstaiiFont(long,int) Font 14 289 
void GetPenMask(Ptr) QD 51 70 void lnvaiRecl(Ptr) Wind 58 147 
int GetPenMode() QD 47 68 P!:: .:-.. ~ 

void lnvaiRgn( Hdl) Wind 59 147 
void GetPenl'at(Ptr) QD 49 69 void lnvertArc( Ptr ,int ,int) QD 101 92 
void GelPenSize( Ptr) QD 45 68 1 

void lnvertOval( Ptr) QD 91 92 
void GetPenStale(Ptr) QD 43 70 

~~ ~ 
void lnvertPoly(Hdl) QD 191 93 

int GetPixel(int,int) QD 136 98 ........... ! void lnvertRect(Ptr) QD 86 88 
Ptr GetPort() QD 28 62 void lnvertRgn(Hdl) QD 124 92 
void GetPortLoc(Ptr) QD 30 64 

~J 
void lnvertRRect(Ptr ,int,int) QD 96 90 

void GetPortRecl( Ptr) QD 32 65 int lsDialogEvent(Ptr) Dlg 16 260 
void GetRectlnfo( Ptr ,Ptr) Wind 79 150 ~ ......... void KiiiConlrols( Ptr) Ctl 11 205 
int GelSCB(int) QD 19 48 

~J-
void KiiiPiclure~Hdl) QD 187 94 

void GetScrap( Hdl,int) Scrp 13 281 void KiiiPoly(H 1) QD 195 77 

~-~ 
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r -=-~ 
void LEActlvate(Hdl) LE 15 229 void OfrsetPoly(Hdl,int,int) QD 196 78 
void LECIIck(Ptr ,Hdl) LE 13 229 f:-• void OOsetRect(Ptr ,int,int) QD 75 75 
void LECopy(Hdl) LE 19 231 void OfrsetRgn(Hdl,int,int) QD 111 80 

void LECut(Hdl) LE 18 231 -·-- OpenNDA(int) Desk 21 278 
int 

void LEDeactivate(Hdl) LE 16 230 Hdl OpenPicture(Ptr) QD 183 94 

void LEDelete(Hdl) LE 21 231 

rr~ 
Hdl OpenPoly() QD 193 77 

void LEDispose(Hdl) LE 10 229 void OpenPort(Ptr) QD 24 63 
void LEFromScrap() LE 25 234 void OpenRgn() QD 109 79 
void LEGetScrapLen() LE 28 234 void PaintArc(Ptr ,int,int) QD 99 92 

int LEidle(Hdl) LE 12 230 
ET~ void PaintOval( Ptr) QD 89 92 

void LEinsert(Ptr ,int,Hdl) LE 22 232 void PaintPixels( Ptr) QD 127 97 
void LEKey(int,int,Hdl) LE 17 230 void PaintPoly(Hdl) QD 189 93 

void LENew(Ptr ,Ptr ,int) LE 9 229 void PaintRect(Ptr) QD 84 88 
Hdl LEPaste(Hdl) LE 20 231 F--r!! void PaintRgn(Hdl) QD 122 92 

void LEScrapHandle() LE 27 234 void PaintRRect( Ptr ,int,int) QD 94 90 

Hdl LESetScrapLen(int) LE 29 234 1 void ParamText( Ptr ,Ptr ,Ptr ,Ptr) Dlg 27 261 

void LESetSelect(int,int,Hdl) LE 14 230 void PenNormal() QD 54 67 
void LESetText( Ptr ,int,Hdl) LE 11 229 ~~~ long PenRt-cl(int,int,Ptr) Wind 33 
void LEShutDown() LE 3 320 1 int PostE vent( int ,long) Evnt 20 
void LEStartUp(int,int) LE 2 229 void PPToPort(Ptr,Ptr,int,int,int) QD 214 98 
void LETextBox( Ptr ,int,Ptr ,int) LE 24 233 P:,-.!j void Pt2Rect(Ptr ,Ptr) QD 80 75 

void LEToScrap() LE 26 234 int PtlnRect(Ptr ,Ptr) QD 79 83 
void LEUpdate(Hdl) LE 23 232 

~1:11 int PtlnRgn(Ptr ,Hdl) QD 117 83 

1 void LE Version() LE 4 322 void PtrToHand( Ptr ,Hdl,long) Mem 40 39 

1 int Line(int,int) QD 61 87 ~ .. void PurgeAII(int) Mem 19 37 
1 void LineTo( int,int) QD 60 87 1 void PurgeHandle(Hdl) Mem 18 37 
1 void LoadOneTool(int,int) TL 15 28 void PutScrap(long,int,Ptr) Scrp 12 280 

void LoadScrap() Scrp 10 280 void QDShutDown() QD 3 321 
void LoadTools(Ptr) TL 14 29 p.i~ void QDStartUp(int,int,int,int) QD 2 47 

void LocaiToGiobai(Ptr) QD 132 74 int QDVersion() QD 4 322 
void MapPoly(Hdi,Ptr ,Ptr) QD 197 84 void ReadAsciiTime(Ptr) Mise 15 275 

void MapPt( Ptr ,Ptr ,Ptr) QD 138 84 
~~· ·~ 

void ReallocHandle(long,int,int,Ptr ,Hdl) Mem 10 37 
void MapRect(Ptr ,Ptr ,Ptr) QD 139 84 int RectlnRgn(Ptr ,Hdl) QD 118 83 

void MapRgn(Hdl,Ptr ,Ptr) QD 140 84 

~-!3 
void RectRgn( Hdl,Ptr) QD 108 84 

void MaxBiock() Mem 28 39 void Refresh( Ptr) Wind 57 133 

long MenuKey(Ptr ,Hdl) Menu 9 175 void Removeltem(Ptr ,int) Dlg 14 256 

void MenuSelect(Ptr ,Hdl) Menu 43 174 void ResetAlertStage() Dlg 53 259 

void MenuShutDown() Menu 3 320 

~ .! !:1 
void RestoreHandle(Hdl) Mem 11 37 

void MenuStartUp(int,int) Menu 2 173 void ScalePt(Ptr,Ptr ,Ptr) QD 137 84 

void Menu Version() Menu 4 322 void ScrapShutDown() Scrp 3 320 

int MMShutDown(int) Mem 3 321 

f!-.! 3 
void ScrapStartUp() Scrp 2 280 

void MMStartUp() Mem 2 36 int Scrap Version() Scrp 4 322 
int MMVersion() Mem 4 322 void ScroiiRect( Ptr ,int,int,Hdl) QD 126 97 
int ModaiDialog(Ptr) Dlg 15 254 int SectRect(Ptr ,Ptr ,Ptr) QD 77 77 
int Move( int ,int) QD 59 68 "1 void SectRgn(Hdl,Hdl,Hdl) QD 113 82 
void MoveControl(int,int,Hdl) Ctl 22 210 void SelectWindow(Ptr) Wind 17 135 
void MovePortTo(int,int) QD 34 65 

l!: -· ~ 
void SeliText( Ptr ,int,int,int) Dlg 33 264 

void MoveTo(int,int) QD 58 68 void SendBehind(Ptr ,Ptr) Wind 20 151 
void MoveWindow(int,int,Ptr) Wind 25 144 

~.! 3 
void SetAIISCBs( int) QD 20 48 

void MTVersion() Mise 4 322 void SetBackColor(int) QD 162 72 

int NewControl(Ptr ,Ptr ,Ptr ,int,int ,int,int,Ptr ,long,Ptr) Ctl 9 204 void SetBackPat( Ptr) QD 52 67 
Hdl NewDitem( Ptr ,int,Ptr ,int,Ptr ,int,int,Ptr) Dlg 13 251 void SetUarColors(int,int,int) Menu 23 181 
void NewHandle(long,int,int,Ptr) Mem 9 36 

~· ~ 
void SetCDraw(Ptr,Ptr) Wind 73 139 

Hdl NewMenu(Ptr) Menu 45 173 void SetCharExtra(long) QD 212 87 

Hdl NewMenuBar(Ptr) Menu 21 183 ~Î. void SetCiip(Hdl) QD 36 65 

Hdl NewModaiDialog(Ptr ,int,long) Dlg 10 250 void SetCiipHandle(Hdl) QD 198 65 

Ptr NewModelessDialog(Ptr ,Ptr ,Ptr ,int,long,Ptr) Dlg 11 259 void SetColorEntry(int,int,int) QD 16 50 

Hdl NewRgn() QD 103 79 

~;Î~ 
void SetColorTable(int,Ptr) QD 14 50 

Ptr NewWindow(Ptr) Wind 9 134 void SetCOrigin( int ,int ,Ptr) Wind 63 136 

int NoteAiert(Ptr ,Ptr) Dlg 25 259 void SetCtiAction(Ptr ,Hdl) Ctl 32 210 

void ObscureCursor() QD 146 99 void SetCtiParams(int,int,Hdl) Cd 27 213 

~-:~~~ 
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void SetCtJRefCon(long,Hdl) 
, 

void SetCtJTitle(Ptr ,Hdl) Ctl 34 210 1 void SetTitleStart( int) Menu 25 181 
void SetCtJValue( int, Hdl) Ctl 12 209 void SetTitleWidth( int ,int) Menu 29 181 
void SetCursor(Ptr) Ctl 25 211 E ·-~ void SetUserl<'ield(long) QD 70 72 
void SetDAFont(Hdl) QD 142 99 1 void SetVisHandle( Hdl) QD 200 67 
void SetDataSize( int,int ,Ptr) Dlg 8 250 void SetVisRgn(Hdl) QD 180 67 
void SetDemutton(int,Ptr) Wind 65 136 f= ·-:!] void SetWFrame(int,Ptr) Wind 45 135 
void SetDefProc(Ptr,Ptr) Dlg 56 264 void SetWRefCon(long,Ptr) Wind 40 136 
void SetEmptyRgn(Hdl) Wind 50 139 1 void SetWTitle( Ptr ,Ptr) Wind 13 135 
void SetFont(Hdl) QD 106 80 void SFAIICaps(int) SF 13 278 
void SetFontf'lags(int) QD 148 71 E-·-~ void SFGetFile( int,int,Ptr ,Ptr ,Ptr,Ptr) SF 9 283 
void SetFontlD(Iong) QD 152 71 void SFPGetFile(int,int,Ptr ,Ptr ,Ptr ,Ptr ,Ptr ,Ptr) SF 11 285 
void Setf'oreColor( int) QD 208 72 1 void SI<'PPutFile( int ,int, Ptr ,Ptr ,int,Ptr ,Ptr ,Ptr) SF 12 284 
void Setf'rameColor(Ptr Ptr) 

QD 160 72 void SFPutFile( int,int,Ptr ,Ptr ,int,Ptr) SF 10 284 
void Setl'ulJRect( Ptr ,Ptr) Wind 15 136 ;::: ----~ void SFShutDown() SF 3 320 
void SetHandleSize(long,Hdl) Wind 56 136 void SFStartUp(int,int) SF 2 283 
void SetlnfoDraw(Ptr ,Ptr) Me rn 25 39 1 int SI<'Version() SF 4 322 
void SetlnfoRefCon(Iong,Ptr) Wind 22 139 void ShowControi(Hdl) Ctl 15 209 
void Setltem(Ptr,int) Wind 54 139 E .. -~ void ShowCursor() QD 145 99 
void SetltemBox(Ptr,int,Ptr) Menu 36 177 1 void ShowDHem(Ptr ,int) Dlg 35 261 
void SetltemFiag(int,int) Dlg 41 260 void ShowHide(int,Ptr) Wind 35 135 
void SetltemiD(int ,int) Menu 38 178 f_; .. ij void Show Pen() QD 40 71 
void SetltemMark(int,int) Menu 56 178 void ShowWindow(Ptr) Wind 19 135 
void SetltemStyle(int,int) Menu 51 176 1 void SizeWindow(int,int,Ptr) Wind 28 144 
void SetltemType(int,Ptr ,int) Menu 53 177 void SolidPatlern( Ptr ,int) QD 57 70 
void SetltemValue(int,Ptr,int) Dlg 39 260 E~··~ void StartDrawlng( Ptr) Wind 77 298 
void SetiText(Ptr ,int,Ptr) Dlg 47 261 void StartlnfoDrawlng(Ptr ,Ptr) Wind 80 149 
void SetMasterSCB(int) Dlg 32 264 1 int StiJIDown(int) Evnt 14 110 
void SetMaxGrow(int,int,Ptr) 

QD 22 48 int Stop Alert( Pt r, Ptr) Dlg 24 259 
void SetMenuBar(Hdl) Wind 67 137 ~-- ~ void StringBounds( Ptr ,Ptr) QD 173 85 
void SetMenuFiag( int,int) Menu 57 183 

E 1 
int StringWidth(Ptr) QD 169 85 

void SetMenulD( int ,int) Menu 31 176 void SubPt(Ptr ,Ptr) D 129 74 
void SetMenuTitle(Ptr ,int) Menu 55 176 void SystemCiick(Ptr ,Ptr ,int) Desk 23 278 
void SetOrgnMask(int,Ptr) Menu 33 176 -··· ~ int SystemEdit(int) Desk 24 278 
void SetOrigin( int ,int) Wind 52 299 1 int SystemEvent(int,long,long,long,int) Desk 26 278 
void SetPage(int,int,Ptr) 

QD 35 297 void SystemTask() Desk 25 278 
void SetPenMask(Ptr) Wind 71 139 ~-... ~ int TaskMaster(int,Ptr) Wind 29 291 
void SetPenMode( int) QD 50 70 int TestControl(int,int,Hdl) Ctl 20 209 
void SetPenPat(Ptr) QD 46 68 1 void TextBounds( Ptr ,int,Ptr) QD 175 85 
void SetPenSize(int,int) QD 48 69 int TextWidth(Ptr ,int) QD 171 85 
void SetPenState(Ptr) QD 44 68 ~-... ~ long TickCount() Evnt 16 111 
void SetPort( Ptr) QD 42 70 int TLMountVolume(int,int,Ptr ,Ptr ,Ptr ,Ptr) TL 17 28 
void SetPortLoc(Ptr) QD 27 63 1 void TLShutDown() 

'•1., 
TL 3 321 

void SetPortRect(Ptr) QD 29 64 void TLStartUp() TL 2 28 
void SetPortSize( int, in t) 

QD 31 65 ~-.:.. •. iii] int TL TextMountVolume(Ptr ,Ptr ,Ptr ,Ptr) TL 18 28 
void SetPt(Ptr ,int,int) 

QD 33 65 1 int TL Version() TL 4 322 
void SetPurge(int ,Hdi) QD 130 73 long TotalMem() Me rn 29 39 
void SetPurgeAIJ(int,int) Me rn 36 38 

~---3 
int TrackControl(int,int,Ptr ,Hdl) Ctl 21 207 

void SetRect(Ptr ,int,int,int,int) Me rn 37 38 int TrackGoAway(int,int,Ptr) Wind 24 145 
void SetRectRgn(Hdl,int,int,int,int) 

QD 74 75 u int TrackZoom(int,int,Ptr) Wind 38 145 
void SetSCB(int,int) QD 107 80 void UnionRect(Ptr,Ptr,Ptr) QD 78 77 
void SetScrapPath( Ptr) QD 18 48 P:--· ~ void UnionRgn(Hdi,Hdi,Hdl) QD 114 82 
void SetScroll( int,int,Ptr) Scrp 17 280 void UnloadOneTool(int) TL 16 29 
void SetSolidBackPat( int) Wind 69 137 li void UnloadScrap() Scrp 9 280 
void SetSolidPenPat(int) QD 56 67 void ValidRect( Ptr) Wind 60 147 
void SetSpaceExtra(Iong) QD 55 69 ~---~ void ValidRgn( Ptr) Wind 61 147 
void SetSysBar(Hdl) QD 158 87 int WaitMouseUp(int) Ev nt 15 llO 
void SetSysl<'ont(Hdl) Menu 18 183 p:.J~ void WindShutDown() Wind 3 320 
void SetSysWindow(Ptr) QD 178 void WindStartUp(int) ind 2 133 
void SetTextFace(int) Wind 15 140 int WindVersion() Wind 4 322 
void SetTextMode(int) QD 154 72 

m 
void XorRgn(Hdi,Hdi,Hdl) QD 116 82 

void SetTextSize(int) QD 156 72 
' 

void ZeroScrap() Scrp 11 280 
QD 210 72 

~---~~ 
void ZoomWindow(Ptr) Wind 39 145 

' ' 
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accessoire de bureau 
ActivateEvt 
active (fenêtre) 
ActiveFlag 
ActivMask 
AddPt 
affichage des 
coordonnées 
a jus ter la barre des 
menus 
ajuster la zone 
d'informations 
ajuster le curseur 

Alert 
AlertTemplate 
allocation d'un bloc 
Annuler (article spécial) 
Apple Key 
arc 
attente d'un clic souris 
attributs d'un bloc 
Auto Key 
AutoKeyMask 
BackColor 
banque mémoire 
barre de défilement 
(valeur) 
BeginUpdate 
bloc de mémoire 
BlockMove 
Bootlnit (suffixe) 
bouton par défaut 
BtnOState 
BtniState 
Button 
Buttonltem 
CalcMenuSize 
CapsLock 

INDEX 
108-276 CautionAiert 259-269 
103 - 125 - 148 centrer un texte 86 
122- 135- 141 chaîne type C 26 
105-125 chaîne type Pascal 26 
124 ChangeFlag 105- 125 - 140-
74 153 

char 27 
164 CbarBounds 85 

CbarWidtb 85 
198 CheckBox 207 

Checkltem 243 
161 Cbet:kl -~tem 157-176-187-
117-164-240- 1%-238 
304 CheckProc 204 
258-311 Clear 278 
258 clip region 57-65 
36 clip board 279 
170-294 ClipRet:t 65 
105 CloseAIINDAs 279 
53-92 CloseDialog 256- 268- 313 
110 CloseNDA 279 
35-38 CloseNDAbyWIDPtr 159-279 
102-103 ClosePicture 94 
105 Close Pol y 77 
57-71 Close Port 63 
31 CloseRgn 79 

CloseWindow 134 
212 coché (article de menu) 169 
67-123-147 Coller (article spécial) 169-294 
32 coller du texte 231 
41 Co/or Replace 176 
25 CompactMem 39 
208-264 contenu d'une fenêtre 122 
105 contour d'une fenêtre 122 
105 contrôle 
109-275 (caractéristiques) 203 
243 Control Key 105 
179-196 Copier (article spécial) 170-294 
105 copier 1 coller 279 
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copier du texte 
b!J 

231 DrawChar 93 
r 

Copy 278 DrawControls 209-217 .-1 FMStartUp 289-322 GetFontiD 72 
CopyRgn 80 DrawCStrlng 93 c~ FM Version 322 GeWoreColor 72 
couleur (codification) 46 DrawMenuBar 173 fonction d'action Ge .. ·rameColor 136 
couleur des contrôles 204 DrawPicture 97-300 

1 (dialogue) 245 GeWuiiRect 136 
couleur des menus 181 DrawString 93 - /~ FontF/ags 71 GetHandleSize 39 
couleur inverse 88 DrawText 93 @!' r FontlD 72 GetlnfoDraw 139 
couleurs standard 48 DriverEvt 103 - r ForeColor 57-71 GetlnfoRefCon 139 
CountMitems 181- 197 DriverMask 105 Frame Arc 92- 190 Getltem 178 
Couper (article spécial) 170-294 écriture d'un fichier 285 E·r~ 

FrameOval 92-190 GetltemBox 260 
couper /coller 279 édition de texte Frame Pol y 93 GetltemMark 157-176-195 
couper du texte 231 (commandes) 224 

-' 
l'rame Reet 88-111-190 GetltemStyle 177 

crayon 57 EditLine 243 l'rameRgn 92 GetltemType 260- 269- 312 
CStringBounds 85- 162 Effacer (article spécial) 170-294 r_:_r!i FrameRRect 90- 190 Getltem Value 245 - 261 - 270 -

1 CStringWidth 85 effacer du texte 231 l'reeMcm 39 312 
i CtiShutDown 320 ellipse 52-91 

- 1 
l'rontWindow 141 GetiText 263-269 

!, CtJStartUp 203-320 EmptyRect 76-160 1 F..ALERT 128 GetMasterSCB 48 
CtJVersion 322 EmptyRgn 82 Er~ F..ALLOCATED 128 GetMaxGrow 137 
curseur 58-99 EMShutDown 321 F.BSCRL 128 GetMenuBar 183 
Cursor 1 

58 EMStartUp 108-320 F.CLOSE 128 GetMenuMgrPort 164- 181- 268 
Cut 278 EMVersion 322 1 F.CTRL.TJE 128 GetMenuTitle 176 
date et heure 275 EnableDitem 261 E_ .. ~ F..FLEX 128 GetMHandle 179 
debuLappl 318 EnableMenu 176 • F.GROW 128 GetMouse 109- 161- 164-
défilement 146-296 EnableMitem 158-176-196- FJIJLITED 128 240-303 

i; Deleteltem 179 311 E~~ 
FJNFO 128 GetNewDitem 253-269 

DeleteMenu 179 EndlnfoDrawlng 149- 161 - 303 F.MOVE 128 GetNewModaiDialog 254- 268- 312 
déréférencer un handle 36 EndUpdate 67-123- 147 • F.QCONTENT 128 GetNexŒv<>ol 108 
DeskAccEvt 103 EquaiPt 74-111 Il F.RSCRL 128 GetNextltcm 265 
DeskAccMask 105 EquaiRect 77 ;:--~~ F.TJTLE 128 GetNextWindow 151 
DeskShutDown 320 EquaiRgn 83 F.VJS 128-135 GetNumNDAs 278 
DeskStartUp 277-320 équivalent-clavier 171- 175 

!Cl~ 
F.ZOOM 128 GetPage 139 

Desktop 150- 158-215 EraseArc 92 F.ZOOMED 128 GetPen 68 
desktop (dessin) 162-165 EraseOval 92 GetAlertStage 259 GetPenMask 70 
DeskVersion 322 ErasePoly 93 GetBackColor 72 GetPenMode 68 
dessin hors écran 64-98 EraseRect 88- 162 ~riiil 

GetBackPat 67 GetPenPat 69 
DestRect 224 EraseRgn 92 GetBarColors 181 GetPenSize 68 
DialogSelect 260 EraseRRect 90 getbits 116 GetPenState 70 
DialogShutDown 320 EventAvail 108-298 

' 1 -
GetCaretTime 112 Gel Pixel 98 

DialogStartUp 250-320 EveryEvent 105 GetCDraw 139 GetPort 63 
DialogTemplate 253 ExecMenu (fonction) 174 ~ .. 3 GetCharExtra 87 GetPortLoc 64 
DialogVersioo 322 FALSE 27 GetCiip 65 GetPortRect 64-310-314 
DiffRgn 82 Fermer (article spécial) 170-294 

~: t iiiJ 
GetCiipHandle 65 GetRectlnfo 150 

DisableDitem 261 fermeture des outils 318 GetColorEntry 50-98-222 GetSCB 48-98 
DisableMenu 176 file d'événements 103 GetColorTable 50 GetScrap 281 
DisableMitem 159-176-197- FillArc 92 GetContRgn 111-140-158- GetScrapCount 283 

311 FiiiOval 92 1 - 164-303 GetScrapHandle 283 
Dispose Ail 38 FiiiPoly 93 GetControlltem 261-314 GetScrapPath 280 
DisposeCootrol 205 FiiiRect 89 !;·~ GetCOrigin 136 - 298 - 303 GetScrapSize 281 
DisposeHandle 38 FiiiRgn 92 GetCIIAction 210 GetScrapState 280 
Dispose Menu 179 FiliRRect 90 

!=: tiiij GetCtiParams 213 GetScroll 137 
DisposeRgn 79-311 filtre (modal dialog) 255-273 GetCtiRefCon 210 GetS pace Extra 87 
DlgCopy 260 FindControl 146-206-217 GetCtlTitle 209 GetStandardSCB 48 

'1 DlgCut 260 FindDitem 265 . 1 - GetCtiValue 211-217 GetStructRgn 140- 158 
DlgDelete 260 FindHandle 36 GetCursor Adr 99 - 164 - 237 - GetS ys Bar 183 
DlgPaste 260 FindWindow 106- 141-292 303 GetSysFont 71 
double-clic 112 FixAppleMeou 277 ~· ... ~ GetDataSize 136-160 GetSysWFiag 140 
Dow11Arrow 207 fixe (bloc) 32 

1 
GetDbiTime 112 GetTextf'ace 72 

DragControl 210 FixMenuBar 173-179 GetDemutton 264 GetTextMode 72 
DragRect 211 FlashMenuBar 181 ~ "··!! GetDefProc 139 GetTextSize 72 
DragWindow 142- 161 - 184- FlushEvents 108 Getl'irstltem 265 GetTilleStart 181 

292 FMShutDown 322 1 
Getl'ont 71 GetTitleWidth 181 
Getl'ontFiags 71 GetUpdateRgn 140 

~ .... ~ " -
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GetUserField 
GetVisHandle 
GetVisRgn 
GetWFrame 
GetWKlnd 
GetWMgrPort 
GetWRefCon 
GetWTitle 

72 
67 
67 
135- 161 
140- 159-198 
150- 164 

globales (coordonnées) 

136- 159 - 188 
135- 160- 315 
55-74- 104-
131- 162- 296 

GlobalToLocal 
grafport 
GrowWindow 
handle 
Handle 
handlevide 
HandToHand 
HandToPtr 
headers 
HideControl 
HideCursor 
HideDitem 
HidePen 
HideWindow 
HiliteControl 

HillteMenu 
HLock 
HLockAU 
hotspot 
HUnlock 
HUnlockAU 
/con item 
identifiant de 
l'application 
inactif (item dans 
dialogue) 
lnitColorTable 
lnitCursor 
initialisation des outils 
InitPort 
inline 
lnsertltem 
lnsertMenu 
lnsertRect 
InsertRgn 
InstaiiFont 
int 
interruption VBL 
Inval Reet 
lnvalRgn 
lnvertArc 
lnvertOval 
lnvertPoly 
lnvertRect 
InvertRgn 
InvertRRect 
invisibilité d'une fenêtre 
invisibilité du crayon 
invisibilité du curseur 
lsDialogEvent 

74- 111- 187 
56-63 
144- 161 - 292 
32 
36 
35 
41 
40 
17 
209-220 
99 
261-269 
71 
135-157 
209-220-245-
314 
174 
38 
38 
58 
38 
38 
243 

36 

247 
48-219 
99-317 
317 
64 
17 
179 
173- 178 
76-160-239 
82 
71-289-322 
17 
l1l 
147- 189- 238 
147-297 
92 
92 
93 
88 
92 
90 
135 
71 
99 
264 

ltemDisable 
ltemTemplate 
justifier un texte 
KeyDown 

KeyDownMask 
KeyPad 
KiiiControls 
KiiiPicture 
KiiiPoly 
LEActivate 
LEClick 
LECopy 
lecture d'un fichier 
lecture d'une image 
LECut 
LEDeactivate 
LEDelete 
LEDispose 
LE.'romScrap 
LEGetScrapLen 
LEI die 
LElnsert 
LE Key 
LE New 
LEPaste 
LERec 
LEScrapHandle 
LESetScrapLen 
LESetSelect 
LESetText 
LEShutDown 
LEStartUp 
LETextBox 
LEToScrap 
LEUpdate 
LE Version 
ligne géométrique 
Li ne 
LineTo 
liste de contrôles 
liste de fenêtres 
Loader Version 
LoadOneTool 
LoadScrap 
LoadTools 
locales (coordonnées) 

localisation du crayon 
LocalToGJobal 

Loclnfo 
long 
LongStatText 
MapPoly 
MapPt 
MapRect 
MapRgn 
masque (dessin) 
masque d'événement 
masque du crayon 

243 
251 
87-233 
102-103-175-
208-230 
105 
105 
205 
94 
77 
230-239 
230-240 
231. 238- 260 
283 
41 - 162 
208 - 238 - 260 
230-239 
231-238-260 
229 
234-283 
234 
230-237 
232 
230-240 
229-237 
231- 238- 260 
224 
234 
234 
230-237 
229-237 
320 
229-320 
233 
234-281 
232-239 
322 
52-87 
87 
87-312 
202 
120 
322 
28-317 
280 
27-317 
57-74- 109-
131- 162-296 
68 
74-98-111-
161 
54-64 
27 
243 
84 
84 
84 
84 
56 
105 
70 

~ ~ 

~· (i·3 
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MaxBiock 
mDownMask 
Menu Key 
MenuSelect 
MenuShutDown 
MenuStartUp 
Menu Version 
mise à jour d'une fenêtre 
MMShutDown 
MMStartUp 
MM Version 
ModaiDialog 
mode de transfert 
mode du crayon 
MouseDown 

MouseUp 
Move 
MoveControl 
MovePortTo 
MoveTo 
MoveWindow 
MTShutDown 
MTStartUp 
MTVersion 
muet (item dans 
dialogue) 
Munger 
mUpMask 
NewControl 
NewDltem 
Newllandle 
New Menu 
NewMenuBar 
NewModaiDialog 
NewModelessDialog 
NewRgn 
NewWindow 
niveau d'une alerte 
NoteAiert 
NoUnderltem 
NullE vent 

ObscureCursor 
Offset Pol y 
Offset Reet 
OffsetRgn 
OpenNDA 

OpenPicture 
OpenPoly 
OpenPort 
OpenRgn 
Option Key 
page zéro 
PageDown 
PageUp 
Pain tAre 
PaintOval 
PaintPixels 
PaintPoly 

39 
105 
107- 175-292 
161- 174 
320 
173-320 
322 
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 

244 
275 
105 
203 
251 
36-64-317 
173 
183-187 
250 
259 
66-79-310 
63- 134 
249 
259-273 
178 
103 

99 
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 

PaintRect 

PaintRgn 
PaintRRect 
paramétrage texte 
statique 
ParamList 
ParamText 
pascal (directive) 
Pas te 
pattern 
pattern de fond 
pattern du crayon 
PenNormal 
PenState 
périodicité d'un 

INDEX 1 339 

88- 111 - 160-
190 
80-92 
90-160-190 

261 
128 
261-269 
26 
278 
56-70-299 
57-67 
69 
67 
70 

accessoire 278 
Picltem 243 
picture 60- 94 
PinRect 151 
p~cl ~-90-~ 
pixel (codification) 45 
pixel map 54 - 97 
plan de coordonnées 52 
point 52- 73 - 90 
Point 13 
Pointer 36 
pointeur maître 32 
polygone 53 - 77 - 93 
pomme (définition menu) 169 
PortRect 51 - 65 
PostEvent 109 
PPToPort 98 - 162 
presse-papiers 
procédure d'action 
(contrôle) 
Pt2Rect 
PtlnRect 

PtlnRgn 

PtrToHand 
purgeable (bloc) 
Purge Ail 
PurgeHandle 
PutScrap 
QDShutDown 
QDStartUp 
QDVersion 
quitter 

RadioButton 
Radio Item 
RadioProc 
ReadAsciiTime 
ReallocHandle 
Reet 
rectangle 
rectangle arrondi 
RectlnRgn 
RectRgn 

279 

211 
75- 111 
83 - 161 - 187-
240 
83 - 111 - 161 -
164-304 
39 
35 
37 
37 
280 
321 
47-320 
322 
320 

207 
243 
204 
111-275 
37 
19-74 
52-74-88 
88-90 
83 
80 
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~-~ 
71 TrackGoAway 145- 161-292 

Refresh 133 SetltemType 260 Show Pen 
135- 157- 250 TrackZoom 145- 161-292 

région 53-78-92 SetltemValue 261-269-312 - ShowWindow 
26 TRVE 22 

région visible 57-67 SetiText 264-269-312. r·1 -~ ShutDown (suffixe) 
110 Untlerltem 178 

relogeable (bloc) 32 SetMasterSCB 48 silhouette (dessin de) 
207 Un do 278 

Removeltem 256-269 SetMaxGrow 137 Simp/eBullon 
204 Union Reet 77 

Re set (suffixe) 25 SetMenuBar 183- 187 
-~ 

SimpleProc 
144- 161-314 UnionRgn 82 

ResetAlertStage 259 SetMenul<'lag 176- 198 11 l SizeWindow 
70 Un1oad0neTool 27-322 

RestoreHandle 37 SetMenuiD 176 SolidPattern 
298 UnloadScrap 280 

ScalePt 84 SetMenuTitle 176 StartDrawing 
149- 161 - 303 UpArrow 207 

SCB (structure) 45 SetOrgnMask 299-311-313 n1 ·:J StartlnfoDrawlng 
25 UpdateE~~~ 103- 123- 147 

ScrapShutDown 320 SetOrigin 298-303 Start U p (suffixe) 
243 UpdateMask 105 

ScrapStartUp 280-320 SetPage 139 StatTexl 
25 UserCtlltem 243 

Scrap Version 322 SetPenMask 70 Status (suffixe) 
110 User Field 57-72 

Scroi/Barltem 243 SetPenMode 68-111 r ' ·:1 StiiiDown 
259-269 User Item 243 

Scroi/Proc 204 SetPenPat 69- 189-312 StopAlert 
85 ValidRect 147 

SeroU Reet 97-297-310 SetPenSize 68-190-312 String8ounds 
85 ValidRgn 147 

SectRect 77 SetPenState 70 - ':}1 
StringWidth 

74 verrouill.é .(bloc) 35 
SectRgn 82 SetPort 63 r , SubPt 

103 Version (suffixe) 25 
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