PESOET



WinDev Mobile Express 17
Documentation version Express 17 - 1- 0612

Version d’évaluation

Diffusion interdite sans I'accord écrit de PC SOFT

Visitez régulierement le site www.pcsoft.fr, espace actualités pour vérifier si des mises a jour sont propo-
sées.

Adresse e-mail Support Technique Gratuit : supportgratuit@pcsoft.fr

Conseil : Pour recevoir directement des mises a jour intermédiaires et des conseils d'utilisation, abonnez-
vous a la LST (revue trimestrielle + DVD), en francais.

Cette documentation n’est pas contractuelle. PC SOFT se réserve le droit de modifier ou de supprimer
tout sujet traité dans ce document.

Tous les noms de produits ou autres marques cités dans cet ouvrage sont des marques déposées par leurs propriétaires respectifs.
© PC SOFT 2012 : Aucune reproduction intégrale ou partielle du présent ouvrage sur quelque support que ce soit ne peut étre effec-
tuée sans l'autorisation expresse de PC SOFT.




mnmgﬁ?

Mobile

SOMMAIRE

Licence d’utilisation

Licence du logiciel en version "EXPress" ..........commmesssssesssssenes 9
Introduction

PrElIMINGIIES ....coceeccccccse s sr s sn s sn s s snsnanes 13
Présentation du cours d’auto-formation ..., 13

Comment accéder @ 1'aide €N [IBNE ? ....cccevvvcvvrrrerensrrressssessssssesessss s sssse s s ssrsessssssessssesssssnasessssssanes 14
Légende des SYMDOIES ........cccevverecrrrnesenssesssssesessssesessssssesssssssssssssesessssene 14
Si vous connaissez WinDev Mobile 16 ... .......cccoevevcnencscnennsesenssssesssssessssssnenns 15
Que fait-on avec WinDev Mobile ? ........cvvvevnmrererennneseressssesssessssesans 15

PARTIE 1 - A LA DECOUVERTE DE WINDEV MOBILE

Avant de commencer ...

WinDev Mobile : @ QUOI Ga SEIt? ....oocecvrrrrcrnrnrrmsessssessssssesessssssessssssessssssssessssssesssssssssssssssesssnssessssssssssssessssssssesnas 20
Lancement de WinDev Mobile .........cccourecenmnenennnscsesesnssesssessssessssnns
Environnement du cours d’auto-formation
Survol de WinDev Mobile .........cceevenercnercncscsenesesssesssee s ssesensans
L’environnement de WinDev Mobile ...
L'éditeur de fenétres......ovmvereeernnnne
L EAILEUI B COUB ...veururuerereeieteteesese et esessessas e see s s s s s sesssses s s s sss e s e ass s e s b b besssas s st esnsasasanssnes
L'EIEUE 'ANAIYSES ..euereereureureueeeereeseesessetes ettt b bbbttt
L'EAILEUI 0B FEUUEBLES ...cuveveeteeeeetetreesese e eesese e se s e sa s ss s st st se s assseseasses s sns s s et s s s sssnsessensansnnns
=T 11TV T =1 = | PO
L'éditeur d'installation
=T 0] Tod 101 (o) o NPT

PARTIE 2 - PREMIERES APPLICATIONS

Lecon 2.1. Votre 1ere application

Passons maintenant aux ChOSES SEMEUSES ! .......cccvurveiemieninmsnnnnnmssnssssssss s sssssssenns 38
Lancement de WinDev Mobile
COMMENT CIEET UN PIOJEL 2 ..vuvueueurerereereseseereresesesssreessesessssssssssssssssssssssssessssssssssssssssesessnssssssssessnssesnes 39
CreEZ VOIIE PrEMIBIE fENELIE.....iveereeeereerereer e s e ses s ses st s s s s es st esansennnees 42
Créez les champs Présents dans 1@ fENBLIE .......cvureerrerecuresereseresere et sesseess s seessessssessssensesns 45

Test d’une fenétre WIinDeVv Mobile .........ccoeererninenencsenescsenescese s sess e 50
Test €N MOAE SIMUIBLION......ccvevieeirierie sttt ss st st s st b s as s e 50
Test et dEh0ZAgE SUN 1€ POCKEL PC......c.eeececeeeeirereiesistses st ssse e s asssssesssssesesssssssssssssssnsassssssens 53
TeSt direCt SUF 18 POCKET PC......vieicrcceirecscst sttt sa st sttt ssasanns 56

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Sommaire 3



mnmgﬁ?

Mobile

Caractéristiques d’une fenétre WinDev Mobile .........ccveverrcienrnrcinsnssis s e esnens 57
Changement du type de 18 TENELIE........occureueeeeeceee et es s ea e neaan 57
Traitement spécifique lors de la fermeture de [a fENBLIE.......cvcceeeerereeerr e 58

Création du programme eXECULADIE ..o s r s sn s n s 59
Créez le Programme EXECULADIE. ......crureeccuererrerese et see st tessssss s s se s sssseesessesesssssnsssasssssnsassassensens 59
Testez directement I'exécutable sur le Pocket PC connecté au poste de développement............... 60

La diffusion de I'application ........cccoeerrereneresesenennne 61

Lecon 2.2. Créer un menu

Présentation ... ———————— 63
Création de la fenétre pour afficher Un MESSAZE ......ccverererrrrermsmeresesssnesessssse s s sssssssssssssssssens 63
Création de la fenétre d’affichage des informations.... .63
Création des champs présents dans 1a FENELIE .......cvccvrrrersse s ss s se e sse e sse e sessseensens 64

Création de la fenétre de MeNU .......cccvcvevvcresscnssncnns s 67

Lecon 2.3. Développement Android

PrESENLAtION ....ccereeecerecssseseesssses s sss e rsssss s s ssss s s s s sanesessanene
Configuration du SDK ANdrOid ..........coeeeemenssmssssssssssssssssssesssssnnns
Bases de données sous Android .............cceeuee
Test de 'application ... s
Ajout d’'une nouvelle fenétre d’'affichage des Mots de PasSe ... ——————
Création de la fenétre et de SES ChAMPS....c.c e e sesse st ssssssssssssssssssssssssssnsanens
AFfICAEE AES HONNEES.......erieeereereeretresret ettt ee e s see bbbt sttt st
Ajout d’un bouton de fermeture ........ccoevererereererereresnnens
Affichage de la fenétre de gestion des mots de passe.
RIS R0 ST =T o o)1= 4o oI OO

Lecon 2.4. Développement Windows Phone 7

PrESENLAtION ....ccereeecerecssseseesssses s sss e rsssss s s ssss s s s s sanesessanene 77
CONFIGUration NECESSAIIE ......ccccveverereseseresesesessese s e s rs s e as s asr s s e sasE R s sE s R A aE s R b b sE b b sE b b ee e pan e b annnen 77
Découverte de I'application ..........ccceeereeererennnes 77
Modification de I'application WindOWS PRONE ... sesssssssessssssssssssssssssssssssans 79

Génération de I'application WINAOWS PRONE .........cciccinscses s s ssss s s ssssssssssssssssssssssssssssesns 80

PARTIE 3 - BASES DE DONNEES

Lecon 3.1. Introduction

Format des bases de dONNEES ..........cccorenneinnsensnnsssnnsssess e 86
HYPEIFHESQL ..ottt sttt et a ettt b et b b a e st b bt e bebe s aeananns 86
L0715 TP 87
AS/AQD0 ...ttt ssess s st et ee s s es et as bbbttt s s A st e AR A e e AR s s sas st et et s s s ae st e e s anantanas 88
SOLItE currueeteeeteteue et e e ee et et et e te et e e ae e ae e ae et et s eAee e A aeaeseaeae et aE et e eEseAnteAeAeAeaeae s s ettt etesesessetesesenenesennanas 88

Lecon 3.2. Fichiers de données HyperFileSQL

PrESENLAtioN ....cccvveeresrrecsris s 90
Génération d’une application COMPIELE .........ccccerirrirrncnrsc e 90

Sommaire (c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite



mn@?

Mobile

Gestion des fichiers de dONNEES .........cvecrreresrrrsesnrre s s sr s sn e ssananes 92
Fichiers de dONNEES BENEIES..........couurureureureerereses ettt b st s bbb 92
Copie des fIChIErs 08 AONNEES ......ccverereeereeereres st sss et sse st a s e s st as st s snssansesseensanas 93
Synchronisation des fiChiers de AONNEES........cvvvceerereecririre st sss s ssssnseees 93
WDMaEP €1 POCKET MAD ...eeriiiieiiiris sttt bttt st s 93

PARTIE 4 - SPECIFICITES DU POCKET PC

Lecon 4.1. Formats Spécifiques

Gestion des chaines de CAraCteres ... s sns s sas s naans 98
Quest-ce-que 1€ TOrmat UNICODE ? ......c.cvuiruireeieiseesesesessssses s s sesssssssesssss st ssssssssssssssssssensns 98
QU'ESE-CE-QUE 1€ TOIMAL ANSI ...ttt ettt st 98

Utiliser des chaines de caractéres au format UNICODE SOUS POCKEL PC.........covureerenerenereseresenennens 98
Fonctions AnsiVersUnicode et UNICOUEVEISANSI......c.ccceeeerererrerereeereeesesessssesesseesessesessssessssesssssssessens 98
LE TYPE "BUFTEI ..ttt ee e e 99

Gestion des répertoires sous Windows pour POCKEt PC ... sesssesesesesssssessssssseses 29
Manipuler un fichier par Programmation........cccueenisisesee s s sssssessssssssssaens
REDPEIOINE BN COUIS ...urururrrrrireresesesssrsssssssssessesessesasssassessssssssssssssssssssssssesssssssssssssnsssassessssssesasnssssssanens
Sélecteur de fichiers....onnrienenes

Carte d’extension mémoire (storage card)
Espace mémoire et vitesse du Pocket PC
Plate-forme sur laquelle le projet est exécuté ...........

Lecon 4.2. Interactions d’applications

Partage de données entre deux appliCatioNns ........cucoreresesmssesssmssesessssesessssssessssssessssssesssssssssssssssessssssessssasenes 106
Manipulation des mémes fichiers de AONNEES ........ccveereurererererererenss s ssesssessessssssssssssseens 107
Copie des fichiers de donNEES SUr 1€ POCKEL PC.......c.vovevecrerecrereerereereseesesetsessssessesesssssssssssesnssssnsseens 108
Accéder au POCKEL PC ... ssssessasss 108

Lecon 4.3. Partage d’éléments WinDev

Importation d’une fenétre WinDev Standard ... s s s s s s sssssssens 111
Comment importer Une fENELIE WINDEVY ?.......vcrurerererererereresssssnesesessssssesesessssssssesessssssssssssssssssneseaes 111
Opérations effectuées 10rs de I'IMPOMAtION .......c.ccceecereerereeereree s ee e se e seneasans 112

Partager du code ........ccovmrnnnnnnennnsnennessssnsn 113
Saisie de COde MUILIFPrOAUILS ...ccviereeeerierisiieeeesee st se st sa e s sas s ss e nrenen 113
Fonction ENMOAEWINAOWSMODIIE .......c.cceeierierirerieieeee ettt s 113

Lecon 4.4. Mode de saisie

Saisie d’'informations SUr Un POCKEL PC ... sesssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 116
Saisie d’informations sur un Smartphone .........ccoeceevrverennscrennsserssssenn 117

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Sommaire 5



mn@?

Mobile

PARTIE 5 - COMMUNICATION

Legon 5.1. Introduction

Communiquez avec WinDev Mobile 122
Transfert de fiChiers PAr FTP ... s sssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnses 123
Accés distant (RPC sur HyperFileSQL) .......cccuummnmnmnmrmnnnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 123
Gestion des SOCKELS ... 123
Services Web (SOAP, J2EE, .NET) ......ccoverermrresmmssmsessssssessssssssssssssssssssssesssssssssssasenes 125
SMS o 125
Récapitulatif 126

Legon 5.2. Gestion des emails

PrESENLAtION ....ccceveececerecssserecsssses s sss e ssr s sss s ss s s s s sanesensanene 128
Gestion des emails grace au protocole POP3/SMTP/IMAP ..........cocomrmnmmmsesssmrsmsssssssssssssssssssssssssssssessssasens 128
Gestion des emails grace a "CEMAPI" 129

COMPLE ULIHISBLEUL ...uuieeeertrisisiets ettt sttt e sttt e bbbt e ettt et e sn s 129

PARTIE 6 - COMMENT LE FAIRE ?

Champs, fEnBtres ......covevveverercseennans 134
Comment changer le type d'UNE FENELIE 2 .......cccueveveeeeereree e sss st ssaeseseseasas 134
Comment modifier le type du bouton "OK/Fermer" affiché dans la barre de titre ?.......cccceeuennee. 134
Comment afficher le clavier SUr 1€ POCKET PC 7 ... sssssesesssnnns 135
Comment afficher I'ensemble des menus déroulants d’une fENELIE ?.......oovveereerereerereenersenennens 135
Comment dupliquer un champ dans une fenétre par programmation ? ..........eeeeveeerereresssereresnaes 135
Comment supprimer un champ dans une fenétre par programmation ?.........ccveeeeeererereseserererenes 135
Comment gérer les plans d’une fENBLIE 2 .....veevuveeeveeerenereeeeereresesssennens ...136
Comment rendre un bouton invisible ?... ...136
Comment modifier la couleur d’un libellé ?............... ... 137
Comment afficher la progression d’un traiteMENT 2........cececueeeeerercireeree e sesenes 138
Comment lier une fenétre a une option de Mon MeNU PHNCIPAL 2...cuveeerreeuerreeerresereerreeeseseesesrees 138
Comment CrEEr UN MENU CONTEXLUET ? vuurrurreruereseeesresssressressesssessssessesessessssessssssssessssssssesssessesns 138
Comment passer des parametres @ UNE FENELIE 2 ... ceeeeceirerererereeeerese s sse e sssssssessaeaes 139
Comment transformer un champ interrupteur en un champ sélecteur ?.......oveveverereennns ... 139
Comment récupérer des paramétres passés en lighe de commande a un exécutable?.............. 140
Comment regrouper des champs pour modifier leurs propriétés par programmation ?............... 140
Comment aligNEr AES ChAMPS ?....uuecereeereeereeireeieees e es s ss s s s ess s sess s sss s seas 140
Comment mettre des boutons @ [a MEME taAlIE 2.....ccueverecrrreerrrererereseere s ssresseaes 141
Comment ajouter une image en fond dans UNE fENELIE 2 ......cvereeeereerereeeerese e eseseaeaes 141

Environnement .......cccornennreninnnnens 142
Comment faire disparaitre ou apparaitre 185 VOIEIS ? ......ccceeeeeereeinrrerereree s sss e ssssssseesenens 142
Comment visualiser I'élément auquel appartient le traitement en cours ?.. ... 142
Comment iMPrimer 1€ COAE SOUICE 7 ....uvururererererererereeeeeesresessssssenesesessssssenesens ... 142
Comment imprimer le dOSSIEr d'ANAIYSE ? .....cc.vucerereureeereerreesresesseseeseseesessesese s sessesessssessssesssnsans 142
Comment imprimer le dossier complet de MON PrOJEL ?.....cuvvererrernrisiesssesesese e ssssssssaens 142
COMMENE CIEET UN ZADAIE 2 ..vuverueerererecieserrereresesesssssessesesssssssssssesssessssssessssesessssssssssesssnsnssessssensnsaes 142
Comment rechercher et/ou remplacer une variable dans le COde ? .......covrrrrnsieessesesesenenns 143

Sommaire (c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite



mn@?

Mobile

Comment connaitre la liste des Eléments de MON ProJEL 2 ...ccuuveureveerereurereeresrressesesesesesesssseseens 143
Comment visualiser et changer I'ordre de navigation des champs dans une fenétre “................ 143
Comment rétablir ou annuler I'apercu automatique des données (Live data) ?........... . 144

Comment ajouter une langue @ MoN ProJEt ? ...cveveeereerereresesesresessesesesessens

Comment modifier les options de WINDEV MODIIE ?......c.cueuiieenrireririresisesesesss s sesssssssenes 144
Divers 144
Comment faire UNE "Nard COPY" 2. eruererereresesesresessesessesessessssessssessssessse s sssssssesssstssasessasessens 144
Comment lire et écrire dans UN fIChIEr INI 2....vucueeceeeceerircsesesesesese e esessessssesssssssssssssssssssssssens 145
Quels sont les formats d’'image gérés par WinDeV MODIIE ?........ccceeevrerereeierrenesessseseesesssssesesensanns 145
Je souhaite compresser des données, est-ce possible avec WinDev Mobile ?........ccceceeerererenenne. 145
Comment lire et écrire dans 1a base de FEGISIIES ?....cvecvereereererereeee s ses s sss e ssssnees 145
Comment désinstaller une application réalisée avec WinDev Mobile ? ........ccveeeererenesenesenenens 146
Comment créer un exécutable Windows CE/MODIIE ? ......cuerereerereerereenersssessesessessssssessssssssssseneanens 146
Comment installer une application Windows CE/MODIIE 2 .....c.cverereererererereerenesesesseseseessssssenenenes 146
Comment associer une icone a mon exécutable Windows CE/MODIIE ? .......cceeeveerrerereereerereneenns 146
Comment détecter les éléments non utilisés par mon application ?.......ccceeeveveeeeererereeereresesnns 147
Gestion des fichiers et des diSQUES .......c.cccuvimriiesnencsnesssesesssesnnnns 147
Comment gérer les fichiers sur le Pocket PC a partir d’'une application WinDev standard ?........ 147
Comment lister tous les fichiers d’un rEPEIMOINE P.......vuruecurereurersererssressressssssssassssssessssessssesssensens 147
Comment faire une copie de fichiers ?............... .. 148
Comment créer un répertoire ?..... .. 148
CommENL lire UN fIChIEE TEXIE ? ..ttt seneannas 148
Tables ....cooverercrsesesnrens 149
Comment modifier la clé de parcours d’'une table reliée a un fichier de données ? .....ooveveeeeeene 149
Comment modifier la rubrique mémorisée d’une table reliée a un fichier de données ?.............
HyPErFIlEeSQL MODIIE ... s s sa s ss s s s spnan
Est-ce que les formats des fichiers de données HyperFileSQL et HyperFileSQL Mobile
SONE COMPATIDIES 2 ...ttt ettt et sttt se bbb st ee s bt et ebnnntn 150
Comment désactiver une contrainte d'iNtEGIE 2......ccvreeeeererrrrerereree s sss et sseseseseseees 150
CommENt ErEr 12 VAIBUI NULL ? .....cueeeeerceeereereeresseeseuessesse s essessss s sss s sss s st sessssssssesssassans 150
Comment gérer une erreur de doublons lors d’une écriture dans un fichier de données ? ......... 151
Comment gérer une erreur d’intégrité lors d’une écriture ou d’une suppression dans
UN FIChIEr 08 AONNEES ? ....cveeeeeriresiereesessssess s bbb sttt 151
Comment gérer une clé composée 1ors d’UNe rECNEICNE ? ......cueeeeeuerererecsetereere s seseseeeaes 152
REQUEBLES .....ccceereererereseese e 152
Comment optimiser la vitesse d’exécution d’'UNE FEQUELE ?......cveveerereerererrereererseressessssesssesssssneseens 152
Comment ajouter ou modifier une condition dans UNE rEQUELE ?.........eeveeeererereerereresesesssneresesanens 152
Comment ajouter ou modifier un tri dans UNE rEQUELE ?......cvureceererererereeereressssssesesessssssesesessssanens 153
IMPIrESSION ....covvereereereseere e 153
Comment imprimer a partir d’'une application WinDev MoDbile ?........cccevevereeeresereeenesesesesssssnenenes 153
QU'ESE-CE QUE 12 NOIME PCL 2.ttt sttt ettt nanann 153
Pourquoi la police de la page imprimée ne correspond pas a celle de mon état ? .......cceeeeveernnee 153
[0 (- 154
CoMMENT lir€ UN COUB-DAITES 2 ...vrvueuerererereresssseseresesssssesesessssssesesssssssesessssssssssesssssssessessssssssenensasses 154
Comment lire les données envoyées par un lecteur de carte magnétique ? .. .. 154

Comment gérer un port série ?......... . 154
Comment BErer UN POIt INFIAIOUEE ? ..cucueerereecerrereeressssssssssssssssssesessssssssesesssssesessssssssssssssssssssssnsnsans 154

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Sommaire

7



mnmgﬁ?

Mobile

Conclusion

Annexes

Sommaire (c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite



mnmg;;g{?

Mobile \

LICENCE D’UTILISATION

Licence du logiciel en version "Express"

Attention : En installant et en utilisant un logiciel WINDEV Mobile version Express vous avez
accepté les termes de la licence suivante :

Le LOGICIEL désigne le droit d'utilisation du logiciel WinDev Mobile, dans cette version de démons-
tration (appelée également Version Express, Version d'évaluation ou Version limitée).

L'EVALUATEUR représente la personne (physique ou morale) installant et / ou utilisant le logiciel.

1. Version Express
Ce LOGICIEL est proposé ici dans une version de "démonstration".

Cette version de démonstration est exclusivement destinée au test de ses fonctionnalités, et/ou a
une utilisation par des étudiants d'un établissement reconnu par I'Etat pendant la durée de leurs
études, en dehors de toute utilisation commerciale, partielle ou totale.

De nombreuses fonctionnalités sont bridées, limitées ou différentes de la version "commerciale".

Pour créer des applications destinées a étre utilisées, il est nécessaire d'acquérir et d'utiliser une
version "commerciale" et non cette version de démonstration et de test.

Il est strictement interdit de créer en totalité ou en partie une ou des applications dans un autre
but que le TEST du LOGICIEL ou la réalisation de Travaux Pratiques dans le cadre d'études. .

L'utilisation des applications créées dans un but autre que le test de courte durée est interdite.

Toute utilisation autre que l'essai du logiciel, et/ou une utilisation pour une durée supérieure a
celle autorisée, constitue une utilisation illégale qui donnera lieu a des poursuites.

Il est interdit de dupliquer et diffuser ce logiciel, méme dans cette version de démonstration, sans
l'accord écrit de PC SOFT.

2. Licence

Ce LOGICIEL doit étre utilisé sur une et une seule machine par une et une seule personne a un
instant donné. Le LOGICIEL est déclaré utilisé dés qu'il se trouve en "mémoire centrale" (égale-
ment appelée RAM) d'un ordinateur.

Ce LOGICIEL ne peut étre utilisé que pour la durée autorisée.
3. Propriété du logiciel
Ce logiciel est la propriété de PC SOFT. L'EVALUATEUR a simplement le droit d'utiliser ce LOGICIEL

selon les conditions définies.

4. Documentation
La duplication de la documentation, en totalité ou en partie, est strictement interdite.

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction
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5. Utilisation

L'EVALUATEUR doit utiliser le LOGICIEL pour l'usage pour lequel il est diffusé. Il est interdit de
modifier ou tenter de modifier ce LOGICIEL, de désassembler ou tenter de désassembler ce LOGI-
CIEL. Il est interdit d'enlever ou de tenter d'enlever les mentions de copyright pouvant apparaitre
et/ou étant contenues dans le LOGICIEL.

La location ou le prét de ce LOGICIEL est interdit.

Il est interdit d'utiliser WinDev Mobile "Express" pour créer et diffuser tout ou partie d'outil de
développement, de LOGICIEL de création d'applications, de générateur de programmes, ou de
tout LOGICIEL de méme nature que WinDev Mobile lui-méme. Interrogez-nous en cas de doute.

6. Absence de responsabilités

Le LOGICIEL et la documentation qui I'accompagne sont fournis en I'état, SANS AUCUNE GARAN-
TIE D'AUCUNE SORTE. PC SOFT ne saurait étre tenu pour responsable pour tout dommage de quel-
que nature que ce soit, et en particulier en cas de perte ou détérioration des données, en cas de
perte financiére, en cas de perte d'exploitation, en cas de divergence des informations contenues
dans la documentation avec le comportement du LOGICIEL, en cas de comportement du LOGICIEL
différent de celui attendu. L'EVALUATEUR est seul et unique responsable du fonctionnement et du
support des programmes qu'il aura réalisé avec le LOGICIEL.

7. Cas particuliers

7.1 Composant TomTom

Si le LOGICIEL est accompagné du composant TomTom, il est précisé que la société TomTom
détient les droits du logiciel TomTom. Le composant TomTom peut étre utilisé uniqguement avec
une licence valide du Navigateur TomTom.

7.2 Fonctionnalités liées a des services

Avertissement : avant d'utiliser une fonctionnalité reliée a des services ou des applications, et en
particulier a Google, nous vous conseillons vivement de vous reporter a la licence d'utilisation de
ce service ou de cette application. Certaines restrictions peuvent s'appliquer. Le contenu des
licences peut varier avec le temps.

PC SOFT dégage toute responsabilité de I'usage qui peut étre fait des fonctions d'accés natif. Il
vous appartient de vérifier que I'usage que vous faites respecte la licence du fournisseur du ser-
vice.
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Acceptation de la licence :

Le fait de conserver et d'utiliser ce logiciel indique la compréhension et I'acceptation des termes
de cette licence.

Ce contrat ne peut pas étre modifié, sauf par un courrier original paraphé de la direction générale
de PC SOFT.

Ce contrat de licence est régi par le droit francais; tout litige qui pourrait en résulter sera de la
compétence exclusive des tribunaux du siége social de PC SOFT.

PC SOFT,

3, rue de Puech Villa

BP 44 408

34197 Montpellier Cedex 5
France

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction 11
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INTRODUCTION

Préliminaires

Attention : Ce manuel est un cours d'auto-formation. Il est conseillé de consulter I'aide en ligne
lorsque vous utilisez WinDev Mobile.

Le manuel du cours d'auto-formation a pour objectif de vous faire découvrir WinDev Mobile, de
vous familiariser avec les éditeurs et de vous apprendre les concepts de WinDev Mobile. Ce
manuel n'est PAS exhaustif des possibilités de WinDev Mobile.

Ce manuel est destiné aux développeurs connaissant déja WinDev standard. Ce manuel présente
uniquement les concepts spécifiques au développement d’une application pour mobile (fonction-
nant sous Windows Mobile, Windows Phone, Android, ...).

Si vous ne connaissez pas WinDev standard, nous vous conseillons de commencer votre appren-
tissage par le guide d’auto-formation de WinDev standard.

Remarque : Pour recevoir le guide d’auto-formation de WinDev standard, un simple appel au ser-
vice commercial de PC SOFT suffit.

Consacrez au moins quelques heures pour suivre ce cours et pour apprendre WinDev Mobile :
vous les rentabiliserez vite !

Si vous essayez de démarrer le développement d'une application sans avoir suivi ce cours, vous
perdrez du temps, beaucoup plus que deux jours.

Le cours a été congu pour étre suivi de deux fagons :
* s0it vous suivez tous les exercices détaillés dans les lecons du cours (méthode conseillée).
* s0it, si vous étes pressé et disposez d’une expérience significative, vous pouvez uniquement
le lire sans exécuter les exercices, tous les exercices sont illustrés. Toutefois, pour que les
concepts soient plus rapidement assimilés, il est préférable de suivre les manipulations.

WinDev Mobile évoluant en permanence, les copies des fenétres illustrant le cours peuvent étre
différentes de celles du produit que vous possédez.

L'aspect langage n’est qu’un des nombreux aspects de développement. En prenant en compte
tous les aspects du développement, la programmation devient beaucoup plus simple.

Présentation du cours d’auto-formation

Le cours d'auto-formation a été congu pour vous permettre d'apprendre progressivement a utiliser
WinDev Mobile. En suivant ce cours :
« d'une part, vous découvrirez les concepts importants expliqués d'une facon informelle; en
effet dans ce cas, il s'agit de concepts a acquérir et a comprendre.
« d'autre part, vous serez amené a effectuer des manipulations pour illustrer les concepts qui
viennent d'étre expliqués.

Vous disposez en Annexe, page 156, d'un glossaire récapitulant les termes utilisés qui pourraient
vous poser des difficultés.

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction
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Au fil de la lecture du cours, si vous voulez approfondir un concept ou si vous voulez avoir plus de
détails sur une fonction de programmation, consultez l'aide en ligne (accessible directement
depuis les éditeurs ou dans le guide).

La taille d’'une lecon n’est pas obligatoirement proportionnelle a son intérét ...

N'oubliez pas d'étudier ensuite les exemples livrés avec WinDev Mobile: ils sont trés
didactiques !

Depuis I'impression de ce document, le cours d’auto-formation a peut-étre évo-
lué. N'hésitez pas a consulter la version électronique du cours d’auto-formation
(fichier PDF accessible directement par I'option de menu "? .. Guide d’auto-for-
mation .. Guide d’auto-formation (PDF)".

=)
Astuce

Comment accéder a l'aide en ligne ?

1. Sous I'éditeur de code, une aide spécifique est directement accessible pour chaque nom
de fonction sélectionné, grace a la touche [F1].

2. Le bouton E accessible depuis chaque fenétre

3. Sous les éditeurs, directement par la touche [F1].

4. Sous les éditeurs, le menu d'aide (symbolisé par "?") vous permet d'obtenir le sommaire de
I'aide ou de rechercher une information précise.

Légende des symboles

Ce symbole indique la durée de la lecon et de ses manipulations. Attention, le temps
réel peut varier selon votre expérience.

Un exemple est disponible pour compléter le cours. Les exemples sont disponibles
dans le volet "Assistants, Exemples et Composants" de WinDev Mobile.

@ Ce symbole présente une "Astuce", la lecture du texte associé est vivement conseillée.
3 Ce symbole présente un "Avertissement", la lecture du texte associé est primordiale.
Bf Ce symbole présente une "Note', la lecture du texte associé est conseillée.

ﬁ“ Ce symbole présente le résultat d’un "Test", la lecture du texte associé est conseillée.

14 Introduction (c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite
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Si vous connaissez WinDev Mobile 16 ...

Si vous connaissez déja WinDev Mobile 16, le suivi de ce nouveau cours ne pourra étre que
bénéfique : ce sera une bonne occasion de "réviser" les possibilités de WinDev Mobile !

Que fait-on avec WinDev Mobile ?

WinDev Mobile est un AGL (Atelier de Génie Logiciel). Il vous permet de développer des applica-
tions dans tous les domaines :
* Gestion des stocks

* Inventaire, tragabilité des marchandises
* Réglage et suivi de machines sur chaine de production

* Prise de commandes pour traitement rapide sur un lieu de vente de passage (foire, école,
stand, ...)

* Fiches clients

« QOutil d’aide a la prise de décision d’urgence sur téléphone portable

« Vérification d’identité des visiteurs d’une manifestation : salon, présentation de produits, ...

* Médecin ou vétérinaire en déplacement

* Prises d’informations sur un lieu de passage : salon professionnel, rue pour un sondage,
stade, ...

* Retour de matériel de location encombrant (outils, véhicules, ...) directement sur le parking

WinDev Mobile est un outil de développement complet qui intégre tous les outils nécessaires au
cycle de réalisation d’une application.

Contrairement a d’autres langages de développement traditionnels, il n'est pas nécessaire de
chercher et de rajouter des modules pour pouvoir concevoir, tester et installer une application.

Le L5G (Langage de 5éme Génération) de WinDev Mobile, le WLangage, vous étonnera par sa
simplicité : quelques heures suffisent pour appréhender le langage, une semaine suffit en général
pour maitriser toute sa puissance !

Comme il est en frangais, le WLangage (disponible également en anglais) vous fera gagner du
temps !

Remarque : Dans ce livre, le terme "Pocket PC" est utilisé pour représenter toutes les plates-for-
mes possibles d’exécution (Pocket PC, Smartphone, Psion, ...). Pour les cas particuliers, le nom de
la plate-forme concernée est cité explicitement.

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Introduction
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AVANT DE COMMENCER ...

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

¢ WinDev Mobile : a quoi ca sert?
¢ Survol des fonctionnalités de WinDev Mobile.

Durée estimée : 1h

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Partie 1 : A la découverte de WinDev Mobile 19
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WinDev Mobile : a quoi ca sert?

WinDev Mobile 17 permet de gérer, étape par étape, de la conception a la finalisation, le cycle
complet du développement d’une application pour Pocket PC.

WinDev Mobile permet a vos équipes de réaliser toutes les applications dont vous révez.
L’environnement de WinDev Mobile se présente de la maniére suivante :

=)

| <E B

ceBLE. &

13 Configurations (Catalo
2 | Fenétres mobiies

e Client p i Etats

" I Requétes

Bivilité 0 x i Classes

Tom

Rociété

Procédures
L Dépendances
|| Modéles de fendtres m
& Modéles cétats
Modéles de champs mol | =
= [) Composants externes
Adresse| e FEN_Fiche_Client - Clic sur BTN Valider Composants internes
Assemblages .NET
Clic sur BTN_Valider H . = Webservices
T‘ Lecture des informations saisies Autres
EcranVersFichier() Modétisations souples
Tests
Plans daction
Documents
Descriptions XML
Plans d'actions

Adresse

// 5'i1 s'agit d'un nouvel enregistrement d

SI Client..NouvelEnregistrement = Vrai ALORS
/f On 1'ajoute =
HAjoute(Client) —

SINON

§

i Editer .
nodifie
Configurations (Catalogue ~
Fenétres moblies

Etats

Requétes

Classes

Procédures

Dépendances

Modéles de fenétres mobi| =
Modéles Gétats

Modéles e champs moblet
Composants externes
Composants internes
Assemblages .NET
Webservices

Autres

Modélisations souples

Tests

Plans daction

Ctient /

|I'B] [ FeN Fiche Client I

Assistants, Exemples et Composants

" | Cramps| | Bxemples || Composarts

5~ (@ 0 @ & O

Potentiométre Adresse email  Code postal Date Date enlettre Date et Heure
e
Superchamp

e d e Sl et el 2l e i

Lnl Coll NUM

WinDev Mobile 17 permet de créer des applications qui gerent des données. Les applications Win-
Dev Mobile accédent a la plupart des bases de données, relationnelles ou non du marché. Win-
Dev Mobile 17 est livré en standard avec HyperFileSQL Mobile, une puissante base de données
relationnelle, déja utilisée sur des milliers de sites!

WinDev Mobile 17 propose certainement I'environnement de travail le plus puissant, le plus facile
et le plus intégré du marché! Vos équipes créeront facilement de superbes applications.

L'éditeur de fenétres de WinDev Mobile 17 est 100% WYSIWYG ("Ce que vous voyez est ce que
vous aurez"). Il permet de réaliser facilement de superbes fenétres reliées aux données.
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Lancement de WinDev Mobile

Pour cette lecon, vous allez effectuer vos premiéres manipulations (simples, rassurez-vous!) sous
I'environnement de WinDev Mobile 17.

p Lancez WinDev Mobile 17 :
* soit en cliquant sur I'icone du bureau :

WinDev
Mobile 17

* soit en sélectionnant le menu "Démarrer .. Programmes .. WinDev Mobile 17 .. WinDev
Mobile 17"

WinDev Mobile est lancé.

Au premier lancement de WinDev Mobile, I'assistant suivant s'affiche :

Bonjour, bienvenue dans WinDev Mobile 17

Bienvenue
Ceci est votre premier lancement de WinDev Mobile 17.

Nous allons définir votre environnement de travail.

Cet assistant permet de paramétrer I'environnement de WinDev Mobile.

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Partie 1 : A la découverte de WinDev Mobile 21
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Tous les assistants de WinDev Mobile peuvent étre personnalisés. Il est ainsi
possible d’afficher son image favorite en illustration des fenétres d’assistant :
image fixe, image animée, choisie parmi celles fournies, ou importée par vos
soins (vos enfants par exemple).

Pour personnaliser les assistants, cliquez avec le bouton droit de la souris sur
I'image d’'un assistant et sélectionnez I'image a utiliser.

Par exemple :

Bonjour, bienvenue dans WinDev Mobile 17

L Bienvenue

( )
‘-é[)“ Bienvenue
7 Ceci est votre premier lancement de WinDev Mobile 17.

ment de traval.

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Assistant").

Environnement du cours d’auto-formation

Pour son utilisation, WinDev Mobile propose un paramétrage de I'environnement. Plusieurs

modes sont a votre disposition :

* Environnement simplifié ;: Ce mode permet de découvrir les principales fonctionnalités de Win-
Dev Mobile.

* Environnement complet : Ce mode propose toutes les fonctionnalités de WinDev Mobile, y com-
pris les fonctionnalités les plus récentes.

* Récupérer la configuration de votre environnement xx : Ce mode reprend les fonctionnalités
disponibles en version xx (si la version xx est installée sur votre poste).

A tout moment, quel que soit le type d’environnement utilisé, il est possible d’ajouter ou de suppri-

mer I'accés a certaines fonctionnalités non utilisées.

Pour suivre ce cours d’auto-formation, nous vous conseillons de travailler avec un environnement
simplifié. Les fonctionnalités avancées seront ajoutées au fur et @ mesure de I'avancement de ce
cours.

P Pour utiliser I'environnement simplifié de WinDev Mobile :
1. Lancez WinDev Mobile 17.
2. Si vous n’avez jamais lancé WinDev Mobile 17, un assistant de bienvenue se lance. Cet
assistant vous permet de choisir votre environnement de travail.
3. Sélectionnez "Environnement simplifié" et validez.
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P Si WinDev Mobile a déja été lancé sur votre poste, cet assistant de bienvenue n’apparait pas.
Pour vérifier et modifier si nécessaire la configuration de votre environnement, effectuez les
opérations suivantes :

1. Sélectionnez I'option "Outils .. Options .. Options de I'environnement".
2. Cliquez sur "Relancer I'assistant de configuration de I'environnement".
3. Sélectionnez "Environnement simplifié".

4. Validez votre choix.

5. Validez les options de I'environnement.

Voila, WinDev Mobile est configuré pour suivre le cours d’auto-formation.

Survol de WinDev Mobile

Au premier lancement de WinDev Mobile, aprés avoir configuré I'environnement, la fenétre sui-
vante s’affiche :

Bienvenue dans WinDev Mobile 17

T > = W =

" Créer un projet Ouvrir un projet Ouvrir un exemple Cours d'auto-formation
p -
! herche : ||
= Android E
‘4 Cet exemple est un Client FTP pour Android. Il montre comment interagir avec un
2

n

FTP.WPP  serveur FTP gréce aux fonctions FTP du WLangage. Il permet de : ...

Cet exemple illustre la gestion de contacts sous Android.

tion Conta

Android Gestion de Commandes Cet exemple est une application de gestion de commandes pour Android. Elle permet de

andes.V  gérer les clients avec leur informations (nom, prénom, sociét...

Cet exemple montre lutilisation des fonctions GPS du WLangage dans une application
°P Android. Il permet de récupérer a intervalle réguier : - La...

Cette application est un gestionnaire de présence. Elle permet de noter les personnes
présentes lors dun séminaire. La base de données est préala...

SR

Android Lecteur RSS Cet exemple est un lecteur de flux RSS pour les périphériques Android. Cette apptication
CaW id Lecteur RSS.WPP  vous permettra de suivre lactualité de vos flux préférés....

P performances. L'application calcule la distance parcourue, le temps, la...

Android MotDePasse L'exemple Android MotDePasse présente un "coffre” a mots de passe. Il peut-étre utilisé
voo: : - ;
! C:WX\...\Android MotDePasse.WPP  pour gérer les mots de passe créés lors de utiisation de...
N Android Notes Cet exempie utitise les fonctions de dessin du WLangage pour Android. Il vous permet de
t NSl C:WOQFRWL..\Android Notes.WPP  dessiner des notes" graphiques et de les enregistrer.
Android Photos Cet exemple permet de prendre des photos, et de les sauvegarder en leur associant : -
Y C:AWXFR\W...\Android Photos.WPP  un libellé et une description - une adresse de prise de vue...
@ Android Sports Assistant Cet exemple est une application de sport vous permettant denregistrer vos

Android Synthése Vocale Cet exempie didactique montre comment utiliser un fichier JAR externe dans un projet  +

) Sélectionnez I'option "Ouvrir un exemple".
1. Saisissez dans le champ de recherche "Pocket Beach".
2. Cliquez ensuite sur le lien correspondant a I'exemple.
Remarque : Si WinDev Mobile s’ouvre directement sur un projet existant, sélectionnez I'option
"Fichier .. Ouvrir un projet" dans le menu déroulant de WinDev Mobile et sélectionnez le projet Poc-

ket Beach.WPP situé dans le sous-répertoire "Exemples\Mobile Windows\Réservation Plage\Poc-
ket Beach" du répertoire d’installation de WinDev Mobile.
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3. Le projet "Pocket Beach" s’ouvre.

Pocket Beach - WinDev Mobie 17 Editeur de projet - [Pocket Beach]
1 Fichier Edition Projet Atelier Tests sutomatiques _Insertion _ Affichage _Outils _Fenétre 1

7 Asg|

Les centres de contrdie et régies metier sont
aézactivés pour e moment.
Cliquey ici pour les réactiver.

| SELECTIONRAPIDE FAVORIS' DERMIERS OUVERTS

‘ recticrere : I | O+
= e
L § webservices

L sutres
@ Modéisations sougles
B Tets

b #ans daction

MODELISATION | ANALYSE

> 5 pocket Beach

Créer Edter.  Aicher .
0 FeN_toraires

0 ren_tiom

B PN Princinse

Montant Mot depasse Multiigne avec =

Adresie emal  Code pog Dateenlottre DatectHeure  Fichier

oA Al

L) —
Multigne sans N ce sécurté N° Gesécurté 1" de [ Saive  Stanaargavec Standarasans  Touten Tout en

L’environnement de WinDev Mobile
L’environnement de travail WYSIWYG ("Ce que vous voyez est ce que vous aurez') de WinDev
Mobile 17 améliore la productivité.

Le tableau de bord du projet permet une vision globale et synthétique de I'état
@ d’avancement du projet. Il permet également de lancer les différents éléments du
projet.

La barre des documents donne la possibilité de réafficher les éléments précédem-
ment ouverts en un seul clic.

Le volet "Assistants, Exemples et Composants" propose un ensemble d’éléments :
composants (éléments facilement réutilisables dans tous vos projets), champs pré-
définis, exemples, ... Un gain de temps inestimable!

Le volet "Explorateur de projet" liste I'ensemble des éléments du projet : un double-
clic sur un élément ouvre cet élément directement dans I'éditeur approprié. Ce
volet permet de réaliser des recherches dans le projet.

® ©®

L’environnement de WinDev Mobile 17 est trés intuitif. Les différents volets peuvent étre affichés
a tout moment grace a I'option "Affichage .. Barres d’outils .. Volets".
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) Le Tableau de bord permet de voir rapidement si des bugs ont été enregistrés sur le projet, si
des tests automatiques ont été créés, les possibilités d’optimisation du projet. Il est égale-
ment possible de rechercher des éléments du projet.

P Vous allez afficher le graphe du projet "Pocket Beach" : cliquez sur le bouton "Graphe" dans le
tableau de bord ou sélectionnez I'option "Projet .. Graphe du projet".
Le graphe du projet permet de visualiser de maniére graphique les enchainements entre les
différents éléments du projet.

FishEye
Pour agrandir la partie du graphe du projet survolée par le curseur de la souris,
utilisez le FishEye (icone ©).

P Vous allez ouvrir une fenétre de I'exemple "Pocket Beach" : "FEN_Principale".
Cette fenétre est la premiére fenétre du projet : ¢’est la premiére fenétre qui sera affichée lors
du démarrage de I'application. Cette fenétre apparait sur un fond orange dans le graphe du
projet.

) Utilisez la combinaison de touches [CTRL]+[E].
Il suffit de saisir les lettres contenues dans I'élément recherché pour que la liste des éléments
correspondants s’affiche :
my x |

Sélection rapide

Recherche : [lom de (étément & rechercher

[- REQ VerifLibre
= REQ_VerifRésa
[] FEN_Horaires
(] FEN_Nom
FEN_Principale

» Double-cliquez sur la fenétre sélectionnée pour I'ouvrir.
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Léditeur de fenétres

L'éditeur de fenétres de WinDev Mobile permet de réaliser simplement de superbes fenétres
reliées aux données. La fenétre que vous venez d’ouvrir s’est affichée sous I'éditeur de fenétres
de WinDev Mobile. Vous pouvez observer différents champs dans cette fenétre.

{' Pocket Beach - WinDev Mobile 17 Editeur de fenétres - [FEN_Principale]
O] Eichier Edition Projet Atelier Tests aytomatiques nsertion Fenétres Champ Code Affichage Qutils Fepétre

AVEE- -

rockct Beach <1420 €3
- Projet

S .
Saisie d'une +£3. Configurations (Pocket Beach
réservation N Fevetres mobies

i Etats

Date: 13/06/2000" + ¥ Requétes
Classes
et IR
Heure fin: [Blément 1 v | Dépendances
e e s s

[vérifier | © Mooétes cétats
I5 Mmodéles de champs mobiles
10 D Composants externes
B Composantsinternes
s Assemblages .NET 5

e arvie: s <]

Créer Editer - Afficher -

E|‘ [ FEN_Horaires
[ FEN_Nom
[ FEN_Principale

fssistants, Exemples et Composants.

/. | Champs|| | Exemples [ ) Composants

Bouton 3 -
5~ (o) & () (3 (2 0

Potentiométre Adresseemail  Code postal Date Dateenlettre DateetHeurs  Fichier

Superchamp

= @ e
= ghi 0. oo,

Montant Mot depasse Mutiligne avec Multiigne sans N' de sécurité N* de sécurité

FEN_Principale 0,0 240:268  Planl  Zoom 100%

) Le chiffre affiché en haut représente le numéro du plan actuellement affiché. Cette fenétre
contient plusieurs plans : utilisez les touches [Pg up] [Pg down] de votre clavier pour vous posi-
tionner sur le premier plan (le chiffre "1" est affiché en haut a droite).

Remarque : Un plan permet d’afficher uniquement un ensemble de champs présents dans
une fenétre.

) Positionnez votre souris dans la fenétre, au-dessus d’un texte ou d’une image. Cliquez avec le
bouton gauche de la souris.
Le champ est alors sélectionné.

Vous pouvez constater que des informations concernant le champ sont affichées dans la barre de
messages.

BTM_VOIRLIBRES 20,221 201x32  Plan1 Zoom 100% - I

Ces informations correspondent au nom du champ sélectionné, a sa position, sa taille ainsi que le
zoom d’affichage actuel sous I'éditeur de fenétres.
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Grace a un double-clic sur le champ, vous pouvez accéder a toutes les caractéristiques du
champ : nom, libellé, liaison avec un fichier de données, ...

Description d'un bouton :

\ Nom:

BTN_VOIRLIBRI

ES

Libelé :

€D HM

O Détail

Liaison

?/ Note

Aide

Etirement :

ii Frangais (5)
Voir les emplacements libres
Action : A Aucune M| ) Toutes les actions |
Image
Image : C:AWX\FR\WinDev Mobile 17\Exemple...\PALMIER2-32-5.gif |--- | | 20
Nombre d'états : S;L | Catalogue...
Image du cadre/fond
Image du cadre/fond : -}
Nombre d'états : 1 i Nombre d'étapes d'animation : 1i | Catalogue...

| <Aucun> v|

Pour fermer la fenétre de description, il suffit de valider avec le bouton vert.

) Sélectionnez maintenant le champ "Vérifier" afin de visualiser le code qui lui est associé. Pour

cela:

1. Cliquez sur le champ "Vérifier". Ce champ se nomme "BTN_Vérifier".
2. Appuyez sur la touche [F2] de votre clavier. Le code associé a ce champ s'affiche dans I'édi-

teur de code.

Léditeur de code

Le langage intégré de WinDev Mobile, le WLangage, permet de décrire tous les traitements dési-
rés. Le WLangage est un L5G (Langage de 5éme Génération) qui simplifie énormément la pro-

grammation de vos applications.

L'éditeur de code participe a la puissance et a la productivité de WinDev Mobile. La saisie du code
est intuitive, rapide et se fait directement dans le champ ou la fenétre concernée.

Tous les événements sont gérés : clic, double-clic, touche pressée, survol de la souris, ...

Pour un plus grand confort et une meilleure lisibilité, chaque mot est coloré en fonction de son

type.

Par exemple, dans la fenétre de code que vous venez d’ouvrir :
* Le mot "Sablier" est en bleu : ¢c’est une fonction du WLangage.
 Le mot "COMBO_HEUREDEB" est en cyan : c’est un élément du projet.
* Le mot "Heure" est en vert : c’est une variable locale.

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite
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Vous disposez également d’une assistance a la saisie de code : lors de la frappe du nom d’une
fonction, le type de paramétre attendu par cette fonction est affiché dans une bulle d’aide ainsi
que dans la barre de messages de WinDev Mobile. La complétion sur les noms des variables ou
des fonctions utilisées est également proposée lors de la saisie du code.

Chaque champ, chaque éditeur et chaque fonction ou propriété du WLangage possédent une aide
en ligne.

P Vous allez visualiser I'aide de la fonction Sablier. Pour cela :
1. Positionnez le curseur de la souris sur le nom de la fonction "Sablier".

2. Appuyez sur la touche [F1] de votre clavier. L’aide de la fonction s’affiche dans un "browser
d’aide" spécifique.

Documentation de WinDev, WebDev et WinDev Mobile
A Afage  Favors  Ade

0®09 ©%» 0L

- x

[2] Sablier (Fonction)

Sablier (Fonction)

En anglais : HourGlass enges | Nnows | () vorauss \’7
@De

Transforme le curseur souris (curseur du stylet) en sablier etinversement Il st ainsi possible de prévenir [utiisateur quun traitement relativement long est en
cours en affichantun sablier. Pendantla durée de Ifichage du sablier, Ia fenétre estinaciive - [utiisateur ne peut pas cliquer dans Ia fenétre

>

% Uafficnage du sablier peutne pas étre immédiat (environ 1 seconde dattente).

“* Nouveauté 17

(103 et fonction est désormais disponiole pour les applications PhoneiPad

Sabliex((<hetivés])
<Activé> : Booléen optionnel

 Vrai (valeur par défaut) pour activer le sablier,
* Eaux pour retrouver a forme originale du curseur de souris

@

$,] Le paramétre <Activé> est obligatoire.

Divers

« Pour remetire le curseur dans son état inital, appelez Ia fonction Sablier(Faux) autant de fois que Sablier(Vrai) a été exécutée.
« Lorsquiun traitement WLangage urseur est automatiquem forme normale,
(> DI e tnerminn. i i
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A tout moment, si vous possédez un accés Internet valide, il est possible d’afficher la page d’aide
actuellement présente dans le "browser d’aide" dans sa version Internet (lien "Voir la page corres-

pondante sur Internet").

(&) Actualités : Intemationalisez simplement vos applications avec WDMSG !

Cette page est également disponible pour : WINDEV Mobile, WINDEV, Etats & Requétes

€ )2 | [ @) hitpy/sdoca/docwn/ir-FR/2307101 170 - |e)[@ - sablier
L @
WINDE . WINDEV VERDEV., & Langue: Francais
Documentation en ligne
- ] moteur e recherchedans v
» Aide » Wiangage » Fonctions Wiangage » Fonctions standard » Fonctions de gestion de Windows » Fonctions So

iris > Sabli Communauté : 0 annotation | Annoter

www.pesoft.fr

Version affichée : V17 B

Sablier (Fonction)
En anglais : HourGlass

—
@ @ [aBiEE@iFlies ()

sy

|| Lraffichage du sablier peut ne pas étre immédiat (environ 1 seconde dattente).

= Nouveauté 17

[105] Cette fonction est désormais disponible pour les applications iPhone/iPad.

Sablier()
P

Sablier([<ACTivé>])

Transforme le curseur souris (curseur du stylet) en sablier et inversement. Il est ainsi possible de prévenir l'utilisateur qu'un traitement relativement long est en cours en
affichant un sablier. Pendant la durée de Iaffichage du sablier, la fenétre est inactive : Iutilisateur ne peut pas cliquer dans la fenétre.

e (N v 47

<Activé> : Booléen optionnel

 Vrai (valeur par défaut) pour activer le sablier,
 Faux pour retrouver la forme originale du curseur de souris.

@il (&) Le parametre <Activé> est obigatore.

L’aide en ligne de WinDev, WebDev et WinDev Mobile est disponible sur Internet.
L’aide est donc accessible depuis n’'importe quel poste disposant d’un accés
Internet, sans que le produit soit forcément installé. Cette aide est mise a jour

B

régulierement.

Chaque internaute peut ajouter des commentaires sur les pages de
documentation : explications personnelles, exemples, liens, ...

L'aide en ligne de WinDev Mobile permet de consulter les informations détaillées concernant les
2000 fonctions du WLangage. L’aide en ligne contient également I'aide des éditeurs, des champs,

des astuces, ...

L'aide en ligne est commune a WinDev, WebDev et WinDev Mobile. Les pages affichées corres-

pondent au produit en cours d’utilisation.

Pour lancer directement l'aide en ligne Internet depuis le produit :
1. Sélectionnez I'option "Outils .. Options .. Options générales de WinDev Mobile".
2. Dans I'onglet "Aide", sélectionnez le mode d’accés a la base d’aide.

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite
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L’éditeur d’analyses
L'analyse est une phase importante de la description d’'une application. L'analyse permet de
décrire la structure des données utilisées par I'application.
Grace a WinDev Mobile, il est facile de définir les analyses, sur des données nouvelles ou existan-
tes. Tout cela se fait de maniére trés intuitive.
L'éditeur d’analyses permet de créer votre base de données, les fichiers de données et les
liaisons entre ces fichiers de données.
p Vous allez ouvrir I'analyse de I'exemple "Pocket Beach". Pour cela, sélectionnez I'option de
menu "Projet .. Charger I'analyse".
L'éditeur d’analyses s’ouvre.

| Pocket Beach - WinDev Mobile 17 Editeurd analyses - [MLD - Pocket Beachwda (v 1) -1 |
== Fichier Edition Projet Atelier Tests automatiques Insertion Analyse Structure de fichiers Forme  Affict

éi"’:”s A EO LN S

hage Qutils Fepétre

2, 7 Y
v =l ooz - |

Réservation T = I'Ulj
{2 Analyse
() Procédures stockées
{2 Requétes stockées
) Triggers
Emplacement
@+ Résewation
-1 Type

|48 IDRéservation

W

“Emplacement

i

Groupe Principal

82 PrixHoraire

ants, Exemples et Composants

Composants

|=-— GRERE

Potentiométre Adresseemall  Code postal Date Dateenlettre DateetHeurs  Fichier

Superchamp

== & >
 — = ghl T wns

Montant Mot de passe Mutiigne avec Mutiigne sans N°desécurité N° desécurité ' de ] =

Zoom 100%

Plusieurs fichiers de données reliés entre eux sont présents dans I'analyse.

WinDev Mobile 17 permet de créer des applications reliées a des données grace au RAD (Rapid
Application Development, option de menu "Atelier .. RAD Application compléte").
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L'éditeur de requétes

L'éditeur de requétes permet de créer automatiquement des requétes sur des fichiers de don-
nées, aussi bien des requétes simples que complexes. Cela simplifie la programmation : fenétres,
tables, combos, états ... pourront s’appuyer sur des requétes.

P Vous allez ouvrir une requéte de I'exemple "Pocket Beach". Pour cela :

1. Affichez le tableau de bord (icone £Z1).

2. Dans I'onglet "Sélection rapide" (au milieu a droite), saisissez "Verif".
3. La requéte "REQ_VerifLibre" est trouvée. Double-cliquez sur son nom pour I'ouvrir.

L'éditeur de requétes s’affiche :

Mobile v

| Pocket Beach - WinDey Mobile 17 Fditcur de requétes - (REQ Verylibre E’.@M

= Fichier Edition Projet Atelier Tests automatiques Requéte Affichage Outils Fenétre ?

-[&][x

R-B-5 8 =5 AVEE-4

Afficher tous les IDRéservation, Date, HeureDébut, HeureFin, IDEmplacement et image tels
que Date est égal & ‘dDate’ ET HeurcDébut est supérieur ou égal & hHeureDébut ET
DEmplacement est égal a nDEmplacement . Le résultat est tri¢ sclon la valeur de
HeureDébut par ordre croissant et DEmplacement par ordre croissant

% DEmolacement % DRéservation
0. 1.4
23 NoPlaces oL

Al NomRéservant

F HeureDébut est supérieur ou
"= &gal a hHeureDébut

;= [DEmplacement est égala
= niDEmplacement

REQ_VerifLibre

A3 Dréservation
[ Date

B [ et [sEroeties ]

[EEES SllLo e B oo - | £

g I |

m

4

-
I

| =l g g el =h=ledsidaden o g

]
»
»

g

Projet
Configurations (Pocket Beach
Fenétres mobiles
Etats
Requétes

_REQ Veriflibre

= REQ_VerifRésa
Classes
Procédures
Dépendances L
Modéles de fenétres mobiles |
Modées détats
Modéles de champs mobiles
Composants externes
Composants internes
Assemblages .NET
Webservices
Autres
Modétisations soupies
Tests
Plans daction
Documents

[ T

8 HeureFin |

hHeureDébut f
DEmplacement

3 IDRéservation |

[E image

&

=

nIDEmplacement

Zoom:100% ||

Cette requéte permet d’afficher les emplacements libres.

La source de données d’une requéte peut étre une base HyperFileSQL Mobile ou une base tierce

(AS/400 par exemple).

Il suffit de choisir les rubriques a intégrer, de saisir les conditions de sélection a I'aide de I'assis-

tant de création de requétes, ... et la requéte est automatiquement créée sous vos yeux.

Les requétes sont entiérement générées en langage naturel, ce qui affine la compréhension pour

des évolutions futures !

Il est inutile de connaitre le langage SQL pour créer de puissantes requétes : le code SQL est auto-

matiquement généré par WinDev Mobile.
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P Sélectionnez 'option de menu "Requéte .. Code SQL".
Le code SQL généré par WinDev Mobile est affiché dans I'éditeur de requétes :

« REQ VerifLibre - Code SQL de REQ_VerifLibre

~ Code SQL de REQ_VerifLibre
SELECT
rvation AS IDRéservation,
AS DATE,
ébut AS HeureDébut,
n AS HeurefFin,
nt AS IDEmplacement,
t.Image AS Image

Réservation.IDEmplacement =  Emplacement.IDEmplacement

ate = {ADate}
ébut >= (hHeureDébut}
AND Rés ion.IDEmplacement = {nIDEmplacement)}

ORDER BY
HeureDébut ASC,
0Emp] acement. Asc|

Léditeur d’états

L'éditeur d'états permet de créer rapidement des états imprimables directement depuis vos appli-
cations. Un assistant est systématiquement proposé pour créer des états : il pose les questions
permettant de n’oublier aucun élément !

Il est aussi facile de créer un état que de créer une fenétre !

Le principe d'impression d'un état sous Pocket PC est trés simple : un fichier PCL est créé lors de
I'impression de I'état et ce fichier est ensuite envoyé a l'imprimante destination. Le contenu du
fichier PCL est spécifique a I'imprimante utilisée.

Vous pouvez saisir du code WLangage dans tous les éléments d’un état : vous pourrez ainsi réali-
ser les traitements les plus spécifiques, sans jamais rencontrer de blocage.

L'éditeur d’installation

WinDev Mobile permet de créer les programmes nécessaires pour installer facilement vos applica-
tions sur les Pockets PC de vos utilisateurs finals.

Plusieurs méthodes sont proposées pour installer une application WinDev Mobile sur un Pocket
PC:

* installation au format CAB. Ce programme d’installation est exécuté sur un Pocket PC.
* installation par copie directe de I'exécutable d’un poste PC vers un Pocket PC connecté.

* installation réalisée via un programme d’installation. Ce programme d’installation est exécuté
sur un poste PC sous Windows connecté a un Pocket PC.
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En conclusion
Vous avez pu survoler une partie de I'environnement de WinDev Mobile 17.

Vous pourrez explorer plus en détail les principales fonctionnalités de WinDev Mobile en suivant
ce cours d’auto-formation.

Vous disposez a tout moment d’une aide en ligne accessible par la touche [F1] de votre clavier.

Vous avez également la possibilité de contacter le Support Technique Gratuit de PC SOFT et accé-
der au service "Assistance Directe®" en vous connectant sur le site Internet de PC SOFT (http://
www.pcsoft.fr).

Pensez a visiter régulierement le site Internet de PC SOFT (http://www.pcsoft.fr) pour obtenir des
mises a jour des exemples fournis avec WinDev Mobile.
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LECON 2.1. VOTRE 1ERE APPLICATION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

 Création de votre premiére fenétre utilisable sous Pocket PC.

* Test de cette fenétre.
* Création de I'exécutable et du programme d’installation de cette application.

¢ Installation de cette fenétre sur un Pocket PC.

Sy,

() Durée estimée : 1h

Le projet "Découverte.WPP" correspond au projet complet et corrigé de cette lecon.
Vous pouvez ouvrir ce projet a I'aide de I'option "? .. Guide d’auto-formation .. Décou-

verte".

EXEMPLE

L’ouverture de ce projet n’est pas nécessaire pour suivre cette lecon.
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Passons maintenant aux choses sérieuses !

Lancement de WinDev Mobile
A I'ouverture de WinDev Mobile, la fenétre suivante s’affiche :

Bienvenue dans WinDev Mobile 17

Q ] l =’- '
Ouvrir un projet Ouvrir un exemple

Cours d'auto-formation

lff @& Projets épinglés

2
" Créer un projet
3

<Aucun projet>
4
=X Projets récents

Pocket Beach
e CAWXIFR\WinDev Mobile 17\Exe.

Pocket Beach

| Ouvrir un projet depuis le disque.... Ouvrir un projet depuis le GDS...

L_J Ne plus afficher cette fenétre et réouvrir
automatiquement le dernier projet

Cette fenétre permet d’accéder aux fonctionnalités les plus courantes lors de I'ouverture de Win-

Dev Mobile.

Df E Astuce : Si cette fenétre de bienvenue ne s’affiche pas, fermez le projet en cours.

Notre premiére application sera une application Windows Mobile. Pour créer notre premiére appli-

cation, nous allons créer un nouveau projet.

Partie 2 : Premiéres applications
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Comment créer un projet ?
Pour créer notre premier projet :

) Cliquez sur l'option "Créer un projet", puis sélectionnez le type d’application "Application Win-

dows Mobile". L'assistant de création de projet se lance.

Remarque : Il est également possible de lancer cet assistant en sélectionnant I'option

"Fichier .. Nouveau .. Projet".

) Saisissez le nom du projet "Découverte". Le nom du projet est le nom sous lequel sera enregis-

tré le fichier du projet, avec I'extension "WPP".

Le répertoire du projet est initialisé par défaut "Mes Projets Mobile\Découverte".

Assistant de création de projet

Description - Informations générales

Donnez un nom & votre projet

1 Tous les éléments qui constitueront votre projet seront sauvés dans le répertoire du projet ou dans un

de ses sous-répertoires.

2Char!es Nom du projet : Découverte

3 Internationalisation Emplacement : C:\Mes Projets Mobile\Découverte

43356 e dones Décrivez en quelques phrases votre projet

Résumé de votre projet :

) Validez en passant a I'écran suivant de I'assistant.

Cette iption sera visible en p sur le tableau de bord du projet.
5 Fin Elle pourra étre modifiée a tout moment et cela pendant toute la durée de vie du projet.

Remarque : Les boutons de parcours dans les assistants permettent de passer au plan précé-
dent, passer au plan suivant, ou valider |a totalité de I'assistant avec les options par défaut.

) Validez les écrans de I'assistant jusqu’au plan intitulé "Description - Détection des caractéristi-

ques de I'appareil".

P Si un appareil (Pocket PC, Smartphone, ...) est actuellement connecté au PC, ses caractéristi-
ques peuvent étre automatiquement détectées (bouton "Cliquez ici pour lancer la détection").
Dans le cas contraire, passez au plan suivant pour choisir I'appareil a utiliser.

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite
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P Sélectionnez si nécessaire le type d’appareil sur lequel sera exécuté votre projet (par exemple
"Windows Mobile 5/ 6").

Assistant de création de projet

Description - Appareil

Quel est le type de lappareil sur lequel est destinée votre application ?

1 —
y) @ Pocket PC 2003
Chartes. |

3 Internationalisation

B | ]
f [
4Sase e Q Windows CE4 /5 /6 ‘ : Windows Mobile 5 / 6
LT

5rin

Smartphone

WinDev Mobile permet de développer des applications pour différentes familles de
produits : Pocket PC, Smartphone, ...

Pour chacune de ces familles, il est possible de paramétrer :
¢ les dimensions des fenétres.
*|a position des menus.
*|a taille de la barre de titre.

«'image utilisée en mode test (image du simulateur). Cette image permet de tester
votre application dans un environnement correspondant a I'environnement de
vos utilisateurs.

L'ensemble de ces caractéristiques constitue la plate-forme d'exécution.

Une méme application peut étre lancée sur des plates-formes d’exécution diffé-
rentes (Pocket PC et Smartphone par exemple).

Cependant, nous vous conseillons de créer une configuration de projet par plate-

Df forme d’exécution. Ainsi, chaque configuration regroupera tous les éléments spé-
cifiques a une plate-forme d’exécution. En effet, certaines caractéristiques sont
différentes suivant la plate-forme utilisée (taille des écrans, gestion des menus,
gestion des touches du clavier, ...).
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) Passez au plan suivant : vous pouvez effectuer une description détaillée de la plate-forme

utilisée :

Assistant de création de projet

2Char!e5

3 Internationalisation

4Base de données
5rin

Wi

Description - Appareil

Donnez |a description détaillée de I'appareil.

Processeur : Mode daffichage :
gm M gm, ARMv4T —
% et % et Standard
compatible compatible

Menu Démarrer :

‘ 1 Position haute Hauteur de la barre systéme :
== 2675

Position basse
Hauteur : Largeur d'un ascenseur :

Menu principal de la fenétre : 3203 Sl 1312

Position haute

Position basse

<—Largeur écran: 24075 —>

Nombre doptions de menumax : | 031 (0 = pas de timite)

Image pour le simulateur de test : 320x240_Defaut.gif 3

Hauteur de la barre d'outils :

265

Remarque : Ces caractéristiques peuvent également étre modifiées ultérieurement (bou-
ton "Description de la plate-forme" dans la fenétre de description du projet, option "Projet ..
Description du projet").

) Affichez les écrans suivants jusqu’a I'écran "Chartes - Charte graphique".

) Vous pouvez ensuite choisir le look de votre application en sélectionnant une charte graphi-
que. Sélectionnez le gabarit "ActivUbuntu" par exemple.

WinDev Mobile propose un grand nombre de chartes graphiques (ou gabarit). Les gabarits
permettent de donner un "look" sympathique a I'interface d’une application.

Souvent, toutes les applications réalisées pour Pocket PC se ressemblent : une fenétre
rectangulaire, un fond blanc, une barre de titre bleue, des boutons gris, pas d’image, ... un
peu triste tout cela pour le 1er contact avec I'utilisateur !

Avec WinDev Mobile, vous pouvez sélectionner le gabarit de votre choix parmi plusieurs
dizaines de modéles. Vos fenétres, vos boutons, ... sont "habillés" en quelques secondes !

Vous avez également la possibilité de créer vos propres gabarits. C'est une fonctionnalité
avancée de WinDev Mobile. Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Gaba-

rit").

P Cliquez sur le lien "Base de données" dans la partie gauche de I'assistant. Notre projet ne sera
lié a aucune analyse. Sélectionnez I'option "Non, ne pas utiliser de base de données".

) Validez en cliquant directement sur le bouton de validation (bouton vert).

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite
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P La fenétre suivante s’affiche :

X
Que voulez-vous faire ?
e

Créer une fenétre

Créer une fenétre de votre choix

Editeur de WinDev
Aler directement dans WinDev Mobile

Sélectionnez I'option "Editeur de WinDev".

Créez votre premiére fenétre
Vous allez créer la fenétre suivante :

Heure début : |

Heure fin : \

Durée : (

Lstrt Q)

Cette fenétre est un simple chronométre.
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Vous pensez peut-étre que cette fenétre est trop simple, trop basique, ... mais nous vous con-
seillons de réaliser cette fenétre. Vous risquez d’'étre surpris par la facilité et I'intuitivité de I'édi-
teur de WinDev Mobile. De plus, cette fenétre vous permettra de découvrir des concepts
fondamentaux pour la suite de ce cours.

P Pour créer la fenétre :

1. Cliquez sur le bouton | dans la barre d’outils de WinDev Mobile. Une roue apparait propo-
sant les différents éléments pouvant étre créés.

2. Cliquez sur "Fenétre" pour créer une nouvelle fenétre. Un assistant apparait.

3. Sélectionnez "Assistant".

Par défaut, cette fenétre utilisera le gabarit sélectionné lors de la création du projet.

4, Validez. L’assistant de création d’une fenétre vierge se lance. Nous allons renseigner les
informations de la fenétre (type, nom, titre, ...).

P Sélectionnez le type de la fenétre.

Assistant de création d'une fenétre vierge

Type de fenétre

Tadw
(aw.m.[ BT

O Maximisée () Non maximisée

< V™

Deux types de fenétres peuvent étre créés avec WinDev Mobile :
* Fenétre maximisée : Fenétre occupant tout I'écran du Pocket PC.

*Fenétre non-maximisée : Fenétre pouvant étre redimensionnée par I'utilisateur et
occupant seulement une partie de I'écran du Pocket PC.

P Sélectionnez "Maximisée". Passez a I'écran suivant.

P Sélectionnez les éléments présents dans votre fenétre.
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Assistant de création d'une fenétre vierge

Parametres supplémentaires

© Fermer ) OK

&F 4 11:07 lx /—:g Avec barre supérieure
/—7‘ Avec ascenseur

/ () Avec onglet

]

) Avec menu et barre
d'outils

Différents éléments peuvent étre présents dans une fenétre maximisée :

* Bouton Fermer/OK : permet de fermer ou de valider la fenétre.
Ce bouton est associé a un traitement permettant de personnaliser la fermeture de la
fenétre.

* Barre supérieure : permet d'afficher des informations, des boutons, ...

* Ascenseur vertical : affiché automatiquement si la fenétre a une taille supérieure a la
résolution de I'écran du Pocket PC utilisé.

* Onglets : permettent de répartir les informations sur différents volets. L'utilisateur n'a
qu’a choisir I'onglet voulu.

* Menu et barre d’outils : permet a I'utilisateur d'accéder rapidement a une fonctionna-
lité de l'application. Dans une application pour Pocket PC, le menu se trouve en bas
des fenétres.

P Conservez les options sélectionnées par défaut (bouton "Fermer") et passez a I'écran suivant.

Fenétre non-maximisée
Les éléments pouvant étre présents dans une fenétre non-maximisée sont les
suivants :
* Barre de titre : permet par exemple d'afficher le titre de la fenétre, ainsi que
les boutons Fermer ou OK.
¢ Bouton Fermer/OK : permet de fermer ou de valider la fenétre.
U Ce bouton est associé a un traitement permettant de personnaliser la fer-
meture de la fenétre.
* Cadre de fenétre.
Une fenétre non maximisée peut étre déplacable par le fond et redimensionna-
ble.
Pour plus de détails sur les fenétres et leurs caractéristiques, consultez I'aide en
ligne (mot-clé : "Fenétre").
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) Saisissez le nom de la fenétre : "FEN_Chrono".
Le nom de la fenétre est utilisé en programmation pour manipuler la fenétre. Ce nom corres-
pond également au nom sous lequel sera enregistrée la fenétre sur le disque (avec I'extension
||WPW||)
Saisissez le titre de la fenétre : "Chrono".

P Validez 'assistant de création. La fenétre créée apparait dans I'éditeur de fenétres.
Remarque : Toutes les caractéristiques de la fenétre spécifiées dans cet assistant peuvent
étre modifiées ultérieurement dans la fenétre de description (option "Description” du menu
contextuel).

P Enregistrez la fenétre (option "Fichier .. Enregistrer" ou icone D). Une fenétre s’affiche indi-
quant le nom de I'élément et son emplacement. Validez.

Préfixage automatique
WinDev Mobile permet de préfixer automatiquement tous les éléments manipula-

Dr bles dans I'éditeur de code (fenétres, champs, variables, ...).
Ainsi, il est possible de repérer facilement I'élément a utiliser dans vos program-
mes.

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Préfixage automatique").

Créez les champs présents dans la fenétre

Création du champ image
Pour rendre cette fenétre sympathique, nous allons insérer une image choisie dans le catalogue

d’images de WinDev Mobile. Cette image représente un chronométre et sera animée lors du chro-
nométrage.

{ Découverte - WinDev Mobile 17 Editeur de fenétres - [FEN_Chrono ]

Fichier Edition Projet Atelier Tests automatiques Insertion Fenétres Champ Code Affichage Qutils Fi

2401268

[=[8

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Dif fusion interdite Partie 2 : Premiéres applications 45



P Pour créer le champ image :

1. Cliquez sur I'icbne = puis cliquez dans la fenétre a 'emplacement voulu. Le champ est
automatiquement créé.
2. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez I'option "Description".
3. Saisissez le nom du champ "IMG_ImageAnimée".
4. Associez une image a ce champ :

*cliquez sur le bouton "Catalogue”.

*décochez 'option "Clipart" et sélectionnez 'option "Animations GIF".

*cliquez sur I'animation représentant un chronométre et validez.

svalidez la fenétre demandant le nom de I'image a utiliser.

Cette image sera animée automatiquement.

5. Sélectionnez le mode d'affichage "100 % Centré" (combo "Mode d’affichage"). Validez.
6. Cliquez sur l'icone =% (en bas de la fenétre de description) et saisissez la ligne de code sui-
vante dans le code d'initialisation :

IMG ImageAnimée..Animation = Faux Désactivation de I'animation de I'image

Dr H Sous WinDev Mobile, les formats d’image autorisés sont les suivants : BMP, JPEG,
=1 GIF, PNG et ICO.

Création des champs de saisie
Nous allons créer trois champs de saisie permettant d’afficher les différentes informations du

chronométre (heure de déclenchement, heure d’arrét et durée chronométrée).

" Découverte - WinDev Mobile 17 Editeur de fenétres - X
j Fichier Edition Projet Atelier Tests automatiques Insertion Fenétres Champ Code Affichage Outils F

Heure début : 16:56:20: 75
Heure fin : I 16:56:20: 78
Durée : 15038
2401268 ___
EI‘ ;
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P Pour créer le premier champ de saisie :
1. Cliquez sur la fléche & droite de I'icone [EEJR. Une fenétre présentant différents types de
champs de saisie s’ouvre. Cliquez sur le champ de type "Heure" puis cliquez dans la fenétre a
I’endroit ol le champ doit étre créé.
2. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez I'option "Description”.
3. Saisissez le nom du champ : "SAl_HeureDébut".
4, Saisissez le libellé : "Heure début :". Ce champ est de type "Heure". En effet, ce champ va
afficher I'heure de déclenchement du chronomeétre.
5. Sélectionnez le masque de saisie "HH:MM:SS:CC" et la valeur retournée "HHMMSSCC". Ce
format permettra de calculer par programmation la durée chronométrée.

Par défaut, le format (masque de saisie et d’affichage) d’'un champ correspond

, au masque défini par le projet (option "Projet .. Description du projet", onglet

Df "Langue"). Ainsi, le méme masque est utilisé automatiquement dans tous les
champs de l'application.

Cette fonctionnalité est également trés utile dans les applications multilingues.

6. Sélectionnez I'onglet "IHM".

7. Sélectionnez I'option "Affichage seul". L'utilisateur ne pourra pas saisir de données dans ce
champ.

8. Validez.

» Nous allons créer le second champ de saisie par un simple "Copier/Coller" :
1. Sélectionnez le champ que vous venez de créer.
2. Appuyez sur les touches [CTRL] + [C], puis [CTRL] + [V] : un nouveau champ est automati-
quement créé. Modifiez le nom et le libellé de ce nouveau champ :
* son nom : "SAI_HeureFin".
* son libellé : "Heure fin :".

P Pour créer le troisiéme champ de saisie :
1. Cliquez sur la fléche a droite de I'icone [EEJ. Une fenétre présentant différents types de
champs de saisie s'ouvre. Cliquez sur le champ de type "Durée" puis cliquez dans la fenétre a
I’endroit ol le champ doit étre créé.
2. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez I'option "Description”.
3. Saisissez le nom du champ : "SAl_Durée". Ce champ va afficher la durée chronométrée.
4, Saisissez le libellé : "Durée :".
5. Sélectionnez I'onglet "IHM".
6. Sélectionnez I'option "Affichage seul". L'utilisateur ne pourra pas saisir de données dans ce
champ.
7. Validez.

P Enregistrez la fenétre (option "Fichier .. Enregistrer" ou icone lj).
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Création des boutons

A présent, nous allons créer les boutons permettant la mise en marche et I'arrét du chronometre.

Découverte - WinDev Mobile 17 Editeur de fenétres - _Chrono

] Fichier Edition Projet Atelier Tests automatiques Insertion Fenétres Champ Code Affichage Outils F

240: 268

(TS

-8 ER At I g I8+ 'I_

Heure début : 16:56:20:7?
Heure fin : 16:56:20: 75
Durée : 1j0FR
Start [
(=8

¥
Qe M X

P Pour créer le bouton de mise en marche du chronométre :
1. Cliquez sur I'icone £, puis cliquez dans la fenétre a I'endroit ol le bouton doit étre créé.

2. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez I'option "Description".

3. Saisissez le libellé "Start".

4. Cliquez sur I'icone = et saisissez les lignes de code suivantes :

SAI HeureDébut = Maintenant ()

IMG ImageAnimée..Animation = Vrai

ChronoDébut ()

Chronométre ()

Affichage de I'heure de départ
Animation de I'image animée
Démarrage du chronométre

Appel d’une procédure permet-
tant de calculer la durée écoulée

P Pour créer la procédure permettant de calculer la durée écoulée :
1. Cliquez sur le mot "Chronomeétre" dans I'éditeur de code et sélectionnez I'option "Insertion ..
Nouvelle procédure locale" (ou appuyez sur la touche [F4]).
2. Le nom de la procédure "Chronométre" est automatiquement proposé. Validez ce nom.
3. Saisissez les lignes de code suivantes :

PROCEDURE Chronométre ()

SAI HeureFin = Maintenant ()

SAI Durée = ChronoValeur ()

Partie 2 : Premiéres applications

Affichage de I'neure de fin
Affichage de la durée
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» Nous allons appeler cette procédure tous les 10 centiémes de secondes afin de calculer et de
visualiser le temps écoulé :
1. Cliquez sur l'icone 3 située a droite de la fenétre de code de la procédure.
La fenétre suivante s'affiche :

Automatisme de la procédure T,

Description :

La procédure est exécutée manuellement, lors d'un appel dans le code.
Elle sera répétée en boucle, en attendant 10 centiémes de seconde entre
chaque appel.

Chaqgue appel suivant exécute une seule fois la procédure, sans timer.

Exécution de la procédure :
Exécution de cette procédure par les appels dans le code.
| Exécution automatique aprés le code dinitialisation de la fenétre
Combien de fois ?
e 1 fois
@ Infini
Espacer les appels de  00:00:00:10  (Timer)
(HH:MM:SS:CC)
© Chaque appel suivant exécute une seule fois la procédure, sans timer
Chaque appel suivant relance un nouveau timer
Quand ?
© Immédiatement
_ Différé de (HH:MM:S5:CC)
D Alafin du traitement contenant lappel
Ala fin de lévénement contenant lappel
Comment 2
Exécution en téche de fond (Thread)
@ Sans utilisation de HyperFileSQL (sans copie de contexte)
) Avec utilisation de HyperFileSQL (avec copie de contexte)

Vous pouvez régler le mode de gestion des threads avec la fonction ThreadMode.

Valeur par défaut |

2. Sélectionnez les options "Infini" et "Espacer les appels".

3. Spécifiez I'intervalle d’appel de la procédure : "00:00:00:10".
4, Sélectionnez 'option "Immédiatement".

5. Validez.

P Pour créer le bouton d'arrét du chronométre :
1. Cliquez sur I'icone £, puis cliquez dans la fenétre a I'endroit ol le bouton doit étre créé.
2. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez I'option "Description”.
3. Modifiez le libellé du champ ("Stop") et son nom (BTN_Stop).
4. Dans l'onglet "IHM", indiquez que I'état initial du champ est grisé. En effet, le bouton sera
rendu actif uniquement lorsque le bouton "Start" sera cliqué.
5. Cliquez sur I'icone =% et saisissez les lignes de code suivantes :

FinAutomatismeProcédure (Chronométre) Arrét de I'appel automatique de la
procédure
ChronoFin () Arrét du chronométre
IMG ImageAnimée..Animation = Faux Désactiver I'animation de l'image
BTN Stop..Etat = Grisé Rendre le bouton "Stop" & nou-
- veau grisé.
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6. Affichez le code du bouton "Start" : sélectionnez le champ et appuyez sur la touche F2.
Nous allons rendre le bouton "Stop" actif lors du clic sur le bouton "Start". Saisissez le code
suivant a la suite du code existant :

BTN Stop..Etat = Actif Rendre le bouton "Stop" actif.

P Enregistrez la fenétre (option "Fichier .. Enregistrer" ou icone I;'l).
Le développement de cette fenétre est terminé. Nous allons maintenant la tester.

Test d’'une fenétre WinDev Mobile

WinDev Mobile propose plusieurs types de test :

* test sur le poste de développement (en mode simulation). Ce test réalise une simulation
d'un Pocket PC sur le poste de développement. Ce test est utile quand le développeur ne
dispose pas de Pocket PC. Le débogueur peut étre utilisé.

* test et débogage sur le Pocket PC connecté au poste de développement. Ce test est réalisé
directement sur le Pocket PC mais permet I'utilisation du débogueur.

* test directement sur le Pocket PC connecté au poste de développement. Ce test génére
I'exécutable de I'application, le copie et le lance sur le Pocket PC. Le débogueur n’est pas
disponible.

Le résultat de certaines fonctionnalités dépend de la plate-forme utilisée (sys-

téme d’exploitation, format des chaines de caractéres, ...).

Lors du test en mode simulation d’un projet ou d’une fenétre, des différences
ﬁ" peuvent donc étre observées par rapport au test réel de I'application sur un Poc-
ket PC.

Pour connaitre I'ensemble de ces différences, consultez I'aide en ligne (mot-clé :
"Test, Différences entre un test sur Pocket PC et un test simulateur").

Test

Test en mode simulation
Nous allons tester la fenétre en mode simulation.

P Cliquez sur I'icone "GO" & (ou appuyez sur la touche [F9]). WinDev Mobile vous informe que le
test va étre réalisé en mode simulation. Validez cet écran (bouton "Oui"). Le test de la fenétre
se lance. Ce test est effectué a I'aide d’un simulateur.
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Heure début :

Heure fin :

Durée :

) Testez les différents boutons, et observez les changements survenant dans la fenétre.

Tout développeur sait que tester un programme est souvent long, voire fastidieux.

Avec WinDev Mobile, en UN CLIC, vous testez la fenétre que vous étes en train de réaliser. C'est a
la fois simple et rapide !
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WinDev Mobile vous offre la possibilité de personnaliser le simulateur utilisé pour
vos tests en mode GO. Vous pouvez ainsi choisir la forme de votre Pocket PC pour
vos tests.

Pour personnaliser le simulateur, cliquez avec le bouton droit de la souris sur
I'image du simulateur et sélectionnez I'image a utiliser.

Par exemple :

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Simulateur").

P Fermez la fenétre (bouton "X" dans la barre de titre).
P L'éditeur de WinDev Mobile réapparait.

Les tests automatiques

Apres I'exécution d’un test de fenétre, WinDev Mobile permet d’enregistrer le test
automatique correspondant grace a I'icone [mﬂ

Les tests automatiques sont une catégorie de tests spécifiques. Les tests auto-
matiques permettent d’automatiser certaines manipulations de vos fenétres. Ces
tests sont enregistrés sous forme de scénarios WLangage, facilement modifia-
bles sous I'éditeur de code.

Une fois enregistré, le test automatique peut étre réexécuté autant de fois que
vous voulez, pour tester par exemple I'impact d’'une modification sur une fenétre,
une procédure, ...

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Test automatique").

1)
=
Test
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Test et débogage sur le Pocket PC

Nous allons maintenant tester cette fenétre directement sur le Pocket PC. Pour réaliser ce test, il
est nécessaire qu’un Pocket PC soit actuellement connecté au poste en cours.

Avant de connecter un Pocket PC a un poste PC, il est conseillé d’installer le logi-
ciel "ActiveSync" sur le PC. Ce logiciel permet de synchroniser les données entre

un PC et un Pocket PC.

ActiveSync est généralement livré avec le Pocket PC. ActiveSync peut également

étre téléchargé sur Internet.

ActiveSync se lance automatiquement lors de la connexion du Pocket PC au

poste PC.

A partir de Windows Vista, le logiciel "ActiveSync" a été remplacé par le "Gestion-

<) Microsoft ActiveSync

File View Tools Help

Sync  Stop || Details Explore Options

Pocket_Julie

Connected
Synchronized

©)

Information Type }
E:' Favorites
@Pocket Access

@AvantGo

Status

Synchronized
Synchronized
Synchronized

naire pour appareils Windows Mobile".

«/ Connecté

'~ Configurer votre appareil

Récupérez les contacts, le calendier, la messagerie
etles autres inform ations Outlook sur votre appareil.

appareil

| Se connecter sans configurer votre
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» Nous allons tout d’abord déboguer notre fenétre directement sur le Pocket PC. Pour cela, nous
allons mettre un point d’arrét dans le code afin de lancer le débogueur :
1. Affichez le code du bouton "Start" (option "Code" du menu contextuel).
2. Cliquez avec la souris devant la premiére ligne de code. Un point rouge apparait : ¢’est un
point d’arrét. En mode débogueur, le débogueur se lancera automatiquement lorsque la ligne
de code sera exécutée.

P Pour déboguer le chronomeétre directement sur le Pocket PC, cliquez sur la fleche située a
droite de I'icone "GO". Un menu déroulant apparait :

G- ooz - | o @ & 0Testl

Déboguer le projet (simulateur)

| «
J Déboguer le projet avec l'audit activé (simulateur)
2
\‘. v Déboguer le projet (appareil mobile)
Tester le projet {(appareil mobile)
2

Paramétrage du mode test

P Sélectionnez I'option "Déboguer le projet (appareil mobile)".
P L'exécutable n'ayant pas été créé, I'éditeur nous informe qu'il est nécessaire de paramétrer
sa création pour lancer le test sur le Pocket PC. Répondez "Oui".
1. Définissez (si nécessaire) la fenétre qui devra étre affichée en premier.
Dans notre exemple, nous n’en avons qu’une.
Cette fenétre sera appelée "Premiére fenétre du projet".

Premiére fenétre du projet

Projet

<Aucune> FEN_Chrono

Recherche rapide : §§

-

Sélectionnez donc la seule fenétre proposée : "FEN_Chrono" et validez.

2. L’assistant de création de I'exécutable se lance automatiquement.

3. Nous verrons plus loin en détail les différentes options de création de I'exécutable. Pour ce
premier test, conservez les options sélectionnées par défaut : validez directement I'assistant
(bouton vert).

L’écran "Copie des fichiers sur le Pocket PC" s’affiche. Décochez I'option "Lancer I'application
sur le Pocket PC a la fin de la copie". Validez a nouveau I'assistant.
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La copie de I'exécutable sur le Pocket PC peut étre relativement longue (due a la
copie du Framework PC SOFT lors de la premiére installation d’une application
WinDev Mobile). La prochaine copie de I'exécutable sur le Pocket PC sera plus

Df rapide.
Si un antivirus est installé sur le poste de développement, la protection en temps
réel du systéme de fichiers peut ralentir considérablement la durée de la copie
de I'exécutable. Pour diminuer cette durée, désactivez cette protection lors de la
copie de I'exécutable.

4. Sélectionnez de nouveau I'option "GO .. Déboguer le projet (appareil mobile)".
b. La fenétre se lance automatiquement sur le Pocket PC :

Heure début : 10:07:16:35
Heure fin : 10:07:33:94
Durée : 17:57 cs|

sttt Q) Stp Q)

8

) Cliquez sur le bouton "Start". Le débogueur apparait automatiquement sur le poste PC. Vous
pouvez exécuter pas a pas les différentes lignes de code.

Df E La correction a la volée n’est pas disponible lors de ce test.

P Arrétez le débogueur (icone |5

7). L'application s’arréte automatiquement sur le Pocket.
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Test direct sur le Pocket PC
Maintenant, passons au test final, sans le débogueur.

P Pour tester le chronométre directement sur le Pocket PC, cliquez sur la fléche située a droite
de l'icone "GO". Un menu déroulant apparait.

P Cliquez sur I'option "Tester le projet (appareil mobile)".

P L'exécutable ayant déja été créé lors du test avec le débogueur, WinDev Mobile recrée I'exécu-
table avec les mémes options. La fenétre se lance automatiquement sur le Pocket PC.

P Testez les différents boutons, et observez les changements survenant dans la fenétre. Bien
qu’ily ait toujours le point d’arrét dans le code, le clic sur le bouton "Start" ne déclenche pas le
débogueur.

P Fermez la fenétre (bouton "X" dans la barre de titre).

Lors du test sur le Pocket PC, il est possible de déconnecter le Pocket PC du poste
PC et de continuer I'utilisation de I'application.
) Cependant, si vous fermez I'application (ou la fenétre), le test ne pourra étre
B relancé que si vous reconnectez le Pocket PC au poste PC.
Pour lancer I'application sur le Pocket PC sans que le Pocket PC soit connecté au
poste PC, il est nécessaire de créer I'exécutable de I'application (voir “Création du
programme exécutable”, page 59).
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Caractéristiques d’'une fenétre WinDev Mobile

Toutes les caractéristiques d’une fenétre WinDev Mobile définies lors de sa création peuvent étre
modifiées dans la description de cette fenétre.

Par exemple :
. . A
Description de la fenétre
s Fermeture automatigue de la fenétre ou validation
o Geéneral automatique d'un bouton (durée en secondes) :
WL xte HyperFileSQL | Jamais N
() Détal > indépendant . Aucun = Fermeture de la fenétre
z Image MenuCtx.: | <Systéme> )
Animations : \Mtomatique v
I l Langue
l/ Note
Type de fenetre o IO Fenétre maximisée (_) Fenétre non maximisée I
e
Gestlon de |7 Ascenseurs automatiques I
I'ascenseur m— ——_
Orientation : | Libre : la fenétre suit lorienta v |
Taille de la fenétre pour lédition
Totale : Utile :
Largeur : 240 240
Hauteur : 268 268
Les ancrages ne seront pas appliqués en cas de modification de |a taille depuis cette fenétre.

. Options non disponibles
sur cette plateforme

Rappel : Pour ouvrir cette fenétre, sélectionnez I'option "Description" du menu contextuel de la
fenétre WinDev Mobile (ou double-cliquez sur la fenétre WinDev Mobile).

Changement du type de la fenétre
Nous allons visualiser les modifications provoquées par le changement du type de fenétre.

P Sélectionnez I'option "Description” du menu contextuel de la fenétre WinDev Mobile. La des-
cription de cette fenétre s'affiche.

) Affichez 'onglet "Détail" et/ou "Style" et modifiez les différentes caractéristiques de la fenétre
(fenétre non maximisée, barre de titre, bouton "OK", barre de messagg, ...).

P Appliquez les modifications de la description et visualisez directement la fenétre modifiée.

exemple d’utiliser la méme fenétre sous des plates-formes d’exécution différen-

Bf L’ancrage des champs est disponible sous WinDev Mobile. L'ancrage permet par
tes.
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Traitement spécifique lors de la fermeture de la fenétre

Le bouton "OK/Fermer" présent dans la barre de titre de la fenétre est associé a un traitement
spécifique. Ce traitement permet par exemple de personnaliser la fermeture ou la validation de la
fenétre.

Par défaut, ce bouton ferme automatiquement la fenétre.

Nous allons afficher une boite de dialogue lors de la fermeture de la fenétre.

P Pour afficher une boite de dialogue lors de la fermeture de la fenétre :
1. Assurez-vous que le bouton "Fermer" est présent dans la barre de titre de la fenétre (onglet
"Style" de la fenétre de description).
2. Sous I'éditeur, affichez le menu contextuel du bouton "Fermer" (clic droit) et sélectionnez
I'option "Code du bouton". Le traitement "Avant fermeture par bouton OK/Fermer" s’affiche.
3. Saisissez les lignes de code suivantes :

SELON Dialogue ( Affichage d’'une boite
de dialogue

4. Une bulle d’aide "Assistant" apparatt : cliquez sur cette bulle. L'assistant d’utilisation d'une

interrogation directive s'affiche. Passez au plan suivant.

5. L’assistant propose une liste de questions. Saisissez "fermer". La question "Voulez-vous fer-
mer cette fenétre ?" apparait. Sélectionnez cette question dans la table. Passez a I'écran sui-

vant.

6. Validez I'assistant pour intégrer le message dans votre code.

7. Compléter le code de la maniére suivante :

SELON Dialogue ("Voulez-vous fermer cette fenétre?") Affichage d’une boite
de dialogue
// Fermer Réponse oui (cas 1) : la
CAS 1 fenéjtre se ferme auto-
matiquement.
Ferme Réponse non (cas 0) :
// Ne pas fermer la fenétrfe reste ouverte.
CAS 0 La fonction RepriseSai-
sie permet d’attendre
RepriseSaisie () une action de I'utilisa-
FIN teur.

8. Testez la fenétre et fermez-la grace au bouton "X".

Youlez-vous fermer cette fenétre
?

I Fermer l I Ne pas fermer |

Dans le traitement "Avant fermeture par bouton OK/Fermer", la fonction Reprise-
Saisie permet d’annuler la fermeture de la fenétre.

)
Astuce
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Créez le programme exécutable

Votre fenétre est maintenant terminée. Vous avez pu la tester au fur et a mesure de son dévelop-
pement. Mais comment créer I'exécutable ?

P Pour créer I'exécutable depuis I'environnement de WinDev Mobile :

Création d'exécutable Mobile

?xéc utable

Tests

Définition de EXE
Contenu de [EXE
Infos de version

Framework

Zome sur PPC

Copie sur Pocket PC

/1
WD)
@

Framework

Vous pouvez utiliser le Framework PC SOFT ou un jeu de DLL renommées (sauf en génération .NET).
Ce choix est important pour optimiser la taille mémoire occupée sur le mobile.

© Utiser le framework PC SOFT non renommé (partagé entre appiications)

Messages

) Utitiser un jeu de DLL renommées (unique pour fapplication)

) Utitiser un framework commun renommé (partagé entre applications)

Chargement du framework

Avantages :
- Gain de place sur le terminal mobile (ies DLL du framework ne sont présentes quune seu fois).

- Peut étre partagé par toutes les appiications WinDev Mobiles de différents fournisseurs

Conseilé si plusieurs applications WinDev Mobile de différents fournisseurs sont ou vont étre instaliées sur le
mobile.

Avantages :

- Sécurité maximale : vous étes certain que les DLL de votre application seront instaliées avec ele.

- Possibilité de placer tapplication et ses DLL sur une carte mémoire.

Conseilé si 'appication actuele est la seule application WinDev Mobie qui sera instalée sur le moble.

Avantages :

- Gain de place sur le terminal mobie (ies DLL du framework ne sont présentes quune seue fois).
- Vous n'instalez que les DLL dont vous avez besoin.

- Possibiité dinstaler ce framework sur une carte mémoire.

Conseilé si plusieurs applications WinDev Mobile sont ou vont étre instalées sur le mobie.

Charger le framework au lancement de fapplication (tmite les erreurs de chargement de DLL)

Pour installer le framework, WinDev Mobile propose :

1. Cliquez sur I'option "Atelier .. Générer I'application Windows CE/Mobile" ou sur I'icone ::?‘-.
L'assistant de création d’exécutable se lance.
2. Un écran nous informe qu’aucun test automatique n’a été créé. Passez a I'écran suivant.
3. Les options générales de I'exécutable sont affichées.
Par défaut, le programme exécutable va étre créé avec le méme nom que le projet.

4. Cliquez sur le bouton "Catalogue" pour sélectionner I'icone associée a I'exécutable.

5. Choisissez une image parmi celles proposées (un chronométre par exemple). Double-cli-
quez sur I'image et validez.

6. Cliquez a gauche de l'assistant sur le lien "Framework".

Chaque fonction WLangage est associée a une librairie WinDev Mobile (fichier ".DLL").
Pour que l'exécutable fonctionne correctement, toutes les librairies nécessaires doivent
étre installées avec I'exécutable. L'ensemble des librairies WinDev Mobile est également
appelé Framework.

*soit d'utiliser le framework PC SOFT non renommé : le framework WinDev Mobile
sera installé dans le répertoire "Windows\PC SOFT\WD17.0" du Pocket PC.
Ce framework est copié sur le Pocket PC uniquement lors de la premiére installa-
tion de I'application ou lors de la mise a jour de I'application.
Cette option permet de limiter |a taille mémoire occupée sur le Pocket PC : toutes
les applications WinDev Mobile n’utilisent qu’un seul framework.

*soit d'utiliser un jeu de DLL renommeées : le framework renommé contiendra uni-
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quement les DLL WinDev Mobile utilisées par I'application. L'emplacement de ce
framework est choisi par le développeur. Ce framework est renommé pour éviter
les conflits possibles avec les autres frameworks.

Ce framework est copié sur le Pocket PC uniquement lors de la premiére installa-
tion de I'application ou lors de la mise a jour de I'application.

Cette option permet de limiter la taille mémoire occupée sur le Pocket PC : plu-
sieurs applications WinDev Mobile utilisent le méme framework renommeé.

e soit d'utiliser un framework commun renommeé : chaque DLL WinDev Mobile uti-
lisée par I'application doit alors étre renommée (plan suivant de I'assistant). Ces
DLLs seront installées dans un répertoire partagé pour étre utilisées par plu-
sieurs applications.

7. Validez la création de I'exécutable (bouton vert). Les paramétres par défaut seront automa-
tiguement pris en compte.

Si vous désirez plus d’informations sur les autres parameétres de création de I'exécutable, con-
sultez I'aide en ligne (mot-clé : "Exécutable").

Bravo, félicitations ! Vous savez maintenant créer un programme exécutable autonome. Ce pro-
gramme fonctionne avec toutes les versions de Windows pour Pocket PC !

Testez directement exécutable sur le Pocket PC connecté au poste de dévelop-
pement

A la fin de la création de I'exécutable, I'assistant propose de copier directement I'exécutable sur le
Pocket PC connecté au poste en cours.

Création d'exécutable Mobile

Copie des fichiers sur le Pocket PC

La création de lexécutable sur le PC s'est bien passée.
Pour tester le bon fonctionnement sur le Pocket PC, il est nécessaire de copier les fichiers utiles a
lexécution sur le Pocket PC.

bie
Tests
Définition de lEXE

Voulez-vous copier I'exécutable sur le Pocket PC 2
Contenu de ['EXE

© Oui : Copier lexécutable sur le Pocket PC
Infos de version

Eranenon Répertoire destination : \Program Files\Découverte

209‘9 sur PPC

Copie sur Pocket PC (1/2)
Lancer tapplication sur le Pocket PC 4 a fin de la copie

Ligne de commande : =

__J Forcer la copie du Framework PC SOFT méme si il est déja présent sur le Pocket PCi

) Non : Ne pas copier lexécutabie sur le Pocket PC
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p Pour copier I'exécutable sur le Pocket PC connecté :
1. Sélectionnez I'option "Oui : Copier I'exécutable sur le Pocket PC".
2. Spécifiez le répertoire de destination de I'exécutable sur le Pocket PC.
3. Sélectionnez I'option "Lancer I'application sur le Pocket PC a la fin de la copie".
4, Validez (bouton vert).

Dés la fin de la copie de I'exécutable, I'application se lance automatiquement sur le Pocket PC.
L'application peut a présent étre lancée directement depuis le Pocket PC sans que le Pocket PC
soit connecté au poste PC.

La diffusion de I'application

WinDev Mobile simplifie la diffusion de vos applications.

Un assistant vous guide dans la création de la procédure d’installation (option "Atelier .. Créer la
procédure d’installation").

Le programme d'installation (au format CAB ou MSI) sera généré dans un répertoire afin d'étre
copié sur différents supports de diffusion.

Pour installer votre application :
« au format CAB : copiez le programme d’installation (fichier ".CAB") sur le Pocket PC et exécutez-
le.
¢ au format MSI : lancez le programme d'installation (fichier ".MSI") sur un poste PC :
* si ce poste PC est connecté a un Pocket PC, I'installation sur le Pocket PC est immédiate.
* siaucun Pocket PC n'est connecté, l'installation sera effectuée lors de la prochaine synchro-
nisation entre le poste PC et le Pocket PC.

Les fichiers nécessaires a l'application s'installent automatiquement dans le répertoire d'installa-
tion spécifié.

Lors de la création du programme d’installation d'une application, il est possible
de configurer le lancement automatique de cette application a un moment pré-
cis.
L'application peut étre lancée :
¢ * lors du démarrage du Pocket PC (aprés une réinitialisation par exemple).
D * a la fin de la synchronisation du Pocket PC (grace a ActiveSync).
* ala sortie du mode veille du Pocket PC (bouton "On/Off" du Pocket PC).

Il est également possible de paramétrer le lancement automatique de l'applica-
tion par programmation, grace aux fonctions AutoLanceAjoute et AutoLanceSup-
prime.
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LECON 2.2. CREER UN MENU

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

 Création de votre seconde fenétre.
« Test de cette fenétre.
* Enchainement des fenétres grace a un menu.

Durée estimée : 40mn
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Présentation

Nous allons créer deux nouvelles fenétres dans notre projet "Découverte" :

e une nouvelle fenétre permettant d’afficher un message a partir des informations saisies par
I'utilisateur.

« une fenétre de menu permettant a I'utilisateur de choisir la fenétre a afficher : le chrono ou bien
I'affichage de données.

Création de la fenétre pour afficher un message

Création de la fenétre d'affichage des informations
Vous allez créer la fenétre suivante :

Saisissez votre prénom :
Florence

Saisissez votre date de naissance :
03/11/1970::3)

Bonjour

Bonjour Florence
Plus que 38 jours avant

votre anniversaire !

Cette fenétre va nous permettre de dialoguer avec I'utilisateur en lui permettant de saisir son
nom, sa date de naissance et en lui affichant le nombre de jours restant jusqu’a son anniversaire.
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P Pour créer cette nouvelle fenétre :

1. Cliquez sur le bouton | dans la barre d’outils de WinDev Mobile. Il suffit alors de cliquer
sur "Fenétre" pour créer une fenétre.

2. Sélectionnez "Assistant".

3. Validez. L'assistant de création d’une fenétre vierge se lance.

4, Conservez le type de fenétre "Maximisée" et passez a I'écran suivant.

5. Cochez si nécessaire I'option "Avec menu et barre d’outils" et passez a I’écran suivant.
6. Saisissez le nom de la fenétre : "FEN_Bonjour" et son titre : "Bienvenue".

7. Validez (bouton vert). La fenétre créée apparait dans I'éditeur de fenétres.

8. Enregistrez la fenétre (option "Fichier .. Enregistrer" ou icone [)). validez le nom de la fené-
tre et son emplacement.

Création des champs présents dans la fenétre

Création des champs de saisie
Nous allons créer deux champs de saisie permettant a I'utilisateur de saisir son nom et sa date de
naissance.

-
{7 Découverte - WinDev Mobile 17 Editeur de fenétres - [FEN_B

"] Fichier Edition Projet Atelier Tests automatiques In

A-B-E5 B =D =

% Saisissez votre prénom :

[1ére lettre en majuscule

% Saisissez votre date de naissance :
i 13/06/2000(]

i 7
P Pour créer le premier champ de saisie :
1. Cliquez sur I'icone [g], puis cliquez dans la fenétre a I'endroit ol le champ doit étre créé.
2. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez I'option "Description".
3. Saisissez le nom : "SAI_Prénom".
4, Saisissez le libellé : "Saisissez votre prénom :".
5. Sélectionnez le masque de saisie "1ére lettre en majuscule".
6. Sélectionnez I'onglet "Style" et sélectionnez un style dans lequel le libellé du champ est "a
cheval".
7. Validez.

64 \ Partie 2 : Premiéres applications (c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite



mn@?

Mobile

P Le second champ de saisie est un champ de saisie de type Date. Pour créer le second champ
de saisie :
1. Cliquez sur la fléche a droite de I'icone [EEJ. Une fenétre présentant différents types de
champs de saisie s’ouvre. Cliquez sur le champ de type "date" avec un calendrier sur la droite
puis cliquez dans la fenétre a I'endroit ot le champ doit étre créé.
2. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez 'option "Description”.
3. Saisissez le nom : "SAl_DateNaissance".
4. Saisissez le libellé ; "Saisissez votre date de naissance :".
5. Vérifiez que I'option "Afficher un bouton calendrier" est cochée.

L’option "Afficher un bouton calendrier" permet d’afficher a droite du champ de

saisie de type date un bouton spécifique, qui permettra a I'utilisateur de saisir
B( directement la date dans un calendrier.

Le bouton "Editer le calendrier" présent dans la fenétre de description du champ

Date permet d’éditer les options du calendrier qui sera affiché (notamment les

options de style).

6. Sélectionnez I'onglet "Style" et sélectionnez un style dans lequel le libellé du champ est "a
cheval".
7. Validez.

P Enregistrez la fenétre (option "Fichier .. Enregistrer" ou icone .

Création du bouton
A présent, nous allons créer un bouton permettant d’afficher a I'utilisateur son nom et le nombre
de jours restants avant son anniversaire.

P Pour créer ce bouton :
1. Cliquez sur I'icone 3 et glissez le champ dans la fenétre
2. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez I'option "Description".
3. Saisissez le nom : "BTN_Bonjour".
4, Saisissez le libellé : "Bonjour".
5. Validez.

Saisie du code du bouton
Nous allons saisir le code permettant de calculer le nombre de jours restants avant la date de
I'anniversaire de I'utilisateur.
P Pour saisir le code :
1. Sélectionnez le bouton "Bonjour".
2. Dans le menu contextuel du champ, sélectionnez I'option "Code". L'éditeur de code s’affi-
che.
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3. Saisissez le code suivant :
dAujourdhui est une Date Déclaration des varia-
dNaissance est une Date = SAI DateNaissance bles et initialisation de
— la date de naissance.
dAujourdhui est auto-
matiquement initiali-
sée avec la date du
jour.
dNaissance..Année = dAujourdhui..Année Modification de I'année
de la naissance.
duEcart est une Durée = dNaissance-dAujourdhui Calcul de la durée entre
la date de naissance et
la date du jour.
nEcartEnJours est un entier = duEcart..EnJours Calcul de I'écart en
SI nEcartEnJours<0 ALORS Jours
nEcartEndJours = 365 + nEcartEndours
FIN
sMessage est une chaine Affichage du message

SELON duEcart..EnJours
CAS 0
sMessage = ChaineConstruit ("Bonjour %1 !",
SAI Prénom)+RC+"Et bon anniversaire !"
AUTRE CAS
sMessage = ChaineConstruit ("Bonjour %1 !",
SAI Prénom)+RC+ChaineConstruit (...
"Plus que %1 jours avant votre anniversaire !", ...
nEcartEnJours)
FIN
Info (sMessage)

Tester la fenétre
Notre fenétre est maintenant terminée, nous allons la tester directement.

P Cliquez sur I'icone "GO" |24 (ou appuyez sur la touche [F9]). WinDev Mobile vous informe que le
test va étre réalisé en mode simulation. Validez cet écran (bouton "Oui"). Le test de la fenétre
se lance. Ce test est effectué a I'aide d’un simulateur.
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Création de la fenétre de menu

Nous allons maintenant créer une fenétre d’introduction a notre application, permettant d’afficher
les deux fenétres que nous venons de créer grace a un menu.

P Pour créer cette nouvelle fenétre :

1. Cliquez sur le bouton | dans la barre d’outils de WinDev Mobile. Il suffit alors de cliquer
sur "Fenétre" pour créer une fenétre.

2. Sélectionnez "Assistant” et validez.

3. Conservez le type de fenétre "Maximisée" et passez a I'écran suivant.

4. Cochez I'option "Avec menu et barre d’outils" et passez a I'écran suivant.

5. Saisissez le nom de la fenétre : "FEN_Menu" et son titre : "Découverte de WinDev Mobile".
6. Validez (bouton vert). La fenétre créée apparait dans I'éditeur de fenétres.

7. Enregistrez la fenétre (option "Fichier .. Enregistrer" ou icone [)). validez le nom de la fené-
tre et son emplacement.

Description des options de menu
Par défaut, I'option "Menu" est automatiquement créée dans le bas de la fenétre. Nous allons
ajouter des sous-options permettant d’afficher les deux fenétres de notre application.

E‘ Découverte - WinDev MDbIE !’ mlhur de fenétres - [FEN_Menu *] _

[ Fichier Edition Projet Atelier Testsautomatiques Insertion Fenétres Cha

(-8R A=A i

< 14:20 Q

m Découverte de Win

Fenétre Bonjour
240268 Fenétre Chronométre

Menu E|‘

P Pour ajouter les sous-options :
1. Cliquez sur I'option de menu "Menu" et affichez le menu contextuel de cette option.
2. Dans le menu contextuel, sélectionnez I'option "Transformer pour dérouler un sous-menu".
3. Une option de menu apparait en édition : saisissez "Fenétre Chronométre".
4. Cliquez a nouveau sur I'option menu : I'option que vous venez d’ajouter apparait.
5. Cliquez sur la nouvelle option et affichez son menu contextuel.
6. Dans le menu contextuel, sélectionnez 'option "Ajouter avant".
7. Une option de menu apparait en édition : saisissez "Fenétre Bonjour".
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La saisie du menu est terminée. Dans notre exemple, chaque option de menu permet d’ouvrir une
fenétre spécifique. Pour associer a chaque option I'action a effectuer, nous allons utiliser les
actions prédéfinies de WinDev Mobile.
P Pour associer une action prédéfinie & chaque option de menu :

1. Sous I'éditeur, sélectionnez I'option de menu "Fenétre Chronométre".

2. Dans le menu contextuel, sélectionnez I'option "Description de I'option".

3. Dans la partie "Action", sélectionnez I'action "Ouvrir la fenétre "FEN_Chrono™.

4. Validez la fenétre de description.

P Répétez les mémes opérations pour associer I'option de menu "Fenétre Bonjour" avec la fené-
tre "FEN_Bonjour".

P Nous allons maintenant définir la premiére fenétre du projet. Cette fenétre sera la premiére
fenétre affichée lors du lancement de I'exécutable. Pour notre exemple, la premiére fenétre du
projet est bien entendu la fenétre de menu que nous venons de créer.

Pour définir la premiére fenétre du projet :

1. Dans I'explorateur de projet, sélectionnez la fenétre "FEN_Menu".

2. Affichez le menu contextuel de la fenétre "FEN_Menu" et sélectionnez I'option "Premiére
fenétre du projet".

3. La fenétre est désormais la premiére fenétre du projet. Un petit "1" rouge apparait dans
I'icone de la fenétre.

P Lancez le test du projet grace a I'icone @.
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LECON 2.3. DEVELOPPEMENT ANDROID

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Configuration de WinDev Mobile pour le développement Android
« Particularités du développement Android

¢ Test d’une application pour Android

* Modification d'une application pour Android

Durée estimée : 1h

Le projet "Android GestionMotDePasse.WPP" correspond au projet complet et cor-
rigé de cette lecon. Vous pouvez ouvrir ce projet a I'aide de I'option "? .. Guide
d’auto-formation .. Android (exemple corrigé)".

EXEMPLE

L’ouverture de ce projet n’est pas nécessaire pour suivre cette lecon.
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Présentation

WinDev Mobile permet de développer des applications pour le systéme d’exploitation Android de
Google. Le principe général de développement pour cette plate-forme reste le méme que pour les
applications destinées a étre exécutées sous Windows Mobile. Toutefois, le développement
d’applications pour Android présente un certain nombre de particularités qui sont présentées
dans cette lecon.

B( WinDev Mobile génére des applications compatibles avec toutes les versions du
systéme d’exploitation Android a partir de la version 1.5.

Configuration du SDK Android

Pour développer une application pour la plate-forme Android, il est nécessaire d’avoir installé le
SDK Android sur le poste de développement. Cette installation peut-étre faite avant ou apreés I'ins-
tallation de WinDev Mobile.
Les projets WinDev Mobile doivent étre configurés pour utiliser le SDK. Cette configuration est
effectuée :
* soit lors de la création du projet.
Note : Le chemin du SDK indiqué est mémorisé pour tous les projets futurs.
¢ soit en utilisant I'option de menu "Projet .. Description du projet" et en cliquant sur le bouton
"Description de la plate-forme" dans I'onglet "Projet". Le chemin du SDK est indiqué au bas de
I'écran.
Note : Le projet doit étre de type Android ou étre dans une configuration Android.

Remarque : Pour plus de détails sur I'installation du SDK Android, reportez-vous a I'aide en ligne.

Le projet utilisé dans cette lecon se nomme "Android GestionMotDePasse.WPP". Ce projet est un
gestionnaire de mots de passe. Nous allons lui apporter quelques modifications pour découvrir le
développement pour Android.

Nous allons tout d’abord configurer le SDK pour le projet de cette legon :

P Sinécessaire, fermez le projet en cours (option "Fichier .. Fermer le projet"). La fenétre de bien-
venue s’affiche.

P Dans la fenétre bienvenue, cliquez sur I'option "Cours d'auto-formation" et sélectionnez le pro-
jet "Android" (Exemple exercice). Le projet s'ouvre automatiquement sous WinDev Mobile.

de sélectionner I'option de menu "? .. Guide d’auto-formation .. Android (Exer-

D[ Astuce : si la fenétre de bienvenue n’est pas affichée, il est également possible
cice)"

P Sélectionnez le menu "Projet .. Description du projet". Cliquez sur le bouton "Description de la
plate-forme".

P Configurez I'emplacement du SDK Android.
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P Lancez la détection automatique de votre appareil Android. Si vous ne possédez pas de péri-
phérique Android, ignorez simplement cette étape.

Bases de données sous Android

Le systéme d’exploitation Android est livré avec un systéme de gestion de bases de données utili-
sable par n'importe quelle application. Cette base de données se nomme SQLite.

Lors du développement d’un projet pour Android, vous pouvez :

« soit configurer directement la connexion de base de données dans I'éditeur d’analyses pour uti-
liser SQLite

* soit déclarer la connexion par programmation de la fagon suivante :
// En Android, les fichiers de données sont en SQLite
SI EnModeAndroid() ALORS
// Décrit la connexion qui sera utilisée
SI HDécritConnexion (cstNomConnexion, "", "", ..
"AndroidMotDePasse", "", hAccésSQLiteAndroid,
hOLectureEcriture) = Faux ALORS
Erreur ("Impossible de décrire la connexion",
HErreurInfo (hErrMessage) )
FinProgramme (Vrai)
FIN
// Change la connexion des fichiers de l'application
SI HChangeConnexion ("*", cstNomConnexion) = Faux ALORS
Erreur ("Impossible de changer la connexion",
HErreurInfo (hErrMessage) )
FinProgramme (Vrai)
FIN
FIN

Test de I'application

Pour tester I'application Android, trois solutions sont proposées :

Gul-Ddl oo - o825 & 0Testl

Tester le projet (simulateur WinDev)

Tester le projet (émulateur SDK Android)

Tester le projet (appareil mobile)

* Test dans le simulateur WinDev : le simulateur WinDev permet de tester trés rapidement un
fragment de code ou un algorithme. Il permet également de déboguer I'application. Il ne repro-
duit toutefois pas tout a fait le comportement d’un véritable appareil Android et ne peut se subs-
tituer aux deux autres modes de test. Les fichiers de données utilisés sont des fichiers de
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données de type HyperFileSQL ou de type SQLite (si la connexion a été définie dans I'analyse).

* Test sur un appareil Android : c’est le test le plus fiable puisqu’il génére I'application et I'exécute
sur un périphérique réel. Il est nécessaire de posséder un appareil sous Android pour utiliser ce
mode de test. Les fichiers de données utilisés sont au format SQLite.

« Test dans I'émulateur du SDK Android : ce mode fournit un compromis entre les deux modes
précédents. Son fonctionnement est plus proche d’un appareil que celui du simulateur et il ne
nécessite pas de connecter un appareil Android. Les fichiers de données utilisés sont au format
SQLite.

P Lancez un test de I'application "Android Gestion MotDePasse" en mode simulateur (option
"Tester le projet (simulateur WinDev)") puis dans un des deux autres modes pour voir les diffé-
rences de comportement.

P Lors du test, créez un mot de passe général, puis ajoutez différents mots de passe (bouton
ll+ll).

(—

Android MotDePasse

[VUIECIETEN Florence

Description
Mot de passe pour ma banque

Sélectionnez un des mots de passe et consultez ses caractéristiques (bouton E] ). Les infor-
mations sont affichées par une simple boite de dialogue.

P Arrétez le test. Revenez sous I'éditeur et affichez la fenétre "FEN_PassePpal" (par exemple en
double-cliquant sur son nom dans I'explorateur de projet).

P Affichez le code du bouton de consultation (bouton E] ). Le code utilisé est le suivant :
// Affiche le nom d'utilisateur
// et le mot de passe associé (en clair)
Info("Nom d'utilisateur :" + MotDePasse.NomUtilisateur,
"Mot de passe : " + MotDePasse.MotDePasse)

Nous allons améliorer ce fonctionnement. Nous allons créer une fenétre permettant d’afficher le
mot de passe. Cette fenétre se refermera automatiquement aprés 10 secondes de consultation
afin de préserver la confidentialité du mot de passe.
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Ajout d’'une nouvelle fenétre d’affichage des mots de passe

Création de la fenétre et de ses champs
P Pour ajouter une nouvelle fenétre :
1. Sélectionnez 'option de menu "Fichier .. Nouveau" puis cliquez sur I'option "Fenétre".
2. Dans I'assistant qui s’affiche, sélectionnez I'option "Vierge" et validez. Une fenétre vierge
apparait dans I'éditeur.
3. Enregistrez la fenétre sous le nom "FEN_VisuMotDePasse" (option "Fichier .. Enregistrer").

» Nous allons maintenant créer deux champs pour afficher les informations des mots de passe.
1. Dans I'explorateur de projet, déroulez la branche de I'analyse puis la description du fichier
de données "MotDePasse".

Explorateur de projet *

~

e
B Procédures
|1 Dépendances
| Modeles de fenétres mobiles
§  Wodéles détats
I3 Modeles de champs mabiles
D Composants externes
D Composants internes
L Assemblages .NET
¥ Webservices
| autres
B wModélisations souples
By Tests
f5 Plans d'actions
1] Documents
EB Descriptions XML
=12 Android MotDePasse
¥ MotDePasse
[ Description
/D IDMotDePasse
2 LibMotDePasse
[ MotDePasse
& MomUtilisateur p

[

2. Sélectionnez les rubriques "NomUtilisateur" et "MotDePasse" et effectuez un glisser-dépo-
ser dans I'éditeur de fenétres. Deux champs de saisie liés aux rubriques sont automatique-
ment créés.

P Pour améliorer I'interface des champs créés :
1. Dans le menu contextuel de chacun des champs, choisissez I'option "Choisir un style".
Sélectionnez le style "SAIl_Interne" et validez.
2. Redimensionnez les champs pour qu'ils occupent la largeur de la fenétre.
3. Dans le menu contextuel de chacun des champs, sélectionnez I'option "Ancrage" pour

ancrer les champs en largeur.

Ainsi, si le périphérique Android change d’orientation, les champs seront automatiquement
ajustés a la nouvelle taille de fenétre.
4, Enregistrez la fenétre.
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Affichage des données

Dans cette fenétre, nous voulons afficher les données provenant du fichier de données MotDe-
Passe. Les champs sont déja liés aux rubriques du fichier de données. |l suffit d’afficher les don-
nées dans les champs. Cette opération est effectuée dans le code d'initialisation de la fenétre
grace a la fonction FichierVersEcran.

P Pour afficher les données dans la fenétre :
1. Cliquez dans la fenétre et affichez le menu contextuel de la fenétre (clic droit). Sélectionnez
I'option "Code". L'éditeur de code s’affiche.
2. Dans le traitement "Initialisation de FEN_VisuMotDePasse", saisissez le code suivant :
// Affiche le nom d'utilisateur
// et le mot de passe associé (en clair)
FichierVersEcran ()

Dans ce code, la fonction FichierVersEcran permet d’afficher dans les champs de saisie le
contenu des rubriques liées.
3. Fermez I'éditeur de code.

Ajout d’un bouton de fermeture

L'essentiel de notre fenétre est réalisé. Cependant, il est nécessaire que I'utilisateur puisse fer-
mer simplement cette fenétre. Si 'utilisateur ne ferme pas la fenétre, la fermeture de la fenétre
sera effectuée automatiquement.

P Nous allons tout d'abord ajouter un bouton pour fermer la fenétre.
1. Cliquez sur la fleche a gauche de I'icone . Une fenétre présentant différents types de
boutons s’ouvre.
2. Cliquez sur le bouton de type "Fermer" puis cliquez dans la fenétre a I'endroit ot le champ
doit étre créé.
3. Utilisez I'option "Champ .. Alignement .. Centrer horizontalement" pour centrer le champ
dans la fenétre.

P Pour gérer la fermeture automatique de la fenétre au bout de 10 secondes, nous allons ajou-
ter un timer. Ce timer sera lancé a I'ouverture de la fenétre et actionnera le bouton de ferme-
ture au bout de 10 secondes.

1. Dans I'Explorateur de Projet, sélectionnez la fenétre "FEN_VisuMotDePasse". Affichez les
sous-€léments de la fenétre.

2. Positionnez-vous sur la branche "Procédures locales" et sélectionnez I'option "Nouvelle pro-
cédure locale" du menu contextuel. Cette nouvelle procédure locale a pour nom "Fermetu-
reAuto". Validez.

3. Dans I'éditeur de code, saisissez le code suivant :

PROCEDURE FermetureAuto ()

Ferme ()

4, Fermez I'éditeur de code.
5. Affichez le code de la fenétre (option "Code" du menu contextuel de la fenétre).
6. Dans le traitement "Initialisation de FEN_VisuMotDePasse", ajoutez le code de déclenche-
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ment du timer. Ce traitement doit maintenant contenir le code suivant :
// Affiche le nom d'utilisateur

// et le mot de passe associé (en clair)
FichierVersEcran ()

// Lance le timer de fermeture automatique
TimerSys ("FermetureAuto",10*100)

Affichage de la fenétre de gestion des mots de passe
Notre fenétre de gestion des mots de passe est maintenant terminée. Il reste maintenant a bran-
cher cette fenétre a la place de I'ancien code d’affichage utilisant la fonction Info.
p Pourcela:
1. Ouvrez la fenétre "FEN_PassePpal" (par exemple en double-cliquant sur son nom dans
I'explorateur de projet).

2. Sélectionnez le bouton "BTN_VOIR" (bouton E] ) et affichez la description de ce champ

(option"Description" du menu contextuel).

3. Choisissez I'action prédéfinie "Ouvrir la fenétre FEN_VisuMotDePasse" et validez.

4. Affichez le code du bouton (option "Code" du menu contextuel).

5. Mettez en commentaire le code du traitement : sélectionnez le code et utilisez les touches
[CTRL]+ /.

Test de P'application
Nous pouvons a présent lancer le test de I'application. Si vous n’avez pas effectué les différentes
manipulations, ouvrez le projet corrigé via I'option "? .. Guide d’auto-formation .. Android (exemple
corrigé)".
) Lancez un test de I'application "Android Gestion MotDePasse" par exemple en mode simula-
teur (option "Tester le projet (simulateur WinDev)").
1. Sélectionnez un mot de passe précédemment saisi.

2. Consultez ses caractéristiques (bouton E] ). Les informations sont affichées dans la
fenétre que nous venons de créer.
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LECON 2.4. DEVELOPPEMENT WINDOWS
PHONE 7

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Configuration de WinDev Mobile pour le développement Windows Phone
* Particularités du développement Windows Phone

¢ Test d’une application pour Windows Phone

* Modification d’'une application pour Windows Phone

) Durée estimée: 1h

Le projet "Phone7_Notes.WPP" correspond au projet complet et corrigé de cette
lecon. Vous pouvez ouvrir ce projet a I'aide de I'option "? .. Guide d’auto-formation ..
Windows Phone (exemple corrigé)".

EXEMPLE

L’ouverture de ce projet n’est pas nécessaire pour suivre cette lecon.

WinDev Mobile 17 version "Express" :
Cette fonctionnalité n'est pas disponible dans cette version d'évaluation.

76 Partie 2 : Premiéres applications (c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite



mn@?

Mobile

Présentation

WinDev Mobile permet de développer des applications pour le systéme d’exploitation Windows
Phone 7. Le principe général de développement pour cette plate-forme reste le méme que pour les
applications destinées a étre exécutées sous Windows Mobile. Toutefois, le développement
d’applications pour Windows Phone présente un certain nombre de particularités qui sont présen-
tées dans cette lecon.

Bf E Attention : Windows Phone n’autorise pas I'utilisation de bases de données.

Configuration nécessaire

Pour développer une application pour la plate-forme Windows Phone 7, il est nécessaire d’avoir
installé le SDK Windows Phone sur le poste de développement. Cette installation peut-étre faite
avant ou apres l'installation de WinDev Mobile.

D( Attention : Le SDK de Windows Phone peut étre installé uniquement sur des pos-
tes disposant de Windows Vista et supérieur.

Pour tester une application pour la plate-forme Windows Phone 7, il est nécessaire :

« d’avoir installé le logiciel Zune sur le poste de développement. Cette installation peut-étre faite
avant ou aprés l'installation de WinDev Mobile.

« d’avoir enregistré le téléphone sur lequel les tests vont étre effectués. En effet, par défaut, il
n'est possible d'installer sur un téléphone que des applications provenant du "Market Place".

Remarque : Pour plus de détails sur I'installation de ces logiciels, reportez-vous a I'aide en ligne.

Le projet utilisé dans cette lecon se nomme "Phone7_Notes.WPP". Ce projet est un gestionnaire
de notes. Nous allons lui apporter quelques modifications pour découvrir le développement pour
Windows Phone 7.

Découverte de I'application

P Sinécessaire, fermez le projet en cours. La fenétre de bienvenue s’affiche.

) Dans la fenétre de bienvenue, cliquez sur I'option "Cours d’auto-formation", puis sélectionnez
le projet "Windows Phone".
Remarque : il est également possible de sélectionner I'option "? .. Guide d’auto-formation ..
Windows Phone (Exercice)".
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Pour tester I'application Windows Phone, trois solutions sont proposées :

G-Pdl: - [l el el

Tester le projet (simulateur WinDev)

!:t‘ Tester le projet (émulateur Windows Phone)

Tester le projet (appareil mobile)

* Test dans le simulateur WinDev : le simulateur WinDev permet de tester trés rapidement un
fragment de code ou un algorithme. Il permet également de déboguer I'application. Il ne repro-
duit toutefois pas tout a fait le comportement d’un véritable appareil Windows Phone et ne peut
se substituer aux deux autres modes de test.

* Test sur un appareil Windows Phone : c’est le test le plus fiable puisqu’il génére I'application et
I'exécute sur un périphérique réel. Il est nécessaire de posséder un appareil sous Windows
Phone pour utiliser ce mode de test. Cet appareil doit avoir été enregistré pour effectuer le test.

* Test dans I'émulateur du SDK Windows Phone : ce mode fournit un compromis entre les deux
modes précédents. Son fonctionnement est plus proche d’un appareil que celui du simulateur
et il ne nécessite pas de connecter un appareil Windows Phone.

P Lancez un test de I'application "Phone7_Notes" en mode simulateur (option "Tester le projet
(simulateur WinDev)") puis dans un des deux autres modes pour voir les différences de com-
portement.

WM Notes
Rappel
Appli WP7
Tests a réaliser

P Lors dutest, ajoutez différentes notes (bouton "+"). Les notes apparaissent dans I'écran princi-
pal. Elles sont affichées dans une zone répétée.

P Arrétez le test. Revenez sous I'éditeur et affichez la fenétre "FEN_Accueil" (par exemple en
double-cliquant sur son nom dans I'explorateur de projet).
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) Affichez le code du bouton d’ajout d’une note. Le code utilisé est le suivant :
OuvreFille (FEN Edition, 0)

Ce code (trés simple) utilise la fonction OuvreFille pour ouvrir la fenétre d’édition de la note

("FEN_Edition").

Pourquoi utiliser la fonction QuvreFille et non la fonction Ouvre ? Ce fonctionnement est di au sys-

téme d’exploitation Windows Phone 7 : en effet, les fenétres modales ne sont pas supportées.
Seules les fenétres filles peuvent étre ouvertes.

Dans ce code, la fonction OuvreFille passe en paramétre O a la fenétre FEN_Edition. Ce paramétre
permet d'indiquer que la fenétre FEN_Edition doit étre ouverte en mode création.

Pour vérifier cela :

P Ouvrez la fenétre FEN_Edition sous I'éditeur (depuis I'explorateur de projet par exemple).
p Affichez le code de la fenétre (option "Code .. Code de la fenétre"). Le code utilisé est le
suivant :

PROCEDURE FEN Edition(gnID est un entier)
// Charge la note demandée
SI gnID <> 0 ALORS
ChargeNote ()
FIN

Dans ce code, si le paramétre passé a la fenétre est différent de 0, la note correspondante est
affichée.

Modification de Papplication Windows Phone

Nous allons maintenant modifier cette application en ajoutant un bouton dans la fenétre princi-
pale de I'application. Ce bouton va permettre d’afficher le contenu de la note directement dans

une boite d’'information.

P Ouvrez la fenétre FEN_Accueil sous I'éditeur (depuis I'explorateur de projet par exemple).
Etudions les différents éléments de cette fenétre. Cette fenétre contient :
* Un champ Image affichant le titre de I'application, "WM Notes".

* Une zone répétée permettant d’afficher les différentes notes. La zone répétée contient un
champ Libellé permettant d’afficher le titre de la note ainsi qu’une image clicable permettant de
supprimer la note.

ce type de champ n’est pas géré par le systéme. Seules les zones répétées sont

Br Sous Windows Phone 7, il n’est pas possible d’utiliser les champs Table. En effet,
disponibles pour afficher une liste d’éléments.

* Deux champs Image permettant de gérer I'ajout d’une note et I'affichage de I'aide. Pourquoi uti-
liser des images et non des boutons ? Les champs image sont des zones de clicage et permet-
tent d'utiliser des boutons avec une apparence spécifique.
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» Nous allons ajouter le bouton d'affichage du détail de la note dans la zone répétée. Pour cela,
nous allons utiliser un champ Image.

P Pour créer le champ Image :
1. Cliquez sur l'icone E puis cliquez dans la fenétre, a gauche de I'image de la poubelle. Le

champ Image est intégré a la zone répétée (un liseré vert apparait lors du positionnement du
champ).

2. Redimensionnez le champ image pour que ses dimensions soient identiques a celle de
I'image de la poubelle.

Pensez a utiliser les options d’alignement :
1. Sélectionnez le champ Image affichant la poubelle.
2. Appuyez sur la touche CTRL puis sélectionnez le champ Image que vous
venez de créer.

B{ 3. Déroulez le menu d’alignement (icone E) et sélectionnez successive-
ment les options suivantes :
* Méme largeur.

¢ Méme hauteur.
* Bord haut.

4. Affichez la fenétre de description du champ Image. Ce champ a pour nom "IMG_Voir" et affi-
che I'image "Valider.png". Vous pouvez sélectionner cette image grace au bouton [...]. Cette
image est présente dans le sous-répertoire "Images\Blue" de I'exemple.

5. Validez la fenétre de description de I'image.

P Nous allons maintenant saisir le code associé au champ Image.
1. Sélectionnez le champ Image.

2. Dans le menu contextuel du champ, sélectionnez I'option "Code". L’éditeur de code appa-
rait. Saisissez le code suivant dans le traitement de clic sur le champ.
Info (Contenu)

Ce code permet d’afficher dans une boite d’information avec le contenu de la note en cours.
P Testez I'application sous le simulateur.

Génération de I'application Windows Phone

Nous allons maintenant générer I'application Windows Phone 7. Pour cela :
1. Sélectionnez I'option "Atelier .. GEnérer I'application Windows Phone". L’assistant de géné-
ration se lance.
2. Indiquez le nom de I'application et sélectionnez I'icone associée. Cet écran permet égale-
ment de saisir les informations affichées sur le carreau de 'appareil.
3. Validez les différents écrans de I'assistant. L'application Windows Phone 7 est automati-
quement générée.
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L'application générée peut étre :

« Copiée sur un périphérique Windows Phone 7. Cette copie est réalisée lors du test sur I'appareil

(option "Tester le projet (appareil mobile)" sous I'icone GO). L'application est copiée sur l'appareil
mobile et lancée.

« Déployée sur le Market Place.

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne.
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LECON 3.1. INTRODUCTION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Les différents formats de bases de données gérés par WinDev Mobile.

Durée estimée : 10mn
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Format des bases de données

Une application WinDev Mobile peut manipuler des données. Le format de ces bases de données
peut étre :

* HyperFileSQL (en mode Classic ou Client/Serveur), systéme de base de données livré en
standard avec WinDev Mobile. Ce systéme de base de données peut étre utilisé avec les
applications pour Windows Mobile, pour iPhone ou iPad.

¢ CEDB, systéme de base de données utilisable sous Pocket PC.

* AS/400, base de données de type AS/400 utilisable sous Pocket PC.

* SQLite, base de données utilisable avec les applications Android.

HyperFileSQL

Le format HyperFileSQL est le format de base de données fourni avec WinDev Mobile. Ce format
de base de données est compatible entre WinDev, WinDev Mobile et WebDev.

Il s’agit d’'un SGBD Relationnel redistribuable gratuitement.

Ce format est identique au format HyperFileSQL de WinDev standard et de WebDev (fichier
"WDD", fichiers de données, ...).

Ce format peut étre utilisé par les applications développées pour Windows Mobile et par les appli-
cations développées pour iPhone / iPad.

Cependant, la taille disponible sur mobile étant restreinte et le systéme d’exploitation étant limité,
certaines fonctionnalités ne sont pas gérées par HyperFileSQL en mode Classic, notamment :

* |les transactions.

* |a journalisation.

* |a gestion des blocages des fichiers de données et des enregistrements.
* |a gestion des fichiers de données au format Hyper File 5.5.

Remarque : En HyperFileSQL mode Client/Serveur, seuls les fichiers de données au format Hyper
File 5.5 ne sont pas gérés.

Il est tout de méme possible d’ouvrir et de manipuler une analyse utilisant une

Bf de ces fonctionnalités (réplication, journalisations, ...). Vous pouvez ainsi utiliser
une méme analyse dans une application WinDev Mobile et dans une application
WinDev standard.

L'utilisation du format HyperFileSQL permet de :

* accéder aux enregistrements rapidement,

* obtenir des temps de recherche optimisés,

« gérer des volumes de bases de données importants,

« synchroniser les fichiers de données HyperFileSQL Mobile d’un Pocket PC avec les fichiers

de données HyperFileSQL d’un poste PC,

En résumé, la majorité des fonctionnalités de HyperFileSQL est disponible pour les applications
Windows Mobile et iPhone/iPad (liaison fichier, requétes, filtres, vues, ...).
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Les exemples "Pocket Notes", "Pocket Présence" et "Pocket Téléphonie", livrés en
standard avec WinDev Mobile, manipulent des fichiers de données HyperFi-
leSQL.
Ces exemples sont accessibles depuis le volet "Assistants, Exemples et Compo-
sants".

EXEMPLE

- Lors du test (en mode simulation) d’'une application WinDev Mobile manipulant
ﬁn 78 des fichiers de données HyperFileSQL, les fichiers de données manipulés sont
& ceux présents sur le poste PC.

Pour plus de détails sur la manipulation des mémes fichiers de données HyperFileSQL par une
application Windows Mobile et par une application WinDev standard, consultez la legon “Interac-
tions d’applications”, page 105.

CEDB
Le format CEDB est un format de base de données utilisable sous Pocket PC.

Une base de données CEDB correspond a un fichier ".CDB". Une base de données CEDB peut con-
tenir plusieurs fichiers de données (appelés également "tables").

Deux types de bases de données CEDB existent :

* les bases de données CEDB standard, qui correspondent aux bases de données présentes
par défaut sur le Pocket PC. Il s’agit des bases de données contenant les fichiers de don-
nées "Taches", "Contacts", "RendezVous", ...

¢ les autres bases de données CEDB (appelées personnalisées), qui correspondent a des
bases de données Access (fichier ".MDB") préalablement exportées depuis un poste PC.

Remarque : Lors de la copie d'une base de données Access (fichier ".MDB") sur un Pocket PC (a
I'aide de I'explorateur de fichiers), cette base de données se transforme automatiquement en
base de données CEDB (fichier ".CDB").

Une base de données CEDB peut étre manipulée :
* 3 partir d’'une application WinDev Mobile.
* 3 partir d’'une application WinDev standard.

Ces manipulations sont réalisées a I'aide des fonctions cdbXXX du WLangage.

Attention : A partir de Windows Mobile 5, l'accés a une base de données stan-
dard (taches, contacts, rendez-vous, ...) n'est plus possible depuis une applica-
tion Windows (et donc depuis une application WinDev standard).

Df Les bases CDB sont accessibles depuis le PC, depuis le simulateur, depuis le
Pocket PC.
Les bases de données standard sont accessibles uniquement depuis le Pocket
PC.
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Attention : La structure des bases de données CEDB n’est pas adaptée au traite-

Df ment de gros volumes de données. Il est donc conseillé d'utiliser des bases de
données HyperFileSQL. De plus, avec HyperFileSQL, vous bénéficiez de toutes
les fonctionnalités disponibles sur WinDev Mobile (RAD, liaison fichier, ...).

- Lors du test (en mode simulation) d’'une application Windows Mobile manipulant
E“ 78 une base de données CEDB, la base de données manipulée est présente sur le
&' Pocket PC.

AS/400

Ce format de base de données est accessible via un Accés Natif par les applications Windows
Mobile. Pour utiliser cet Accés Natif, il est nécessaire de posséder un module complémentaire a
WinDev Mobile.

Pour plus de détails, contactez le service commercial de PC SOFT.

SQLite

La base de données "SQLite" est la base de données par défaut présente sur le systéme d'exploi-
tation Android. L'accés natif a cette base de données est inclus dans WinDev Mobile (pour les pro-
jets Android uniquement).
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LECON 3.2. FICHIERS DE DONNEES
HYPERFILESQL

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Génération du RAD Application Compléte.
 Gestion des fichiers de données.

(<)  Durée estimée : 20mn

Le projet "Catalogue produits.WPP" correspond au projet complet et corrigé de cette
legon. Vous pouvez ouvrir ce projet a I'aide de I'option "? .. Guide d’auto-formation ..
HyperFileSQL (exemple corrigé)".

EXEMPLE

L'ouverture de ce projet n’est pas nécessaire pour suivre cette legon.
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Présentation

Nous avons présenté dans la lecon précédente le format de base de données HyperFileSQL.

De plus, en tant qu’utilisateur de WinDev standard, vous connaissez déja les principales caracté-
ristiques de ce format.

Cette lecon présente rapidement la génération d’une application pour Windows Mobile compléte
grace au RAD pour Pocket PC a partir d’'une analyse HyperFileSQL.

Génération d’une application compléte

Pour générer cette application, nous allons utiliser un projet déja créé.

P Sinécessaire, fermez le projet en cours (option "Fichier .. Fermer le projet"). La fenétre de bien-
venue s’affiche.

P Dans la fenétre bienvenue, cliquez sur I'option "Cours d’auto-formation" et sélectionnez le pro-
jet "HyperFileSQL (exemple exercice)". Le projet s’ouvre automatiquement sous WinDev
Mobile.

de sélectionner I'option de menu "? .. Guide d’auto-formation .. HyperFileSQL
(exemple exercice)".

Df a Astuce : si la fenétre de bienvenue n’est pas affichée, il est également possible

Ce projet est associé a I'analyse suivante :

[ Ciet

.

%8 .
Ay gi:;:ghem Ab Reference
Ab NomClient ﬁib GenCode
Ab Societe #Ab CodeBarre
/ Ab LibProd
Ay Adressel , od
Ab Adresse2 wl% Description
Ab CodePostal & PrixHT
A Ville 23 QteReappro
Ay Pays 23 QteMini
6,2 TauxTVA
(0.n) 6o
(@.1)
Commande

23 NumCommande

[#4 DateCommande

23 NumClient

23 IDAdresseLivra...
23 IDModeLivraison
23 IDAdresseFact. ..
23 IDModeReglem...
51 TotalHT

Partie 3 : Bases de données

23 IDLigneCde
23 NumCommande

23 Quantite
&9 Prixvente
@2 Remise
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Pour cette lecon, nous avons pris volontairement des fichiers de données simples :
* un fichier Client
¢ un fichier Commande
* un fichier LigneCde
* un fichier Produit
Nous allons maintenant créer les fenétres et les états de ce projet.

P Pour générer I'application compléte :
1. Sélectionnez I'option "Atelier .. RAD Application compléte". L'assistant du module RAD se
lance.
2. Tous les fichiers de données de I'analyse seront utilisés pour la génération. Sélectionnez
tous les fichiers de données proposés et passez a I'écran suivant.
3. Les points d’entrée dans I'application (proposés par les menus) seront :
* Client
* Commande
* Produit
4. Passez a I'écran suivant.
5. Validez. La génération du RAD se lance.
Le graphe du projet se dessine automatiquement a la fin de la génération de I'application.
Pour Iafficher, utilisez I'option "Projet .. Graphe du projet". Cette application compléte est déja
entiérement fonctionnelle.

Catalogue produits - WinDev Mobile 17 Editeur de projet - [Catalogue produits] - A
¥ Fichier Edition Projet Atelier Testsautomatiques Affichage Outils Fenétre 1

B-ER amlFAVERER-S 0
b o W

Projet

e

Assemblages .NET

B Webservices

| autres
Moddtsations souples
Tests

b Plons d'action

i Documents

@ oescriptions XL

Plans d'actions

Catalogue produits

|
gy
—

&

i

Créer . Edter . Afficher .

] Fen_Fiche_Cent
] FEN_Fiche_Commande
] [0 FEN_Fiche_Procuit
= B FEr_principaie
= {] FEN_Retation_LigneCae_Commande
Bl D] FEN elation LigneCde_Produit
T fen_taie_Ctent

O] FEn_Table_Commande
(] FEN_Table_Produit
O renve

p—
L o} 1 0] Fenvision Com
L | T Fenvision_procuit

Zoom 50%
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Comme vous pouvez le voir, la création d’une application compléte par le RAD est identique sous
WinDev Mobile et sous WinDev standard. Un nouvel exemple de la simplicité 1égendaire de Win-
Dev.

Erreurs d’IHM concernant les états

Des erreurs d'lHM concernant les états peuvent apparaitre lors de la génération

du RAD. Ces erreurs permettent d’attirer I'attention du développeur sur des
B( tableaux qui doivent étre repris pour obtenir un état lisible.

En effet, le RAD génére automatiquement des états optimisés. Mais si le nombre

de rubriques a afficher est trop important, les libellés devront étre revus.

Vous trouverez dans le corrigé de I'exemple, des états remaniés pour ne plus pro-

voquer d’erreurs d'IHM.

Vous pouvez tester cette application :
* en mode simulation, sur le poste de développement : sélectionnez I'option "Projet .. Mode
test .. Déboguer le projet (simulateur)".
« directement sur le Pocket PC connecté au poste en cours : sélectionnez I'option "Projet ..
Mode test .. Tester le projet (appareil mobile)".

RID (Rapid graphical Interface Design)

, WinDev Mobile permet également de générer des fenétres contenant unique-
D[ ment les champs liés aux rubriques de I'analyse. Tout le code nécessaire au
fonctionnement de ces fenétres reste a la charge du développeur.

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "RID").

Gestion des fichiers de données

Fichiers de données générés

Lors de I'appel de la fonction WLangage HCréation ou HCréationSilnexistant, les fichiers de don-
nées (extension ".FIC") ainsi que les fichiers d’index (extension ".NDX") et les fichiers mémos
(extension ".MMQ") sont automatiquement créés.

En mode test (icone "GO"), ces fichiers sont créés sur le poste PC de développement (dans le
répertoire de I'exécutable par défaut).

En utilisation réelle sur le Pocket PC, ces fichiers sont créés sur le Pocket PC (dans le répertoire
de I'exécutable par défaut).

Dans tous les cas, ce répertoire peut étre modifié avant la création du fichier de données par les
fonctions HChangeRep et HSubstRep.

Remarque : Le format des chemins de fichiers a utiliser sous Pocket PC est spécifique. Pour plus
de détails, consultez “Gestion des répertoires sous Windows pour Pocket PC”, page 99.
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Copie des fichiers de données

Les fichiers de données HyperFileSQL peuvent étre copiés directement d’un poste PC vers un Poc-
ket PC et inversement (grace a I'explorateur de fichiers par exemple).

Synchronisation des fichiers de données

WinDev Mobile permet de :
* mettre a jour les fichiers de données présents sur le poste PC avec les fichiers de données
présents sur le Pocket PC.

* mettre a jour les fichiers de données présents sur le Pocket PC avec les fichiers de données
présents sur le poste PC.

Cette synchronisation s'effectue automatiquement par I'intermédiaire d’ActiveSync lorsque le Poc-
ket PC est connecté au poste PC.

Le paramétrage de cette synchronisation est réalisé lors de la création du programme d’installa-
tion de I'application.

Pour plus de détails sur cette synchronisation, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "WDSynchro").

WDMap et Pocket Map

WDMap est un utilitaire permettant de visualiser et de manipuler un fichier de données HyperFi-
leSQL présent sur le poste PC lors du développement d'une application.

Pocket Map est un utilitaire permettant de visualiser et de manipuler un fichier de données Hyper-
FileSQL présent sur le Pocket PC lors du test ou lors de I'utilisation d'une application. Pocket Map
est un exemple livré en standard avec WinDev Mobile.
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LECON 4.1. FORMATS SPECIFIQUES

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

« Gestion des chaines de caractéres (UNICODE ou ANSI).
* Gestion des répertoires sous Windows pour Pocket PC.
« Fonctionnalités spécifiques sous Windows pour Pocket PC.

Durée estimée : 20mn
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Gestion des chaines de caractéres

Le format par défaut des chaines de caractéres est différent sur un poste PC et sur un Pocket PC.
En effet, sur les postes PC, les applications Windows manipulent généralement des chaines de
caractéres au format ANSI. Au contraire, sur les Pockets PC, les applications Windows pour Poc-
ket PC manipulent par défaut des chaines de caractéres au format UNICODE.

Qu’est-ce-que le format UNICODE ?

Le format UNICODE permet de représenter un trés large jeu de caractéres par une représentation
de chaque lettre sur 2 octets. Ce format permet de coder 65 536 caractéres. |l est ainsi possible
de représenter tous les caractéres des 24 alphabets les plus pratiqués dans le monde dans un
seul jeu. Chaque caractére dispose d'un identifiant unique. Il est donc possible de manipuler
simultanément des caractéres issus d’alphabets différents.

Qu’est-ce-que le format ANSI ?

Le format ANSI représente chaque caractére sur un octet. Dans les alphabets indo-européens, ce
format permet de coder 256 caractéres. Ce format permet de représenter tous les alphabets.
Cependant, un seul alphabet peut étre utilisé a la fois.

Utiliser des chaines de caractéres au format UNICODE sous Pocket PC

Dans la plupart des cas, la manipulation des chaines de caractéres a I'aide des fonctions WLan-
gage sera identique sous WinDev Mobile et sous WinDev standard. L'utilisation de formats de
chaines de caractéres différents est automatiquement gérée par WinDev Mobile et entiérement
transparente pour le développeur et I'utilisateur.

Lors du test d’'une application WinDev Mobile effectuant des manipulations sim-
ples sur des chaines de caractéres, WinDev Mobile gére automatiquement le for-
mat ANSI ou UNICODE.

Par exemple, le code suivant retournera le méme résultat en mode test simula-
tion et en utilisation réelle.

Test

MaChaine est une chaine = "WinDev est formidable"
Info(Taille (MaChaine)) // Retourne 21

Fonctions AnsiVersUnicode et UnicodeVersAnsi

Les fonctions AnsiVersUnicode et UnicodeVersAnsi permettent de convertir de I'’ANSI vers de
I'UNICODE et inversement.

Ces fonctions sont utiles lors de la manipulation de chaines de caractéres entre deux postes utili-
sant des formats de chaines de caractéres différents ou lors de la manipulation de fichiers exter-
nes.
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Le type "Buffer"
Pour manipuler des données binaires, nous vous conseillons d’utiliser une variable de type buffer.

Le type buffer permet d’utiliser un code identique dans une application WinDev Mobile et dans
une application WinDev standard.

Il ne faut pas utiliser de type Chaine pour manipuler des données binaires.

Gestion des répertoires sous Windows pour Pocket PC

La gestion des répertoires est différente sur un poste PC et sur un Pocket PC.

En effet, sur un poste PC, les chemins sont de la forme : "C:\MesDocuments\MonFichier.txt". Au
contraire, sur un Pocket PC, les chemins sont de la forme : "\MesDocuments\MonFichier.txt". Il
n'y a qu’'une seule arborescence et pas de notion de lecteur.

Manipuler un fichier par programmation
Lors de la manipulation d'un fichier par programmation (par exemple, fonctions ArbreAjoute,
fCrée, dSauvelmageBMP, HSubstRep, ...), il est nécessaire d'utiliser un des formats suivants :

* "\<NomDuFichier>.<Extension>" (si le fichier est présent a la racine du Pocket PC)

* "\<NomDesRépertoires>\<NomDuFichier>.<Extension>"

Par exemple :

fOuvre ("\Sondage.txt")
// le fichier est présent a la racine du Pocket PC

ArbreInsére (RecetteTV, "Recettes" + TAB + "Desserts",
"Gateaux", "\MesImages\ImgEnroulée.BMP",
"\MesImages\ImgDéroulée.BMP")
// les fichiers sont présents dans le répertoire "MesImages"

dSauvelImageGIF (ImageDessin, £fRepExe ()+"\Image.GIF")
// fichier dans le répertoire d’exécution de l’application

Lors du test (en mode simulation) d’'une application WinDev Mobile manipulant
des fichiers par programmation, les fichiers et les répertoires manipulés sont
ceux du poste de développement et non ceux du Pocket PC.

Pour utiliser le méme code lors du test et en utilisation réelle, vous pouvez par
exemple réunir tous les fichiers manipulés dans le répertoire de I'application et
utiliser la fonction fRepExe pour construire le chemin des fichiers a manipuler.

Test

Répertoire en cours

La notion de répertoire en cours n’existe pas sous Windows pour Pocket PC (limitation du systéme
d’exploitation). C'est pourquoi les fonctions manipulant le répertoire en cours (fonction fRepEn-
Cours par exemple) ne sont pas disponibles sous WinDev Mobile.
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Sélecteur de fichiers

Sous Pocket PC, le sélecteur de fichiers permet de sélectionner uniquement les fichiers présents :
¢ dans le répertoire "\Mes Documents" ou dans un de ses sous-répertoires immédiats.
« dans un répertoire situé a la racine d'une carte de stockage.

La fonction fSélecteur permet donc de sélectionner uniquement un fichier présent dans un de ces
répertoires.

Nous allons utiliser le sélecteur de fichiers :

P Ouvrez le projet "Sélecteur de fichiers.WPP" (option "? .. Guide d’auto-formation .. Sélecteur de
fichiers").

P Ouvrez la fenétre "FEN_Sélection.WPW" (depuis I'explorateur de projet).
La fenétre suivante s'affiche :

{7 Sélecteur de fichiers - WinDev Mobile 17 Editeur de fenétres - [FEN_Sélection *]
|j Fichier Edition Projet Atelier Tests automatiques Insertion Fenétres Champ Code Affichage
F - o
- B =g A B¢ NS
=
B Mo, W B 0o Ho B i Bl E = B an- 4
= : 3
Sélectiondeﬁchier <1420
Répertoires présents dans le répertoire o
“Mes documents™ :
| Biément 1 ¥
Sélectionner un fichier présent dans ce
répertoire.
h, A Sélectionner °7
Fichier sélectionné :
o3
240288
(=18

Cette fenétre permet de sélectionner un fichier dans le répertoire "Mes Documents" ou dans un
de ses répertoires immédiats.

Test en mode simulation

fonction fSélecteur, le sélecteur de fichiers Windows pour poste PC s'affiche et
renvoie un chemin au format PC.

ﬁ“ En mode test (simulation sur le poste de développement), lors de I'appel de la

Test

Nous allons tester la fenétre "FEN_Sélection" en mode simulation sur le poste de développement :

P Cliquez sur I'icone "GO" (ou appuyez sur la touche [F9)). Le test de la fenétre se lance. La
fenétre s’affiche dans un simulateur. WinDev Mobile propose de lancer le test en mode
simulation : acceptez (répondez "Oui").
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Répertoires présents dans le répertoire
“Mes documents™ :

| Mes Documents.

Sélectionner un fichier présent dans ce
répertoire.

Fichier sélectionné :

) Sélectionnez un des répertoires présents dans le répertoire "Mes Documents" (dans la
combo) et cliquez sur le bouton "Sélectionner”.

Le sélecteur de fichiers Windows pour poste PC s’affiche et liste les fichiers présents sur le
poste en cours :

Sélectionner un fichier, | E]

Regarder dans : Iuﬂ Mes images j - &5 EF-

&

Mes documents
3 -
@
Bureau Collines.jpg Coucher de soleil.jpg Echantillons dimages
i,

Mes documents

<

Poste de travail

Hiver.jpg Ménuphars.jpg

@ﬂ

Favoris réseau  Nom du fichier : l|

Fichiers de type : | Tous

j DOuvrir I
| Annuler

1
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P Sivous sélectionnez un fichier, le chemin de ce fichier sera au format PC :

|| £ |Sélection de fichiers << 14:20 €}

Répertoires présents dans le répertoire
“Mes documents™ :

| Mes Documents

Sélectionner un fichier présent dans ce
répertoire.

Sélectionner

Fichier sélectionné :

C:\Users\Public\Pictures\Sample Pictures
\Jellyfish.jpg

P Fermez cette fenétre. Nous allons maintenant tester cette fenétre directement sur le Pocket

PC.

Test directement sur le Pocket PC
Nous allons maintenant tester cette fenétre directement sur le Pocket PC. Pour réaliser ce test, il

est nécessaire qu’un Pocket PC soit actuellement connecté au poste en cours.

P Cliquez sur I'icone "Tester le projet (appareil mobile)" (ou sélectionnez I'option "Projet .. Mode
test .. Tester le projet (appareil mobile)"). L'éditeur propose de générer I'exécutable. Acceptez

et suivez les différentes étapes de 'assistant. A la fin de I'assistant, la fenétre se lance auto-
matiquement sur le Pocket PC :

Répertoires présents dans le répertoire

Bureau v

Sélectionner un fichier présent dans ce
répertoire.

Fichier sélectionné :

= Sélectionner

1B
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) Sélectionnez un des répertoires présents dans le répertoire "Mes Documents” (dans la
combo) et cliquez sur le lien "Sélectionner un fichier présent dans ce répertoire".
Le sélecteur de fichiers Windows pour Pocket PC s’affiche et liste les fichiers présents sur le

Pocket PC :
& Sélection de fichiers £ 14:47
Ouvrir
Dossier: -
Type: [Tous -
Nom & [Doss...  |pate

£ Mistral Bureau  10{06 12:..
\Bf Odinateur Bureau 10/06 12:..
&)Planning Bureau 10406 12:..
[£] PubProduit  Bureau 02401 12:..
W REUNion Bureau 0101 00:.,
(5 Télévision Bureau 10706 12:..
4 ] | »
|-

) Sivous sélectionnez un fichier, le chemin de ce fichier sera au format Pocket PC :

Répertoires présents dans le répertoire
“Mes documents™:

| Bureau v

Sélectionner un fichier présent dans ce
répertoire.

. Sélectionner

Fichiccas
Iy Documents\,Bureau\,Mistral.giF

ElA

Si vous sélectionnez directement le répertoire "Mes documents" dans la fenétre
"FEN_Sélection", le sélecteur de fichiers du Pocket PC liste alors tous les fichiers

Df présents dans le répertoire "Mes documents” et dans ses sous-répertoires immeé-
diats. Dans ce cas, I'option "Dossier" du sélecteur correspond a "Tous les dos-
siers".

P Fermez cette fenétre.
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Explorateur de fichiers
L'explorateur de fichiers de Windows pour Pocket PC n’est pas limité comme le sélecteur de
fichier. En effet, I'explorateur de fichiers permet d’explorer tous les répertoires présents sur le Poc-
ket PC.

Carte d’extension mémoire (storage card)
Un grand nombre de Pockets PC est équipé d’'une ou de plusieurs cartes d’extension mémoire.
Ces cartes permettent d’augmenter la capacité de stockage du Pocket PC.

Il est possible d’installer une application compléte WinDev Mobile sur une carte d’extension
mémoire et/ou de manipuler des fichiers présents sur une carte d’extension mémoire.

Pour manipuler par programmation un fichier présent sur une carte d’extension mémoire, il suffit
d'utiliser le format : "\<NomDeLaCarte>\<NomDesRépertoires>\<NomDuFichier>.<Extension>".

Par exemple :
fOouvre ("\MaCarte\MesFichiers\Publicité.txt")

Lors d’'une remise a zéro totale (Hard Reset) du Pocket PC, des pertes de don-
nées sont constatées dans la carte de stockage principale.

D Sur un Smartphone, seules les données présentes dans le répertoire "Storage"
(et ses sous-répertoires) et dans la carte d’extension mémoire (Storage Card)
sont conservées lorsque le téléphone est éteint.

Espace mémoire et vitesse du Pocket PC

L’espace mémoire disponible ainsi que la vitesse d’exécution des applications sur un Pocket PC
sont énormément limités par rapport a un poste PC standard.

N’oubliez pas cela lors de la création d’une application WinDev Mobile !

Evitez de surcharger inutilement votre application de fichiers superflus, limitez le nombre de fené-
tres, épurez les fichiers de données, ...

Plate-forme sur laquelle le projet est exécuté

Pour savoir sur quelle plate-forme I'application WinDev Mobile est exécutée, utilisez la fonction
SysVersionWindows avec la constante SysVersionPlateforme.
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LECON 4.2. INTERACTIONS D’APPLICATIONS

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Partager des données entre une application WinDev Mobile et une application
WinDev standard

¢ Accéder au Pocket PC a partir d’'une application WinDev standard.

Durée estimée : 15mn
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Partage de données entre deux applications

Une application WinDev Mobile peut partager des données avec une application WinDev stan-
dard.
Il est ainsi possible par exemple d’utiliser :
* une application WinDev standard permettant de manipuler I'ensemble de la base de don-
nées.
* une application WinDev Mobile permettant de manipuler I'ensemble ou une partie de cette
méme base de données.

Lorsque deux applications partagent les mémes données, les fichiers de données peuvent étre
gérés de deux fagons différentes :
* Manipulation des mémes fichiers de données :
Les deux applications manipulent les mémes fichiers de données. Ces fichiers de données
sont présents sur le poste PC. L’application WinDev Mobile acceéde aux fichiers de données
par Wi-Fi, par infrarouge, par GPRS, ... La fonction HSubstRep permet d’indiquer le réper-
toire de données a utiliser.

Pocket PC

. PC Windows

Application

WinDev
Connexion : USB, Wi-fi, Bluetooth...

. Fonctions . (Lecture, écriture...)
Application

WinDev Mobile
Fonctlons H

(Lecture
écriture...) Basededonnees

Par exemple : application de prises de commandes dans un restaurant. Les nouvelles com-
mandes sont automatiquement envoyées dans la base de données présente sur le poste
PC.
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* Copie des fichiers de données sur le Pocket PC :
Une partie ou I'ensemble des fichiers de données est préalablement copié sur chaque Poc-
ket PC. Chaque application manipule ses fichiers respectifs. Pour prendre en compte les
modifications réalisées dans chaque application, une synchronisation (automatique ou non)
des fichiers de données est nécessaire.

5 PC Windows Pocket PC
g : USB, Wi-fi, Bluetooth... { Application
- ActiveSync — N bVl
Application Synchronisation par ActiveSync
& [
=
-
<+
[Fichier1] | %) Fichier 2
e Hyper
Fichier 2
Hyper Fichier 3 FIleSQL
FilesQL

Par exemple : application de sondage effectué dans la rue. Les réponses aux sondages sont
disponibles dans I'application WinDev standard uniquement aprés la synchronisation des
fichiers de données.

Manipulation des mémes fichiers de données
Pour permettre a I'application WinDev Mobile d’accéder aux fichiers de données présents sur le
poste PC :
* les Pockets PC doivent disposer d’un accés au réseau (carte Ethernet, Wi-Fi, ...).
* les données présentes sur le poste PC doivent étre accessibles en lecture et en écriture via
un chemin UNC (le répertoire utilisé doit étre partagé).

La manipulation des données (ajout, modification et suppression) se fait ensuite tout simplement
avec les fonctions HyperFileSQL.

Bases de données au format HyperFileSQL (sur le Pocket PC et sur le poste PC)

L’exemple "Taches en réseau", livré en standard avec WinDev Mobile, est com-

EXEMPLE posé d’un projet utilisable sous Pocket PC et d’un projet utilisable sous PC. Ces
deux exemples manipulent les fichiers de données présents sur le poste PC.
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Copie des fichiers de données sur le Pocket PC

Pour mettre a jour les fichiers de données présents sur le poste PC avec les données saisies sur
les Pockets PC, une simple synchronisation des fichiers est nécessaire.

Si les fichiers de données manipulés sont au format HyperFileSQL, il suffit de connecter un a un
I'ensemble des Pockets PC au poste PC. La synchronisation automatique HyperFileSQL par Active-
Sync s’occupe du reste. Pour plus de détails sur cette synchronisation, consultez “Synchronisation
des fichiers de données”, page 93.

Si les fichiers de données manipulés ne sont pas au format HyperFileSQL, il est nécessaire de pro-
grammer I'ensemble de la synchronisation entre I'application WinDev Mobile et I'application Win-
Dev standard. Pour plus de détails sur ce type de synchronisation, consultez les exemples livrés
en standard avec WinDev Mobile.

Bases de données au format HyperFileSQL (sur le Pocket PC et sur le poste PC)

Les exemples "Envois de SMS", "Gestion des listes d’achats" et "Stocks", livrés en
standard avec WinDev Mobile, sont composés d’un projet utilisable sous Pocket
PC et d’un projet utilisable sous PC. Ces exemples présentent la synchronisation
des données saisies dans les deux projets.

EXEMPLE

Accéder au Pocket PC

Les fonctions d’accés aux Pockets PC (fonctions commencant par les lettres "ce") permettent
d'accéder aux Pockets PC a partir d'une application WinDev standard.

PC Windows Pocket PC

Connexion : USB, Wi-fi, Bluetooth...
\ Copie de fichiers '

App| ication | Lancement d’applications
Application

WinDev Acces cdbxxx (Lecture, écriture...) 3
WinDev Mobile

Base de données

Ces fonctions peuvent étre utilisées uniquement dans une application WinDev standard lorsqu’un
Pocket PC est connecté au poste en cours.

108 Partie 4 : Spécificités du Pocket PC (c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite



mn@?

Mobile

Ces fonctions permettent principalement de :
¢ manipuler les fichiers présents sur le Pocket PC (copier des fichiers, connaitre la taille d'un
fichier, lister les fichiers présents dans un répertoire, ...).
* récupérer des informations sur le Pocket PC (connaitre le niveau de charge des batteries du
Pocket PC, le type du processeur du Pocket, la version de Windows utilisé, ...).
« gérer la base de registres du Pocket PC (créer ou supprimer une clé, modifier la valeur d’une
clé, tester I'existence d’'une clé, ...).
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LECON 4.3. PARTAGE D’ELEMENTS WINDEV

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Importer des fenétres WinDev standard dans un projet WinDev Mobile.
* Partager du code.

(C)  Durée estimée : 10mn

Le projet "Import Pocket PC.WPP" correspond au projet complet et corrigé de cette
legon. Vous pouvez ouvrir ce projet a I'aide de I'option "? .. Guide d’auto-formation ..
Import Pocket PC (exemple corrigé)".

EXEMPLE

L’ouverture de ce projet n’est pas nécessaire pour suivre cette lecon.
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Importation d’'une fenétre WinDev standard

Il est possible d'utiliser les mémes éléments WinDev (analyse, états, requétes, ...) dans une appli-
cation WinDev standard et dans une application WinDev Mobile.

Cependant, les fenétres n’ont pas le méme format en WinDev standard (fichier ".WDW") et en Win-
Dev Mobile (fichier "WPW"). En effet, les fenétres n’ont pas la méme taille, les mémes caractéris-
tiques, les mémes spécificités, la méme approche utilisateur, ...

WinDev Mobile offre donc la possibilité d'importer une fenétre WinDev standard dans un projet
WinDev Mobile.

Comment importer une fenétre WinDev ?
Nous allons importer les fenétres WinDev suivantes :

i@ Fiche Client = B %
Civitité (wme 15 44/ bl
Nom [BERGEREAU
Sosiete [@- §@5 Fiche Simple Client - = & )
Adresse [LaponTomrc | civiité M. z ok @
Soce Prstal @l Nom Montgomery Annuler Q
e % Société STARTAK
R ERANCE Adresse 38 rue de la bastile
Téléphone 03-14-72-21-44 Code postal m
E-Mail bergereau.rosaria@fred | | . MONTPELLIER
“ Pays FRANCE
Téiéphone m
E-Mail
N

p Pour importer ces fenétres dans un projet WinDev Mobile :
1. Ouvrez le projet "Import Pocket PC.WPP" : sélectionnez I'option "? .. Guide d’auto-
formation .. Import Pocket PC (exemple exercice)".
2. Sélectionnez I'option "Fichier .. Importer .. Des éléments WinDev". L'assistant d’'import se
lance.
3. Sélectionnez les fenétres "FEN_Fiche_Client. WDW" et "FEN_Fiche_Simple_Client. WDW"
(présentes dans le sous-répertoire "Autoformation\Exercices\Import Poste PC").
4. Validez I'assistant d'import. Les fenétres sont automatiquement importées dans I'éditeur
de fenétres.
Ces fenétres s’ouvrent automatiquement sous I'éditeur. Ces fenétres correspondent aux
fichiers "FEN_Fiche_Client. WPW" et "FEN_Fiche_Simple_Client. WPW"
5. Pour chaque fenétre, WinDev Mobile propose d’ajouter la fenétre au projet en cours. Accep-
tez cet ajout.
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La taille d’un écran d’un Pocket PC étant plus limitée que la taille d’'un écran d’un poste PC, la
taille des fenétres importées ainsi que la taille de leurs champs doivent étre adaptées.

6. Adaptez la taille des fenétres et de leurs champs (si nécessaire en modifiant les ancrages
des champs).

7. Enregistrez les fenétres (option "Fichier .. Enregistrer" ou [Ctrl]+[S]).

¥ - X

¢ 14:20 €3

civilité [mme |v| [E) Civilité

Nom (BERGEREAU || : - Y [Montgomery

Société [SHAPES (Al Société |STARTACK

Adresse \W ‘ Adresse |:38 rue de la bastile

cp (88520 | (34000 |

vile  [BERTRIMOUTIER j (MONTPELLIER

Pays  |FRANCE ‘ (FRaANCE]

Té (03-14-72-21-44 |

E-Mail \»bergereau.rosaria@free.fr

Opérations effectuées lors de 'importation

Lors de I'importation d’une fenétre :
* les champs n’existant pas dans WinDev Mobile sont automatiquement supprimés (champs
barre d'outils, HTML, ...).
* la liste des erreurs rencontrées (fonctions n’existant pas en WinDev Mobile par exemple) est
affichée dans le volet "Erreurs de compilation".
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Partager du code

WinDev Mobile propose plusieurs méthodes pour partager du code :
* |a saisie de code multi-produits.
¢ |a fonction EnModeWindowsMobile.

Saisie de code multi-produits

L'éditeur de code permet de saisir I'équivalent du code qui sera exécuté sous WinDev Mobile en
WinDev standard, ou en WebDev. Grace au mécanisme du "Code-cible conditionnel", ce code est
saisi au méme endroit sous I'éditeur de code. Des onglets permettent de sélectionner la plate-
forme correspondant au code en cours.

Selon la plate-forme d’exécution, le code correspondant sera automatiquement exécuté.

On retrouve la méme fonctionnalité dans WinDev et dans WebDev. Ainsi, la création de compo-
sants multi-produits devient trés simple.

Fonction EnModeWindowsMobile
Grace a la fonction EnModeWindowsMobile, il est possible de partager du code entre une applica-
tion WinDev Mobile et une application WinDev standard.
Lors de la compilation, les fonctions non-utilisables sous Pocket PC seront simplement signalées
dans le volet "Code".
Lors de I'exécution, grace a la fonction EnModeWindowsMobile, ces fonctions ne seront jamais
exécutées et ne généreront donc pas d’erreur.
Par exemple, le code suivant est partagé entre une application WinDev Mobile et une application
WinDev standard.

MonFichierParam est une chalne

// Code exécuté depuis 1l’application WinDev Mobile ?

SI EnModeWindowsMobile () = Vrai ALORS

// RApplication WinDev Mobile

MonFichierParam = "\Mes Fichiers\Param.INI"
SINON

// BApplication WinDev standard

MonFichierParam = fRepEnCours() + "\Param.INI"
FIN

Lors de la compilation, une erreur apparaitra dans le volet "Code" indiquant que la fonction fRe-
pEnCours est interdite sous Pocket PC. Cependant, aucune erreur d'exécution ne sera générée
lors de I'utilisation de I'application sur un Pocket PC: en effet, la fonction fRepEnCours ne sera
jamais appelée.

procédures, des classes, des composants, ... entre une application WinDev

Dr La fonction EnModeWindowsMobile permet ainsi de partager des collections de
Mobile et une application WinDev standard.
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En mode test, la fonction EnModeWindowsMobile retourne toujours Vrai.

La fonction EnModeWindowsMobile retourne Faux uniquement lorsqu’elle est
appelée a partir d’une application WinDev standard.

Test
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LECON 4.4. MODE DE SAISIE

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Les différents modes de saisie possibles sur un Pocket PC et sur un Smartphone.

Durée estimée : 10mn
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Saisie d’informations sur un Pocket PC

Pour permettre aux utilisateurs de vos applications de saisir des informations, il est nécessaire
d'utiliser le clavier du Pocket PC (appelé également SIP pour Software Input Panel).

Ce clavier permet par exemple de :

« afficher un clavier miniature sur la partie e reconnaitre automatiquement les différents
basse de I'écran. L'utilisateur n'a plus qu'a cli-  mots écrits directement sur 'écran a l'aide du
quer sur ce clavier a l'aide du stylet pour sai-  stylet (méthode appelée "Transcriber").

sir des informations. Par exemple :
Par exemple :
Nom <z | Nom Hannotte << I

Prénom l— il
Adresse l— ;I
wile [ il
Code postal [_-—

h2sf& e[ [ [([-Te[_[c]a])[=[«

“Slalz[e[r[t[y[ulilo]p[$]€

® [als[d[fla[h][ilk]I[mlu] Nouveaul Supprimerl Fermer l

@ Jwlx[c]v[b]n], [;]: ]!« =

Culaé]*[@] LIt<> B @l | 272X
&[4 B

* reconnaitre automatiquement des lettres sai- ¢ reconnaitre automatiquement des blocs de
sies avec un certain alphabet (méthode mots saisis avec un certain alphabet

appelée "Reconnaissance des lettres"). (méthode appelée "Reconnaissance des
Par exemple : blocs"). Par exemple :
om Hannotte 22 I om Hannotte = |
Prénom  [Julie < I Prénom  [Julie e I
Adresse  [15 rue des Epis > | Adresse |15 rue des Epis e I
Ville avigno| s | Ville Avignon = '
Code postal Code postal |84
ABC ™ abc ! iV abc 127 4
="
_________________ «|-
n |5PC]
= =
2@ 1 ?|@y
1 L 7= = AI
/14

Remarque : D'autres types de clavier peuvent également étre disponibles.
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WinDev Mobile permet de gérer simplement ce clavier par programmation (fonctions ClavierListe,
ClavierMode et ClavierVisible).

D( L'icone représentant le clavier du Pocket PC (icone B par exemple) permet de
gérer complétement |'utilisation du clavier.

d'un champ de saisie) permet de rendre visible automatiquement le clavier en
cours lorsque le champ est en saisie.

Bf a L'option "Active le clavier en saisie" (onglet "Détail" de la fenétre de description

Saisie d’informations sur un Smartphone

Les Smartphones proposent par défaut plusieurs modes de saisie :

* les modes "abc" et "ABC" : pour saisir des lettres en minuscules et en majuscules.
Par exemple, dans ce mode, il faut appuyer 2 fois sur la touche "5" pour obtenir la lettre "k".

¢ le mode "123": pour saisir des chiffres.

* le mode "T9" (écriture intuitive brevetée par AOL) : ce mode permet de ne pas appuyer plu-
sieurs fois sur la méme touche pour une lettre.
Par exemple, en tapant successivement sur "2665687", on obtient automatiquement le mot
"bonjour".
Pour choisir les différents mots correspondant a la méme séquence de touches, une pres-
sion sur la touche "0" permettra de faire défiler les propositions.
Par exemple, les touches "26663" peuvent étre utilisées pour obtenir les mots "comme" et
"bonne".

Le basculement entre les différents modes de saisie s'opére en exercant des appuis longs sur la

touche "*". Des appuis courts permettent eux de basculer de minuscules en majuscules.

Le mode de saisie actuellement utilisé peut étre connu en regardant le coin haut-droit du
Smartphone :

T
eicone” | pourle mode "abc". eicone~ | pourle mode "ABC".
eicone” | pour le mode "123". eicone” | pourle mode "T9".
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LECON 5.1. INTRODUCTION

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

¢ La communication avec WinDev Mobile.

Durée estimée : 10mn

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite Partie 5 : Communication 121



Communiquez avec WinDev Mobile

B 01 110Uc2 facilement SR

SMms TAPI (Téléphonie)

Réseau

Composant

HTTP

SOAP
ETP J2EE

(HyperFileSQL)

Socket RS232

Les moyens de communication offerts par WinDev Mobile vous permettent une ouverture totale !

RPC, TAPI, réseau, socket, FTP, Email, HTTP, SOAP, J2EE, .NET, Google, ... autant de standards sup-
portés par WinDev Mobile.

WinDev Mobile permet de faire communiquer deux Pockets PC entre eux, un Pocket PC avec un
Smartphone, un Pocket PC avec un PC, ...

Ces "dialogues" se font par infrarouge, par Wi-Fi, par carte réseau ... Ces "dialogues" sont compleé-
tement transparents.

Dans cette partie, nous n’aborderons malheureusement pas toutes les possibilités offertes par
WinDev Mobile. Nous étudierons uniquement la gestion des emails (voir la lecon page 127).

Pour les autres modes de communication, nous allons indiquer rapidement les différences obser-
vées par rapport a WinDev standard.
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Transfert de fichiers par FTP

Le FTP (File Transfer Protocol) est un protocole de transfert de fichiers d'un site vers un autre site
distant. Ce protocole est utilisé pour échanger des fichiers par TCP/IP, Internet, Wi-Fi ou Active-
Sync.

Sur Internet, plusieurs milliers de serveurs de fichiers sont accessibles par FTP. Ces serveurs pro-
posent par exemple des logiciels shareware ou freeware, accessibles au public.

WinDev Mobile met a votre disposition des fonctions WLangage pour gérer des fichiers sur un ser-
veur FTP depuis vos applications (fonctions FTPxxx).

, L’exemple "Pocket ClientFTP", livré en standard avec WinDev Mobile, permet de
EXEMPLE gérer un serveur FTP.

Acces distant (RPC sur HyperFileSQL)

Dans une application Windows Mobile, I'accés distant permet de consulter une base de données
HyperFileSQL via Internet/Intranet ou méme via RTC (Réseau Téléphonique Commuté).
Pour réduire le nombre d'échanges via le réseau, les fonctions qui n'impliquent pas directement la
base de données sont exécutées localement. La présence de la librairie HyperFileSQL
(wp170hf.dll) et de la description de I'analyse (fichier ".WDD") est donc nécessaire sur chaque Poc-
ket PC.
Les échanges de données se font suivant le protocole RPC (Remote Protocol Call) en utilisant les
fonctions de la librairie de communication wd170com.dll (présente sur le poste serveur) et
wp170com.dll (présente sur le poste client, ¢’est-a-dire sur le Pocket PC).
Ces échanges de données peuvent étre effectués :

* soit par Wi-Fi.

* soit par ActiveSync.

* soit par GPRS.

* s0it par carte réseau.

Gestion des sockets

WinDev Mobile met a votre disposition des fonctions qui permettent de réaliser une gestion avan-
cée des sockets (fonctions SocketXXX).

Une socket est une ressource de communication utilisée par les applications pour communiquer
d'une machine a une autre sans se soucier du type de réseau.

Ce mode de communication peut par exemple étre utilisé pour établir une communication entre
des postes reliés par Internet.

Avec WinDev Mobile, il est possible de créer une socket utilisant le port infrarouge (fonctions Soc-
ketCréelnfraRouge et SocketConnectelnfraRouge).
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L'échange de données entre deux machines peut étre effectué :
¢ soit par Wi-Fi.
* soit par Infrarouge.
* soit par ActiveSync.
¢ soit par GPRS.
* soit par carte réseau.

Echange de messages

Lors de I'’échange de messages entre un Pocket PC et un poste PC, pensez a véri-
fier le format des chaines de caractéres (ANSI ou UNICODE). Selon le poste en
cours et le format utilisé, certaines conversions seront nécessaires (fonctions
AnsiVersUnicode et UnicodeVersAnsi).

Pour plus de détails, consultez “Gestion des chaines de caractéres”, page 98.

?

L’exemple de gestion des sockets livré en standard avec WinDev Mobile est com-

posé d’un projet utilisable sous Pocket PC ("Pocket Socket UNICODE") et d'un pro-

EXEMPLE jet utilisable sous PC ("PC Socket Unicode"). Ces deux exemples présentent
I'utilisation des différentes fonctions de gestion des sockets.
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Services Web (SOAP, J2EE, .NET)

Les plates-formes serveurs Microsoft .NET et Sun J2EE permettent d’exporter leurs composants
sous forme de services Web XML.

Un service Web XML est généralement défini comme une application accessible via les protocoles
Internet standard. Les services Web permettent notamment l'interactivité entre plusieurs ordina-
teurs connectés sur le réseau Internet.

Via les services Web, il est possible de faire exécuter des procédures et des traitements sur un
serveur Web (.Net ou J2EE) a distance depuis un Pocket PC.

Passage de paramétres

Lors du passage de parameétres a une procédure exécutée, si la valeur du para-
métre est une chaine de caractéres, pensez a vérifier son format (ANSI ou UNI-
CODE).

En effet, lors de I'envoi de cette chaine, cette chaine est automatiquement con-
vertie au format ANSI. Pour que cette chaine ne soit pas convertie automatique-
ment, utilisez la variable SOAP.ValeurEtendue, J2EE.ValeurEtendue ou
DotNet.ValeurEtendue.

==

SMS

WinDev Mobile permet d'envoyer et de lire simplement des SMS (Short Message Service, appelés
également Textos, Mini messages, Télémessages, ...) grace aux fonctions WLangage SMSxxx.

Un SMS correspond a un message texte (160 caractéres maximum) envoyé sur un téléphone por-
table.

Pour plus de détails sur la manipulation des SMS, consultez I'aide en ligne.
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Le tableau ci-dessous présente les différents modes de communication disponibles pour chaque
fonctionnalité proposée par WinDev Mobile.

Accés dis- SOAP
@nt(RPC | ot | Frp | HrTe |TE'PMOl oEE | socket | SMS
sur HyperFi- nie NET
leSQL) )

ActiveSync X X X X X X
Carte réseau X X X X X X
GPRS X X X X X X
Infrarouge X
Smartphone
ou acces X X
téléphonique
(type GSM)
Wi-Fi X X X X X X

Partie 5 : Communication
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LECON 5.2. GESTION DES EMAILS

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Envoyer et recevoir des emails.

Durée estimée : 5mn
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Présentation

Le WLangage posséde toutes les fonctions de programmation nécessaires pour gérer la réception
ou I'envoi d’emails. De plus, grace a WinDev Mobile, vous pourrez connaitre toutes les caractéristi-
ques d’un email :

* expéditeur

* destinataires

* date d’envoi

* sujet

* message

* piéces jointes

WinDev Mobile permet de gérer les emails grace a plusieurs méthodes :

* le protocole POP3 / SMTP (méthode la plus courante) : ce protocole est un protocole de ges-
tion des emails reconnu par tous les fournisseurs de service. Ce protocole vous permet de
dialoguer directement avec le serveur, disponible chez votre fournisseur d’acces.

* le protocole IMAP : ce protocole de réception d'emails permet de laisser les emails sur le
serveur dans le but de pouvoir les consulter de différents clients de messagerie ou webmail.

* |'API "CEMAPI" : ce mode de gestion des emails permet d'utiliser Pocket Outlook pour
envoyer et recevoir les emails.

Gestion des emails grace au protocole POP3/SMTP/IMAP

Les protocoles POP3, IMAP et SMTP sont des protocoles de gestion des emails reconnus par tous
les fournisseurs de service. Ces protocoles vous permettent de dialoguer directement avec le ser-
veur d'emails, disponible chez votre fournisseur d’acceés.

Les protocoles POP3 et IMAP permettent de recevoir des emails.
Le protocole SMTP permet d'envoyer des emails.

Pocket PC

Protocole POP3
Application Protocole IMAP
WinDev Réception d'emails
Mobile
Ly

S o Protocole SMTP a
v EEE| Evoi dlemails  EEEE lllllll*

Serveur d'emails
(Hébergeur)

L’envoi et la réception d’emails grace au protocole POP3/IMAP/SMTP sont iden-
D( tiques sous WinDev Mobile et sous WinDev standard.

Seule une connexion entre le Pocket PC et un poste PC est nécessaire si le Poc-

ket PC ne dispose pas d’une carte Ethernet ou d'un modem GPRS.

128 ‘ Partie 5 : Communication (c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Diffusion interdite



Gestion des emails grace a "CEMAPI"

CEMAPI est une API de gestion des emails utilisée par la plupart des applications Pocket pour
envoyer et recevoir des emails (Pocket Outlook généralement).

CEMAPI permet de simplifier la gestion des emails regus chez I'hébergeur. Lorsqu'un email est lu,
il est automatiquement chargé dans la boite de messages locale et supprimé du serveur (chez
I'hébergeur).

Toutes les caractéristiques nécessaires a la gestion des emails (protocole POP3, protocole SMTP,
acces distant, etc.) sont regroupées dans le "Compte utilisateur".

Compte utilisateur

Pour gérer les emails avec CEMAPI, il est nécessaire d'utiliser un compte utilisateur défini sous
Pocket Outlook.

Par défaut, Pocket Outlook gére le compte utilisateur "ActiveSync".

Il est également possible d’utiliser un autre compte utilisateur. Dans ce cas, il est nécessaire d’en
définir un.

Compte utilisateur "ActiveSync"
Par défaut, le compte utilisateur "ActiveSync" est utilisé.

Connexion : USB,
Wi-Fi, BlueTooth...
Pocket
Outlook
Synchronisation

Compte par ActiveSync
ActiveSync 4

Serveur d'emails
(Hébergeur)
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Autre compte utilisateur
Pour utiliser un compte utilisateur différent du compte "ActiveSync', il suffit de décrire un nouveau
compte utilisateur.

Pocket PC

Connexion : USB,
Wi-Fi, BlueTooth...
Pocket

Outlook
Récupération

/ et envoi d'emails
Autres N

Comptes

Application
WinDev
Mobile

ConnexXpn :Ifernet

Serveur d'emails
(Hebergeur)

L’envoi et la réception d’emails grace au protocole CEMAPI sous WinDev Mobile
sont identiques a I'envoi et la réception d’emails grace au protocole SIMPLE
MAPI sous WinDev standard.

Seules différences :

* Compte utilisateur "ActiveSync" : sous WinDev Mobile, il est nécessaire de
configurer la synchronisation des emails avec ActiveSync.

* Autre compte utilisateur : sous WinDev Mobile, il est nécessaire de synchroni-
ser les emails avec le serveur d'emails.

N
Note
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QUESTIONS / REPONSES

Ce que vous allez apprendre dans cette lecon ...

* Réponses aux questions que vous pouvez vous poset.

Durée estimée : 1h00
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Champs, fenétres

w Comment changer le type d’une fenétre ?

Deux types de fenétres peuvent étre créés avec WinDev Mobile :
* Fenétre maximisée : Une fenétre maximisée occupe tout I'écran du pocket PC.
* Fenétre non-maximisée : Une fenétre non-maximisée peut étre redimensionnée par I'utilisa-
teur, et occuper seulement une partie de I'écran.

Pour changer le type d’'une fenétre :
1. Faites un clic droit sur la fenétre et sélectionnez I'option "Description".
2. Affichez I'onglet "Détail".
3. Sélectionnez le nouveau type de la fenétre.

Dr E L'onglet "Style" permet aussi de changer le type d’une fenétre.

W Comment modifier le type du bouton "OK/Fermer" affiché dans la barre de
titre ?

Le bouton "OK/Fermer" présent dans la barre de titre des fenétres WinDev Mobile permet de fer-
mer ou de valider la fenétre en cours.

Par défaut, ce bouton permet de fermer automatiquement la fenétre.

Le type de ce bouton peut étre modifié :
* soit grace au menu contextuel du bouton ;

Description fenétre

Code du bouton

©  Bouton Fermer
Bouton OK

Sans bouton

* soit dans I'onglet "Style" de la description de la fenétre.
* soit par programmation (fonction FenBoutonSystéme).

Dr Le bouton "OK/Fermer" n’est pas disponible sur les fenétres associées a la plate-
forme Smartphone ou Android.
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m Comment afficher le clavier sur le Pocket PC ?

Pour permettre aux utilisateurs de vos applications de saisir des informations, il est nécessaire
d'utiliser le clavier du Pocket PC (appelé également SIP pour Software Input Panel).

Pour afficher le clavier sur le Pocket PC :

* soit sélectionnez I'option "Active le clavier en saisie" (onglet "Détail" de la fenétre de descrip-
tion d'un champ de saisie). Cette option permet de rendre visible automatiquement le cla-
vier en cours lorsque le champ est en saisie.

* soit par programmation (fonction ClavierVisible).

« soit directement sur le Pocket PC, en cliquant sur 'icone B

m Comment afficher I’ensemble des menus déroulants d’une fenétre ?

En édition, lorsque la largeur de la fenétre n'est pas assez importante pour afficher I'ensemble
des menus déroulants, I'icdne [ apparait. Cette icone permet d’afficher I'ensemble des menus.
En exécution, seuls les menus pouvant étre contenus dans la largeur de la fenétre sont visibles.

m Comment dupliquer un champ dans une fenétre par programmation ?

Avec WinDev Mobile, il est déja possible de cloner les champs. La fonction ChampClone permet
de dupliquer par programmation un champ dans une fenétre ou un état.

Le champ est dupliqué avec les mémes caractéristiques mais avec un nom différent.

m Comment supprimer un champ dans une fenétre par programmation ?

La fonction ChampSupprime permet de supprimer par programmation un champ dans une fené-
tre ou un état.
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w Comment gérer les plans d’une fenétre ?

Les plans d'une fenétre permettent de répartir des champs dans différentes "couches" afin d'évi-
ter les écrans trop chargés ou la multiplication des fenétres dans un projet.

Pour associer un champ a un plan :

1. Faites un clic droit sur le champ.

2. Sélectionnez I'option "Associer a un plan".

3. Choisissez le numéro du plan auquel le champ doit étre associé.
Pour passer d'un plan a l'autre dans I'éditeur, utilisez les touches [Page Suivante] et [Page Précé-
dente] du clavier. Le numéro du plan en cours est affiché :

* dans la barre de message de I'éditeur (en bas a droite)

« dans la fenétre d’accueil de la fenétre en cours (en haut a droite).

u:'f'ji ) Pour éviter de dupliquer un méme champ dans une fenétre, vous pouvez asso-
-t cier le champ a "aucun plan". Le champ est alors visible dans tous les plans.

Seuls les champs du plan en cours et les champs n'appartenant a aucun plan sont visibles en édi-
tion et en exécution.

Vous pouvez également utiliser la propriété Plan pour :
« connaitre et changer le plan actif d’une fenétre.
* connaitre et changer le plan associé a un champ.

Le volet "Mode Plan" (option "Affichage .. Barres d’outils .. Volets .. Autres volets .. Mode plan") per-
met d'éditer I'ensemble des libellés des champs de tous les plans d’une fenétre pour les visuali-
ser et éventuellement les modifier simultanément.

w Comment rendre un bouton invisible ?

Un bouton peut étre rendu invisible par programmation avec la syntaxe suivante :

NomBouton. .Visible = Faux

Donnez la valeur "Vrai" pour rendre le champ a nouveau visible.

Cette syntaxe peut également étre appliquée sur tous les types de champs et sur les groupes de
champs.
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m Comment modifier la couleur d’un libellé ?

La couleur des libellés se définit dans le style du champ (option "Champ .. Choisir un style").
Cependant, il est possible de modifier la couleur d'un libellé par programmation. La syntaxe est la
suivante :

// Colorier le libellé en rouge

NomLibellé. .Couleur = RougePastel

// Colorier la couleur de fond du libellé en vert
NomLibellé. .CouleurFond = VertClair

// Remettre la couleur d'origine (celle du style)
NomLibellé. .Couleur = iCouleurDefaut

Df E Cette syntaxe s'applique a tous les types de champs.

La fonction RVB permet de définir une couleur a partir des différentes valeurs des composantes
Rouge, Vert et Bleu.

<CodeCouleur> = RVB(<rouges>,<verts>,<bleus>)

Il est également possible de modifier les couleurs des lignes, des colonnes ou d’une cellule d'un
champ Table. La syntaxe est la suivante :

// Modification de la couleur d'une colonne

NomColonne. .Couleur = <CodeCouleurs>

// Modification de la couleur d'une ligne
NomTable [IndiceLigne] . .Couleur = <CodeCouleurs

// Modification de la couleur d'une cellule
NomColonne [IndiceLigne] . .Couleur = <CodeCouleur>

// ou

// NomTable [IndiceLigne, IndiceColonne]..Couleur = <CodeCouleurs>
La fonction TSL permet de composer une couleur a partir de sa teinte, sa saturation et sa lumino-
sité.

<CodeCouleur> = TSL(<teinte>,<saturation>,<luminosités)
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w Comment afficher la progression d’un traitement ?

La fonction Jauge utilise la barre de message de votre fenétre pour afficher la progression d’un
traitement.

Pour afficher la progression d'un traitement, on utilise le plus souvent une jauge.
Pour cela, utilisez un champ Jauge dans une fenétre (option "Insertion .. Champ .. Jauge").

Dans le code d'initialisation du champ Jauge :
1. Initialisez la valeur minimale de la jauge :

NomJauge. .BorneMin = ValeurMini
2. Initialisez la valeur maximale de la jauge :
NomJauge . .BorneMax = ValeurMaxi

Dans le code du traitement voulu, incrémentez la jauge a chaque étape du traitement :

NomJauge ++
// ou NomJauge = NomJauge + 1

w Comment lier une fenétre a une option de mon menu principal ?

La fonction Ouvre permet d'associer une fenétre a une option de menu. Saisissez le code suivant
dans le code de clic de votre option de menu :

Ouvre (MAFENETRE)

Pour associer un état a une option de menu, utilisez la fonction ilmprimeEtat :
iImprimeEtat (MONETAT)

w Comment créer un menu contextuel ?

Un menu contextuel peut étre ajouté :
* soit au niveau de la fenétre.
¢ soit au niveau d'un champ.

Pour une fenétre :
1. Faites un clic droit sur la fenétre et sélectionnez I'option "Description".
2. Cliquez sur l'onglet "Détail". Cliquez sur la fleche située a c6té de I'option "Menu Ctx" et
sélectionnez "Créer un nouveau menu contextuel".
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Pour un champ :
1. Faites un clic droit sur le champ et sélectionnez I'option "Description".
2. Cliquez sur l'onglet "IHM". Cliquez sur la fléche située a coté de I'option "Menu Ctx" et sélec-
tionnez "Créer un nouveau menu contextuel".

Pour connaitre ou modifier le menu contextuel d’'un champ ou d’une fenétre par programmation,
utilisez la propriété MenuContextuel.

m Comment passer des parametres a une fenétre ?

La méthode pour passer des paramétres a une fenétre est similaire au passage des paramétres a
une procédure.

Dans le code de déclarations des globales de la fenétre, saisissez la syntaxe du code WLangage
suivante :

PROCEDURE NomFenétre (pNomParaml, pNomParam2, ...)

Lors de I'ouverture de la fenétre avec la fonction Ouvre, passez les paramétres aprés le nom de la
fenétre, par exemple :

Ouvre (Nomfenétre, ValeurParaml, ValeurParam2, ...)
Si vous initialisez un paramétre lors de la déclaration dans la fenétre, ce paramétre devient
optionnel :

// pNomParam2 est un paramétre optionnel
PROCEDURE NomFenétre (pNomParaml, pNomParam2 = "Test")

Dr Il est préférable de passer des paramétres a une fenétre plutot que de déclarer
des variables globales dans le projet.

m Comment transformer un champ interrupteur en un champ sélecteur ?

L'option de menu "Champ .. Permuter .. Sélecteur/Interrupteur” inverse les deux types de champs.

Dr Cette opération peut également étre effectuée entre une Combo et une Combo
avec table, ou entre une table et une zone répétée.
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Comment récupérer des parameétres passés en ligne de commande a un
exécutable?

Il suffit d’utiliser la fonction LigneCommande dans le code d'initialisation du projet.
Consultez I'aide en ligne pour plus de détails sur cette fonctionnalité (mot-clé : "LigneCommande").

Vous pouvez simuler le passage de paramétres en ligne de commande a votre
projet en mode test. Dans I'éditeur, cliquez sur l'option "Projet .. Mode test .. Para-
métrage du mode test" et saisissez les paramétres de la ligne de commande.

Comment regrouper des champs pour modifier leurs propriétés par
programmation ?

Effectuez la manipulation suivante :
1. Sélectionnez plusieurs champs avec la souris.
2. Dans le menu de I'éditeur, sélectionnez I'option "Champ .. Groupes .. Associer la sélection".
Cliquez sur "Nouveau".
3. Saisissez le nom du groupe et validez.

Les groupes de champs sont utilisables aussi bien dans les fenétres que dans les états.

Les champs seront associés a ce groupe. Vous pourrez ensuite modifier les propriétés des
champs de ce groupe par la syntaxe :

NomGroupe. . <NomPropriété> = Valeur

? Seules les propriétés communes a tous les champs sont modifiables.

m Comment aligner des champs ?

Il existe plusieurs méthodes pour aligner des champs :
* les régles.
* le correcteur d'interface.
¢ |le correcteur d’interface en temps réel.
* les options d'alignement.

Pour activer les regles, appuyez simultanément sur les touches [CTRL] et [R]. Sur les régles, il suf-
fit de placer des "marques de tabulation" ou "repéres" que vous pouvez déplacer (en cliquant sur
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la régle a I'endroit souhaité). Ensuite, lors du déplacement des champs dans la fenétre (ou dans
I'état), ceux-ci se trouveront "magnétisés" ou "aimantés" a l'approche de ces marques.

Le correcteur d'interface en temps réel est automatiquement activé lors de la création ou du
déplacement d’un champ. Des régles temporaires permettent d’aligner le champ sélectionné avec
les champs présents dans la fenétre.

Le correcteur d'interface peut étre activé par I'option de menu "Champ .. Alignement .. Correcteur
d'interface". Cet assistant propose différents conseils pour effectuer des alignements dans la
fenétre.

Les options d'alignement sont accessibles depuis le menu de I'éditeur de WinDev Mobile ou
depuis la barre d'icones. A
Depuis la barre d’icones de WinDev Mobile, cliquez sur &-.

Depuis le menu de WinDev Mobile, sélectionnez I'option "Champ .. Alignement" puis choisissez
une action.

Prenez quelques minutes pour effectuer des tests, vous comprendrez vite l'intérét des
alignements !

m Comment mettre des boutons ala méme taille ?

P Sélectionnez en premier le bouton servant de référence pour la taille (largeur et hauteur).
Sélectionnez ensuite le bouton a mettre a la méme taille.

) Sélectionnez les options d'alignement "Méme largeur", "Méme hauteur" dans les outils d'ali-
gnement (option "Champ .. Alighement").

m Comment ajouter une image en fond dans une fenétre ?

Sur la fenétre :
1. Faites un clic droit et sélectionnez I'option "Description".
2. Sélectionnez I'onglet "Image".

Vous pourrez ensuite choisir une image et paramétrer le mode d'affichage.
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m Comment faire disparaitre ou apparaitre les volets ?

Appuyez simultanément sur les touches [CTRL] et [W].

Pour faire disparaitre ou apparaitre uniquement le volet ancré en bas de I'écran, appuyez simulta-
nément sur les touches [CTRL] et [Q].

w Comment visualiser I’élément auquel appartient le traitement en cours ?

Pour visualiser I'élément correspondant au traitement en cours, cliquez sur I'icone ; La fenétre
contenant I'élément voulu s’affiche et le champ est automatiquement sélectionné.

m Comment imprimer le code source ?

Le code source en cours (affiché sous I'éditeur de code) peut étre imprimé directement en cli-
quant sur I'icéne = dans la barre d'icones de I'éditeur ou en sélectionnant I'option "Fichier ..
Imprimer le code".

m Comment imprimer le dossier d’analyse ?

Le dossier d’analyse peut étre imprimé directement depuis I'éditeur d’analyse en cliquant sur
I'icone = dans la barre d'icones de I'éditeur ou en sélectionnant I'option "Fichier .. Imprimer le
dossier".

w Comment imprimer le dossier complet de mon projet ?

Le dossier complet du projet peut étre imprimé depuis le graphe du projet (ou depuis le tableau de
bord) en sélectionnant I'option "Projet .. Imprimer le dossier du projet".

w Comment créer un gabarit ?

Cette manipulation comprend de nombreuses étapes. Pour plus de détails, consultez I'aide ligne
(mot-clé : "Créer, Gabarit"). Mais n'oubliez pas : de nombreux gabarits sont disponibles en stan-
dard avec WinDev Mobile !
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w Comment rechercher et/ou remplacer une variable dans le code ?

Les fonctions de recherche ou de remplacement dans le code sont accessibles grace aux options
"Edition .. Rechercher" et "Edition.. Remplacer", ou dans le volet "Rechercher - Remplacer"

(icone ﬁ) :

e/ wmEB W=

Rechercher : v Localisation

Remplacer : =
ﬁ Dans: Le code de tout le projet =
(¢ Contient (" Commence par

|~ Mot complet |~ Respecter I'accentuation

|~ Respecterlacasse | Ignorer les commentaires

Vous pouvez accéder a la recherche a tout moment en appuyant sur les touches [CTRL]+[F].

m Comment connaitre la liste des éléments de mon projet ?

Les éléments d'un projet sont : fenétres, états, requétes, ...

p Pour visualiser les éléments d'un projet, sélectionnez I'option "Projet .. Liste des éléments du
projet".

W Comment visualiser et changer I’ordre de navigation des champs dans une
fenétre ?

L'ordre de navigation des champs est défini par I'ordre de création des champs dans la fenétre.
La touche de fonction [F5] permet de visualiser I'ordre en cours.
P Pour modifier I'ordre de navigation :
1. Sélectionnez I'option "Fenétres .. Ordre de navigation .. Editer".
2. Dans la fenétre affichée, modifiez I'ordre de saisie des champs.

L'option de menu "Fenétres .. Ordre de navigation .. Définir en automatique" définit automatique-
ment I'ordre des champs en fonction de leur position et de leur alignement dans la fenétre. Le par-
cours des champs démarre a partir du coin en haut a gauche de la fenétre.
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Comment rétablir ou annuler I'apercu automatique des données (Live
data) ?

Pour activer ou désactiver cette fonctionnalité, cochez ou décochez I'option "Activer le Live Data"
dans I'onglet "Live Data" de la description du projet (option "Projet .. Description du projet").

m Comment ajouter une langue a mon projet ?

Dans le menu de WinDev Mobile, sélectionnez I'option "Projet .. Description du projet" puis sélec-
tionnez l'onglet "Langues". Dans la fenétre affichée, cochez la ou les nouvelles langues a gérer.

m Comment modifier les options de WinDev Mobile ?

Les paramétres d'environnement de I'éditeur (répertoire, langue, login, ...) sont modifiables depuis
les options de WinDev Mobile (option "Outils .. Options .. Options générales de WinDev Mobile").

Les paramétres d'affichage des fenétres ou des états (clic, magnétisme, ...) sont modifiables
depuis l'option "Affichage .. Options .. Modifier les options".

Divers

m Comment faire une "hard copy" ?

Intégrez dans votre fenétre le superchamp "Capture d’écran" disponible dans le volet "Assistants,
Exemples et Composants". Vous n’avez méme pas besoin de saisir de code !

Assistants, Exemples et Composants
}/« [ Champs | | Exengglag w e
ol [Bouton [PEriode] A
8| | Champ de saisie pos—— o Sz [
Champ pré-rempli &= e frzomoif
Libellé T |2u: 52
Potentiomeétre: Capture plur  Interrupteur & Jauge évoluée Rechercher... Saisiedune Saisie de date
! d'écran diode dansuntexte  période
Sépatateur
Nombre: (ol
[Z335 RIB N°SIREN|
Systeme  Sélecteur de Yaleur Vérification  Verification  Vérification
d'exploitation fichiers numérique  dunn®deRIB dunn®... dunn®dec...
v

Pour faire une copie d’écran du Pocket PC (ou du Smartphone), utilisez I'outil "WDCapture" (option
"Outils .. WDCapture - Copie d’écrans").
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m Comment lire et écrire dans un fichier INI ?

Les fonctions IniLit, IniEcrit permettent de lire et d'écrire dans un fichier INI. Consultez I'aide en
ligne pour obtenir la syntaxe détaillée de ces 2 fonctions (mots-clés : "IniLit", "IniEcrit").

m Quels sont les formats d’'image gérés par WinDev Mobile ?

WinDev Mobile gére les images aux formats suivants : BMP, JPEG, GIF, PNG ou ICO.

W Je souhaite compresser des données, est-ce possible avec WinDev
Mobile ?

WinDev Mobile posséde un ensemble de fonctions permettant de compresser et de décompres-
ser des données. Le nom des fonctions concernées est préfixé par le mot "Zip".

Pour plus d'informations, consultez I'exemple "Pocket Zip" livré avec WinDev Mobile ou reportez-
vous a l'aide en ligne (mot-clé : "Zip").

m Comment lire et écrire dans la base de registres ?

Les fonctions RegistreLit, RegistreEcrit permettent de lire et écrire dans la base de registres.

Consultez I'aide en ligne pour obtenir la syntaxe détaillée de ces fonctions et des autres fonctions
de gestion de la base de registres (mot-clé : "Base de registres, Fonctions WLangage").

? Veillez a bien sauvegarder la base de registres avant toute manipulation afin de
@ pouvoir la restaurer si vous faites une mauvaise manipulation.

d'une application WinDev standard (fonctions ceRegistreXXX).

Dr E Il est également possible de manipuler la base de registres du Pocket PC a partir
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m Comment désinstaller une application réalisée avec WinDev Mobile ?

Lors de la création du programme d'installation, il est obligatoire de spécifier le fournisseur et le
nom de I'application. Ces informations sont affichées dans le panneau de suppression de pro-
grammes sur le Pocket PC.

Pour désinstaller une application :
1. Cliquez dans le menu "Démarrer".
2. Sélectionnez I'option "Paramétres”".
3. Affichez I'onglet "Systéme".
4. Sélectionnez "Suppression de programmes".
5. Sélectionnez I'application a supprimer et cliquez sur "Supprimer".

m Comment créer un exécutable Windows CE/Mobile ?

L'exécutable de votre projet peut étre créé en sélectionnant l'option "Atelier .. Générer l'application
Windows CE/Mobile".

m Comment installer une application Windows CE/Mobile ?

Lorsque I'exécutable a été réalisé (option "Atelier .. Générer I'application Windows CE/Mobile"), le
répertoire EXE présent dans le répertoire de votre projet contient tous les éléments permettant de
faire fonctionner votre application.

Pour préparer une installation de votre application :
1. Sélectionnez l'option "Atelier .. Créer la procédure d’installation". L'assistant de préparation
d'une installation démarre.
2. Suivez les instructions a I'écran.

m Comment associer une icbne a mon exécutable Windows CE/Mobile ?

L'icone qui est associée a votre exécutable peut étre définie lors de la création de I'exécutable.
Cette icone doit étre au format ICO.

Dr Un catalogue d'icones prédéfinies est fourni en standard avec WinDev Mobile. Ce
catalogue est accessible lors de la sélection de l'icone.
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m Comment détecter les éléments non utilisés par mon application ?

Aprés quelques mois ou quelques années de développement et de maintenance, le répertoire de
votre projet contient souvent plusieurs fichiers qui ne sont plus utilisés, mais que, dans le doute,
VOUS n’'0sez pas supprimer.

Fichiers et fenétres de test, images abandonnées, ... Un nettoyage s’impose !

Un outil de WinDev Mobile permet d’une part de détecter automatiquement ces éléments inutili-
sés et d’autre part de les supprimer du projet, sans aucun risque. Les éléments supprimés du pro-
jet seront archivés (au format ZIP, ou dans un répertoire de sauvegarde) pour le cas ol une de ces
ressources aurait un jour une utilité.

P Pour utiliser cet assistant, sélectionnez I'option "Outils .. Nettoyer le répertoire du projet".

Gestion des fichiers et des disques

Comment gérer les fichiers sur le Pocket PC a partir d’'une application
WinDev standard ?

Grace aux fonctions d’accés aux Pockets PC (fonctions commengant par les lettres "ce"), il est pos-
sible de manipuler les fichiers présents sur le Pocket PC (copier des fichiers, connaitre la taille
d’un fichier, lister les fichiers présents dans un répertoire, ...).

Ces fonctions peuvent étre utilisées uniquement dans une application WinDev standard lorsqu’un
Pocket PC est connecté au poste en cours.

Pour connaitre le détail de ces fonctions, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Pocket PC, Fonctions
d’acces").

m Comment lister tous les fichiers d’un répertoire ?

La fonction fRep avec I'utilisation de la constante frFichier permet de lister les fichiers d’un réper-
toire.

Pour une utilisation avancée, la fonction fListeFichier permet de récupérer la liste des fichiers
d'un répertoire ou de plusieurs répertoires en cascade.

Consultez I'aide en ligne de cette fonction (mot-clé : "fListeFichier").

Pocket PC a partir d'une application WinDev standard (fonctions ceRep et ceLis-

Dr Il est également possible de lister tous les fichiers d’un répertoire présent sur le
teFichier).

(c) PC SOFT -www.pcsoft fr - Version Express - Dif fusion interdite Partie 6 : Comment le faire ?



T

winpe{/

w Comment faire une copie de fichiers ?

La fonction fCopieFichier permet de faire une copie de fichiers.
Consultez I'aide en ligne de cette fonction (mot-clé : "fCopieFichier").

Dr Il est également possible de faire des copies de fichiers sur le Pocket PC a partir
d'une application WinDev standard (fonction ceCopieFichier).

m Comment créer un répertoire ?

La fonction fRepCrée permet de créer un répertoire.
Consultez l'aide en ligne pour la syntaxe détaillée de cette fonction (mot-clé : "fRepCrée").

Dr Il est également possible de créer un répertoire sur le Pocket PC a partir d'une
application WinDev standard (fonction ceRepCreée).

w Comment lire un fichier texte ?

Deux méthodes s’offrent a vous :
1. Utilisez les fonctions fOuvre, fLitLigne, fFerme. Par exemple :
LigneFichier est une chaine
NumeroFichier est un entier
NumeroFichier = fOuvre ("\Mes Documents\MONFICHIER.TXT",
folLecture)
SI NumeroFichier <> -1 ALORS
LigneFichier = fLitLigne (NumeroFichier)
TANTQUE PAS LigneFichier = EOT
Info(LigneFichier)
LigneFichier = fLitLigne (NumeroFichier)
FIN
fFerme (NumeroFichier)
FIN

2. Utilisez la fonction fChargeTexte. Par exemple :

ContenuFichier est une chaine
ContenuFichier = fChargeTexte ("\Mes Documents\MONFICHIER.TXT")
Info (ContenuFichier)

Pour plus de détails sur ces fonctions, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Lecture, Dans un fichier
externe").
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Tables

Comment modifier la clé de parcours d’une table reliée a un fichier de
données ?

La clé de parcours dans un champ table correspond a la rubrique qui sert d'argument de tri pour
les lignes de la table.

p Pour modifier la clé de parcours d'une table reliée a un fichier de données :
1. Faites un clic droit sur la table fichier et sélectionnez "Description".
2. Cliquez sur l'onglet "Contenu".
3. Sélectionnez dans la combo "Rubrique de parcours" la rubrique du fichier de données qui
servira de clé de parcours.

mation grace a la propriété RubriqueParcourue.

Dr E Il est également possible de modifier la clé de parcours d’une table par program-

Comment modifier la rubrique mémorisée d’'une table reliée a un fichier de
données ?

La rubriqgue mémorisée dans un champ table fichier correspond a la valeur récupérée dans la
table pour la ligne sélectionnée.

p Pour modifier la rubrique mémorisée d'une table reliée & un fichier de données :
1. Faites un clic droit sur la table fichier et sélectionnez "Description".

2. Cliquez sur I'onglet "Contenu".
3. Sélectionnez dans la combo "Rubrique mémorisée" la rubrique du fichier de données qui

pourra étre récupérée.

Br Il est également possible de modifier la rubriqgue mémorisée d’une table par pro-
grammation grace a la propriété RubriqueMémorisée.

La rubrique mémorisée d'une table peut étre utilisée pour relier en cascade deux
tables fichier.
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HyperFileSQL Mobile

Est-ce que les formats des fichiers de données HyperFileSQL et HyperFi-
leSQL Mobile sont compatibles ?

Oui, les formats HyperFileSQL et HyperFileSQL Mobile sont compatibles. Leur format est identi-
que. Les fichiers de données HyperFileSQL et HyperFileSQL Mobile peuvent étre utilisés indiffé-
remment dans WinDev Mobile et dans WinDev standard.

Cependant, la taille disponible sur un Pocket PC étant restreinte et le systéme d’exploitation du
Pocket PC étant limité, les fonctionnalités suivantes ne sont pas gérées par HyperFileSQL Mobile :
* les transactions.
* |a journalisation.
¢ la réplication HyperFileSQL.
* la gestion des blocages des fichiers de données et des enregistrements.
* la gestion des fichiers de données au format Hyper File 5.5.

m Comment désactiver une contrainte d’intégrité ?

Les contraintes d'intégrité sont définies dans I'analyse lors de la création des liaisons entre les
fichiers de données.

Chaque contrainte est nommée. Par défaut, toutes les contraintes sont activées.

La gestion de la désactivation d'une contrainte se fait a l'aide de la fonction HGérelntégrité. Vous
pouvez utiliser cette fonction avant et aprés certains traitements spécifiques ou bien ['utiliser
dans le code d'initialisation de vos fenétres ou projets.

Consultez I'aide en ligne pour la syntaxe détaillée de cette fonction (mot-clé : "HGérelntégrité").

w Comment gérer la valeur NULL ?

Pour gérer la valeur NULL dans vos fichiers de données, vous disposez :
* Sous I'éditeur d'analyses :

«d'une option "NULL supporté" dans la description du fichier de données. Cette option per-
met de définir si la gestion du NULL est supportée pour ce fichier de données. Dans ce
cas, il sera possible de gérer la valeur NULL pour les différentes rubriques du fichier de
données.

e d'une option "Valeur NULL par défaut" pour chaque rubrique de vos fichiers de données.
Cette option permet de définir la valeur nulle comme valeur par défaut de la rubrique.
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* En programmation, de deux propriétés :

.NULL Permet de :

« définir la valeur NULL comme valeur par défaut pour une rubrique d'un
fichier de données lors de sa description dynamique

* associer ou non la valeur NULL a une rubrique d'un fichier de données

..NullSupporté Permet de :

« définir le mode de gestion de la valeur NULL pour un fichier de données
lors de sa description dynamique.

« connaitre le mode de gestion de la valeur NULL d'un fichier de données

Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Gestion, Gestion du Null").

Comment gérer une erreur de doublons lors d’une écriture dans un fichier
de données ?

Par défaut, si une erreur de doublons est rencontrée lors d’une I'écriture dans un fichier de don-
nées (fonctions HAjoute et HModifie), une fenétre de gestion des erreurs s'affiche automatique-
ment. Cette fenétre permet a I'utilisateur de modifier les valeurs saisies.

Pour savoir par programmation si une erreur de doublons est survenue et pour la traiter, il suffit
de tester la fonction HErreurDoublon aprés I'utilisation des fonctions HAjoute et HModifie.

Exemple de code :
HModifie (CLIENT)
SI HErreurDoublon () =Vrai ALORS
Erreur ("Impossible de modifier le client",
"Erreur de doublons")
FIN

Comment gérer une erreur d’intégrité lors d’'une écriture ou d’'une suppres-
sion dans un fichier de données ?

Par défaut, si une erreur d’intégrité est rencontrée lors d’une I’écriture dans un fichier de données
(fonctions HAjoute et HModifie) ou lors d’une suppression (fonction HSupprime), une fenétre de
gestion des erreurs s’affiche automatiquement.

Pour savoir par programmation si une erreur d’intégrité est survenue et pour la traiter, il suffit de
tester la fonction HErreurintégrité aprés I'utilisation des fonctions HAjoute, HModifie et HSup-
prime.

Exemple de code :
HSupprime (CLIENT)
SI HErreurIntégrité()=Vrai ALORS
Erreur ("Impossible de supprimer le client",
"Erreur d’intégrité")
FIN
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w Comment gérer une clé composée lors d’une recherche ?

Il faut amorcer une recherche avec HFiltre ou HLitRecherche en utilisant la notation suivante :

HLitRecherche (Fichier, CLECOMPOSEE, [1, "A"])
HFiltre (FICHIER, CLECOMPOSEE, [1,"A"], [5,"S"])

Requétes

m Comment optimiser la vitesse d’exécution d’'une requéte ?

L'optimisation d’une requéte repose sur le principe suivant : un assistant détermine les clés com-
posées a modifier et/ou a ajouter dans I'analyse associée au projet.

Pour optimiser la vitesse d’exécution de la requéte en cours, sélectionnez I'option "Requéte ..
Optimiser la requéte". La fenétre d’optimisation d’une requéte s'affiche et propose les différentes
modifications possibles a effectuer dans I'analyse.

Attention : L'ajout d’un nombre important de clés composées dans I'analyse augmente la taille
des fichiers d'index et peut ralentir les accés aux fichiers de données.

Remarque : Cette option est disponible uniquement si les conditions suivantes sont réunies :
* le "Live Data" est activé (option "Projet .. Description du projet .. Live Data"). Pour plus de
détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé : "Live Data").
* les fichiers de données sont présents dans le répertoire de test du projet (option "Projet ..
Description du projet .. Fichiers"). Pour plus de détails, consultez I'aide en ligne (mot-clé :
"Tester, Projet").

w Comment ajouter ou modifier une condition dans une requéte ?

P Pour ajouter ou modifier une condition dans une requéte :
1. Sélectionnez et ouvrez la requéte a modifier.
2. Faites un clic droit sur la requéte et sélectionnez "Description de la requéte".
3. Sélectionnez la rubrique sur laquelle une condition doit étre ajoutée ou modifiée.
4. Cliquez sur le bouton "Condition de sélection" et sélectionnez 'option "Nouvelle condition"
ou "Modifier la condition".

Rappel : Lors de la définition d'une condition, vous pouvez faire référence a une valeur (constante
dans la requéte) ou a un paramétre (valeur passée en paramétre lors de I'appel a la requéte).
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m Comment ajouter ou modifier un tri dans une requéte ?

p Pour ajouter ou modifier un tri dans une requéte :
1. Sélectionnez et ouvrez la requéte a modifier.
2. Faites un clic droit sur la requéte et sélectionnez "Description de la requéte".
3. Faites un clic droit sur la rubrique voulue, sélectionnez "Trier..." et choisissez 'opération a
effectuer.

Rappel : Si vous cliquez sur la fleche rouge, vous changez le sens de tri.

Impression

m Comment imprimer a partir d’'une application WinDev Mobile ?

L'impression a partir d’'un Pocket PC se fait au format PCL. Cette impression peut étre réalisée
dans un fichier PCL ou directement sur une imprimante de type PCL.

Pour mettre en forme les informations a imprimer :
* soit créez un état grace a I'éditeur d’états de WinDev Mobile.
* soit utilisez les fonctions d'impression du WLangage.

Pour plus de détails sur I'impression, consultez I'aide en ligne (mots-clés : "Etat (Editeur d'états)"
et "Impression").

m Qu’est-ce que la norme PCL ?

PCL (Printer Control Language) est une norme permettant au Pocket PC d'envoyer des comman-
des a une imprimante qui supporte ce standard. Cette norme a été mise au point par Hewlett Pac-
kard.

Un fichier PCL est un fichier binaire contenant I'ensemble des commandes envoyées. Ce fichier
contient par exemple les commandes nécessaires a la définition des zones d'impression.

w Pourquoi la police de la page imprimée ne correspond pas a celle de mon
état ?

Le résultat d'une impression réalisée sous Pocket PC dépend beaucoup des possibilités de I'impri-
mante utilisée (gestion des images et des traits, gestion des polices, ...).

Pour limiter les ressources nécessaires aux impressions, WinDev Mobile utilise les polices d’'impri-
mante. L'imprimante sélectionne automatiquement la police correspondant au mieux aux critéres
spécifiés. Vérifiez les polices dont dispose votre imprimante, ainsi que leurs tailles et les effets
disponibles.
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m Comment lire un code-barres ?

La lecture d'un code-barres peut s'effectuer suivant 2 méthodes :

1. Si vous utilisez un lecteur de code-barres directement interfacé avec le clavier, vous n'avez
aucun code a écrire avec WinDev Mobile. Lors de la lecture du code-barres, la valeur est
envoyée directement au clavier comme si vous aviez saisi le code. Il faut juste étre positionné
dans un champ de saisie.

2. Si vous utilisez un lecteur de code-barres connecté sur le port série, vous devez utiliser les
fonctions de gestion des ports série. Les fonctions sOuvre, sLit, sEcrit, sFerme, ... permettent
de gérer le dialogue avec un port série.

w Comment lire les données envoyées par un lecteur de carte magnétique ?

Procédez exactement de la méme facon que pour les lecteurs de code-barres.

w Comment gérer un port série ?

P Utilisez les fonctions WLangage sOuvre, sLit, sEcrit, sFerme, ...

Vous trouverez dans l'aide en ligne la syntaxe de ces fonctions (mot-clé : "Port série").

m Comment gérer un port infrarouge ?

Les fonctions de gestion des ports infrarouge sont les mémes que les fonctions de gestion des
ports série.

) Utilisez les fonctions WLangage sOuvre, sLit, sEcrit, sFerme, ...

Vous trouverez dans l'aide en ligne la syntaxe de ces fonctions (mot-clé : "Port infrarouge)").
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CONCLUSION

Le cours est maintenant terminé !

Ce cours a abordé un ensemble de sujets, mais pas la totalité des fonctionnalités de WinDev
Mobile, loin s’en faut !

Vous étes maintenant familiarisé avec les principaux concepts.

Nous vous conseillons de consacrer une journée supplémentaire a explorer les différents choix de
menu de WinDev Mobile, pour chacun des modules.

Explorez également les exemples livrés avec WinDev Mobile : certains sont simples et ne traitent
que d'un sujet, d’autres sont trés complets. Ces exemples vous montreront les différentes facet-
tes de WinDev Mobile. La lecture du code source sera également instructive en général.

Faute de place, nous n’avons pas pu aborder tous les sujets (il y en des centaines, voire des
milliers !). WinDev Mobile offre de nombreuses possibilités non abordées ou non approfondies
dans ce cours :

« fonctions sockets, HTTP, téléphonie,

* création de gabarits ...

* états imbriqués, requétes paramétrées ...

Pour plus de détails sur toutes ces possibilités, n’hésitez pas a consulter I'aide en ligne.

Rappel ! Pour recevoir directement des mises a jour intermédiaires et des conseils d’utilisation,
abonnez-vous a la LST (revue trimestrielle + DVD), en francais.

Nous vous souhaitons de bons développements avec WinDev Mobile !
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Glossaire des mots principaux
Un rapide rappel de vocabulaire.

Fenétre Une fenétre s'appelle également "boite de dialogue". Nous utiliserons indifférem-
ment les termes "boite de dialogue", "fenétre"; que les puristes veuillent bien nous
€n excuser.

Une fenétre peut également étre appelée écran.
Bouton Un bouton (texte ou graphique) est une zone matérialisée par un "rectangle" sur

laquelle on peut cliquer et qui déclenche une action. Dans les barres d'icones, on
parle d'icones plutdt que de boutons. Un bouton s’appelle également un "controle".

Projet Un projet est un ensemble de fenétres, d’états, .... Un projet peut faire appel a une
analyse réalisée a I'aide de I'éditeur d'analyses.

Analyse Une "analyse" est un ensemble de fichiers (ou tables) créés dans le but de réaliser
une base de données.

Application Une application est un ensemble de programmes plus ou moins liés réalisant une
gestion particuliére.

Champ / Rubrique Nous emploierons le terme de "champ" pour les zones de I'écran, et le terme de
"rubrique" pour les zones de fichier. Nous parlerons donc du champ "NOM" (qui se
trouve dans la fenétre) et de la rubrique "NOM" (qui se trouve dans un fichier); il
peut de plus exister une variable de programme "NOM".

Table Une table est un champ permettant de visualiser le contenu d’un fichier ou d’'une
zone mémoire sous forme de tableau. Une table s’appelle également "browse" ou
"feuille de données'".

Combo / Le terme "combo" ou "combo box" correspond a une "liste déroulante".
Liste déroulante

Barre de défilement /  Une barre de défilement sera également appelée ascenseur.
Ascenseur

Sélecteur / Un "sélecteur" peut parfois étre appelé "case d'options".
Case d’options

Interrupteur / Un "interrupteur" peut étre aussi appelé "case a cocher".
Case a cocher

Fichier Un fichier est parfois appelé une "table". Nous conserverons le terme "table" pour
un objet permettant de visualiser le contenu d'un fichier ou d'une zone mémoire
sous forme d'une table.

Enregistrement Un enregistrement est parfois appelé une ligne. Un enregistrement rassemble plu-
sieurs rubriques provenant d’un fichier.

Rubrique Une rubrique est une zone faisant partie d’un enregistrement.

Langage SQL Le langage SQL est un langage qui permet de manipuler les données contenues

dans des fichiers. C'est a la fois un langage d'interrogation et un langage permet-
tant les mises a jour des fichiers (ajout, modification, suppression). Ce langage peut
étre utilisé dans I'éditeur de requétes ou par programmation.

Toutefois, il est important de noter qu’il n'est pas nécessaire de connaitre le lan-
gage SQL pour utiliser I'éditeur de requétes.
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