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Chapitre  

1 
Introduction  

 

 

La Référence de Langage dBL de dBASE décrit les classes, les objets, les propriétés, les événements, les méthodes, les fonctions, et les directives du 

préprocesseur disponibles dans le langage dBLÊ.  

 

Comment ce livre est organisé 
ÅChapitre 2, ç définition du Langage, » couvre les concepts de base et composants du langage dBL.  

ÅLe Chapitre 3, ç conventions de Syntaxe, » décrit les conventions utilisées en présentant la syntaxe des éléments du langage, et fournit des 
directives pour interpréter la notation de la syntaxe. 

ÅLe Chapitre 4, ç Opérateurs et symboles, » décrit les opérateurs et les symboles utilisés dans le langage.  

ÅLe Chapitre 5, ç Noyau du langage » est une référence actuelle aux différents éléments du noyau du langage.  

ÅLe Chapitre 6, ç objets chaines de caractères » décrit les classes, les méthodes et les propriétés qui se rapportent à l'utilisation des chaines de 
caractères  en code dBL.  

ÅChapitre 7, ç Maths/Monnaie, » listes les classes, méthodes et propriétés liées aux opérations mathématiques, y compris des opérations 
trigonométriques et logarithmiques.  

ÅLe Chapitre 9, ç objets de Date et d'heure, » pour vous guider parmi les éléments objets de date et temps en code dBL. 

ÅLe Chapitre 8, ç Au Niveau Du Bit, » couvre les éléments du langage qui traitent la conversion de modification de configuration binaire et de 
base pour des valeurs à 32 bits non signées. 

ÅChapitre 10, ç objets Array, » détaille le support en dBASE Plus d'une grande variété de types Array. 

ÅLe Chapitre 11, ç File/OS, » décrit la classe File, qui fournit l'accès au niveau de l'octet des fichiers, aussi bien que d'autres fonctions reliées au 

système de fichier et ̈  lôop®ratinf syst¯me. 

ÅChapitre 12, ç Xbase, » est une référence à la manipulation des données dBASE de legs et les commandes des utulitaires et les fonctions. Les 

Entrées incluent un équivalent orienté objectivement DML, si elles existent. 

ÅChapitre 13, ç SQL Local, » récapitule les commandes SQL Plus qui peuvent être utilisées dans dBASE en travaillant dans le Standard BDE dans 

les tables dBASE de Plus et de Paradox. 

ÅLe Chapitre 14, ç Objets Data » Spécifie les divers éléments qui permettent d'accéder aux tables de base de données et sont utilisés pour relier des 
tables à l'interface utilisateurs. 

ÅLe Chapitre 15, « Objet Formulaire » couvre les classes, les méthodes, les événements et les propriétés liés aux formulaires dBASE Plus. 

ÅChapitre 16, ç Shell Application, » décrit les éléments d'application de supporte tels que les menus, les popups, les barres porte-outils, les boites 

de dialogues standard, le comportement du clavier, et l'objet _app. 

ÅChapitre 17, le ç Objet Report » vous aide à comprendre les éléments des nouvelles capacités des rapports dans dBASE Plus. 

ÅChapitre 18, ç Texte Streaming, » couvre les éléments du langage de dBL qui commandent le texte Streaming dans la fenêtre Commande, dans 

un fichier, ou dans une imprimante. 

  



 

 

 

 

ÅLe Chapitre 19, ç Extenstion de dBASE Plus avec DLLs, OLE et DDE, » contient l'information dont vous aurez besoin pour étendre les capactés 

de dBASE Plus avec OLE Automation, Dynamic Data Exchange, Dynamic Linked Libraries, et d'autres ressources et mécanismes de Windows. 

ÅLe Chapitre 20, ç IDE, » décrit les éléments du langage que vous utilisez dans l'environnement de développement intégré (IDE) de dBASE Plus 

pour créer la programmation, modifier, compiler et réaliser des applications. 

ÅChapitre 21, ç Quelque chose dôautre (Excepté le Préprocesseur), » couvre les éléments du langage dBL qui concernent les erreurs, la sécurité, et 

lôutlisation locale. 

ÅLe Chapitre 22, ç Préprocesseur, » décrit l'utilitaire distinct et intégré qui traite le texte des programmes de votre dBASE Plus et les prépare pour 
la compilation. 

Conventions Typographiques 
Les conventions typographiques spécifiques d'utilisations de Référence du langage de dBL de dBASE pour vous aider à distinguer parmi les divers 

éléments du langage et de syntaxe. Ces conventions sont habituées pour rendre le manuel plus lisible. Convention 

 
 

Convention Sôapplique ¨ Exemples 

Italique/Majuscule au Milieu Noms de Propriété, événements, méthodes, arguments length property, lockRow( ) method, 
 <start expN> argument 

TOUS LES MAJUSCULES Lôh®ritage des commandes dBASE et les autres ®l®ments du langage des 
versions antérieures. Également utilisé dans les références des dossiers et 

des répertoires. 

APPEND BLANK,  
CUSTOMER.DBF 

Roman/Majuscule 
Initiale/Majuscule au Milieu 

Noms de Classe (y compris les classes héritées), noms de table, noms de 
champ, commandes des menus 

class File, class OleAutoClient, 
 Members table, Price field 

Police à simple espacement Exemples de Code  a = new Array( 5, 6 ) 

 

En plus des conventions typographiques énumérées dans cette table, le Chapitre 3, des « conventions de la Syntaxe, » explique les divers symboles, 
les conventions et les options syntaxiques utilisées dans le langage. 

Utilisation de la version en ligne 
La Référence complète du Langage est également disponible en tant qu'élément de votre système d'Aide en ligne. La version en ligne inclut également 
les entrées mises à jour, des exemples accrus et dôautres informations de langage non disponibles quand cette version imprimée a été imprimée. 

Vous pouvez trouver des éléments du langage dans le système d'Aide en ligne en utilisant les mécanismes standard de recherche d'Aide, y compris le 
contenu et l'index d'Aide, des boutons d'Aide dans les boites de dialogues, F1 sur des fenêtres et des contrôles, et par des recherches de texte intégral.  

En outre, vous pouvez obtenir l'Aide instantanée sur n'importe quelle propriété, événement ou méthode en la choisissant dans Inspector et en appuyant 

sur la touche F1. Vous pouvez également accentuer n'importe quel élément du langage (ou tout autre mot ou expression) dans le rédacteur de code 
Source, dans la fenêtre Command, et la plupart des autres fenêtres d'enregistrement de texte, et appuyer sur F1. Si le mot ou l'expression accentuée 

fait partie de la documentation, l'Aide sôaffiche. 

Pour l'information générale d'utilisation ou une introduction à la façon dont le système d'Aide de Windows fonctionne, choisissent How to Use Help 
dans le menu d'Aide de dBASE Plus. 

 
Des informations supplémentaires sur dBASE Plus, des notes techniques, des livres blancs, des listes de ressource, des exemples, des mises à jour 

d'Aide et des corrections sont signalés régulièrement sur le site Web de dataBased Intelligence, Inc. Pour le détail et les adresses du site, voyez le 

Fichier readme sur votre CD ou dans le répertoire principal de votre dBASE Plus. 
 

  



 

 

 

Chapitre  

2 
Déefinition du Langage  

 

dBLÊ est un langage programmation dynamique orient®e objet. Il comporte des douzaines de classes int®gr®es qui repr®sentent des formulaires, des 
composants visuels, des rapports, et des bases de données dans un environnement de développement intégré avancé avec des Outils de conception Bi-

directionnels. 

Ce chapitre définit les éléments du langage dBL. Après un bref aperçu des attributs de base du langage, qui est adapté vers ceux qui ont une 
précédente expérience de programmation, le langage est décrit dans ses éléments les plus fondamentaux, types de données, de façon assez générale. 

Attributs De Base 
Si vous êtes au courant d'un autre langage de programmation, connaître les attributs suivants aidera à vous orienter en dBL. Si dBL est votre premier 
langage de programmation, vous ne pouvez pas reconnaitre une partie de la terminologie ci-dessous. Gardez à l'esprit ces règles ; la terminologie sera 

explicitée plus tard dans ce chapitre. 

Å dBL ne distingue pas les majuscules et minuscules. 

Bien Que des éléments du langage  soient écrites en majuscules utilisant certaines conventions dans Référence du Langage, vous n'êtes pas obligés de 
suivre ces conventions. 

Les principes de base pour la façon dont les choses sont écrites en majuscules sont énumérés en Chapitre 3, des « conventions de la Syntaxe. » Vous 

êtes encouragé à suivre ces règles quand vous créez vos propres noms pour des variables et des propriétés. 

Å dBL est orienté ligne. 

Par défaut, il y a une ligne par déclaration, et une déclaration par la ligne. Vous pouvez utiliser le point-virgule (;) pour continuer une déclaration sur 
la ligne suivante, ou pour combiner des déclarations multiples sur la même ligne. 

ÅLa plupart des éléments du langage structuré utilise des paires mots-clés. 

La plupart des éléments du langage structuré commencent par un mot-clé spécifique, et finissent avec un mot-clé appareillé. Le mot-clé de fin est 

habituellement le mot commençant le mot-clé précédé par le mot ENd ; par exemple IF/ENDIF, CLASS/ENDCLASS, et TRY/ENDTRY. 

ÅDes chaines de caractères littérales sont délimitées par des apostrophes, des guillemets, ou des crochets. 

Å dBL est faiblement typé avec la conversion de type automatique. 

Vous nôavez pas besoin de déclarer une variable avant que vous l'utilisiez. Vous pouvez changer le type d'une variable à tout moment. 

ÅLe modèle objet de dBASE Plus supporte le subclassing dynamique. 

Le dynamique Subclassing vous permet d'ajouter de nouvelles propriétés au vol, des propriétés qui n'ont pas été déclarées dans la structure de la 

classe. 

  



 

 

 

 

Ligne de Commande Commutateurs 
Quand dBASE Plus.exe fonctionne, ou Plusrun.exe ou une Application .exe réalisée avec dBASE, plusieurs Ligne de Commande Commutateurs 
peuvent être utilisées pour surchager certaines des définitions par défauts.  

Commutateurs  
La ligne de commande commutateur, -c<.ini file path>,, spécifie un fichier alternatif pour .ini à utiliser au lieu de celui par défaut. 

Par exemple : 

« c:\program files\dbase\plus\bin\plus.exe » -cC:\iniPath //open dBASE Plus using C:\iniPath\Plus.ini 

La ligne de commande commutateur, - v0, spécifie que _app.useUACPaths doit être placé à « False » 

La ligne de commande commutateur, - v1, spécifie que _app.useUACPaths doit être placé à « True » 

Par exemple :  

//open App.exe with it's _app.useUACPaths = false 

"c:\program files\YourApp\App.exe" -v0  

//open dbase Plus.exe with it's _app.useUACPaths = true 

"c:\program files\dBASE\Plus\Bin\Plus.exe" -v1 

Types de Données 
Les Données sont lôalpha et lôomegam pour la programmation et les bases de données. Puisque dBASE Plus est conçu pour manoeuvrer des bases de 
données, il y a trois catégories des types de données : 

ÅTypes de donn®es Simples communes au langage et aux bases de données 

Åtypes de donn®es Spécifiques Base de données 

ÅTypes de Donn®es utilis®s dans la programmation 

 

Types de données Simples 
Il y a cinq simples types de données communes à dBL et aux bases de données : 

ÅChaine de caractères 

ÅNum®rique 

ÅLogique ou bool®en 

ÅDate 

ÅNulle 

Gardez ¨ lôesprit que les différents formats de table supportent différents types de données à divers degrés. 

Pour chacun de ces types de données, il y a une façon d'indiquer une valeur de ce type au code dBL. Ceci est connu comme représentation littérale. 

 

Données de Chaine de caractères  

Une chaine de caractères se compose de zéro caractères ou plus : lettres, chiffres, espaces, ou symboles spéciaux. Une chaine de caractères sans des 
caractères s'appelle une chaine de caractères vide ou une chaîne nulle (ne pas être confondre avec le type de données null). 

Le nombre maximum de caractères permis dans une chaine de caractères dépend où cette chaine de caractères est stockée. Dans dBL, le maximum est 
approximativement 1 milliard de caractères, si vous avez assez de mémoire virtuelle. Pour des tables DBF (dBASE®), vous pouvez stocker 

254 caractères dans un champ de caractère et un nombre illimité dans un champ memo. Pour des tables DB (Paradoxe), la limite est 255 caractères 

dans un champ alpha, et aucune limite avec des champs memo. Les différents serveurs de base de données sur différentes plates-formulaires ont 
chacun leurs propres limites.  

Des chaînes de caractères littérales doivent être délimitées par des guillemets simples ou doubles, ou crochets, suivant les indications des exemples 

suivants : 
  



 

 

 

'text' 

"text" 

[text] 

Une chaîne nulle littérale, ou unechaine de caractères vide, est indiquée par deux guillemets assortis ou un ensemble de crochets avec rien dans 

l'intervalle. 

 

Données Numériques  

dBL supporte un type de données numériques simple. Il ne distingue pas les nombres entiers et les nombres non entiers, qui désigné également sous le 

nom des nombres flottant à point mobile. Les formats de Table varient dans les types de nombres qu'ils stockent. Certains supportent des nombres 
courts (de 16 bits) et de nombres longs entiers ou devise (à 32 bits) en plus d'un format numérique. Quand ces nombres sont lus dans dBL, ils sont 

tous traités en tant que tout simplement des nombres. Quand des nombres sont stockés dans des tables, ils sont automatiquement tronqués pour 

sôadapter au format de la table. 

Dans dBL, un numérique littéral peut contenir une partie partielle, ou soit multipliée par une puissance de 10. Tout ce qui suit sont des numériques 

littéraux valides : 

¶ Å42 
¶ Å5e7 

¶ Å.315 
¶ Å19e+4 

¶ Å4,6 

¶ Å8.306E-2 
¶  

Comme le montrent les exemples, « E » pour indiquer une puissance de 10 peut être majuscule ou minuscule, et vous pouvez inclure un plus pour 

indiquer une puissance positive de 10 quoiqu'il soit inutile. 

 

En plus des décimales littérales, vous pouvez utiliser un octal (base 8) ou (base 16) nombres entiers littéraux hexadécimaux. Si un nombre entier 
commence par un zéro (0), on suppose qu'il est octal, avec des chiffres de 0 à 7. S'il commence par 0x ou 0X, il est hexadécimal, avec les chiffres de 0 

à 9 et les lettres A à F, en lettre majuscule ou minuscule. Par exemple, 

 

Littéral Base Valeur Décimale 

031 Octal 25 

0x64 Hexadécimal 100 

 

Données Logiques  

Un logique, ou un booléen, leur valeur peut être seulement une de trois choses : vrai, faux ou null. Ces valeurs logiques sont exprimées littéralement 

en dBL par les mots-clés True, false et null. 

Pour la compatibilité avec des versions antérieures de dBASE Plus, vous pouvez également exprimer vrai comme .T. ou .Y., et faux comme .F. ou .N. 

Données de D ate 

Les caractéristiques dBASE Plus supportent en natif des dates, y compris des dates arithmétiques. Pour spécifier une date littérale, enfermez la date 

dans le signe accolade {} . L'ordre du jour, du mois, et de l'année dépend de l'arrangement actuel de SET DATE, qui dérive son paramètre par défaut 

des Arrangements Régionaux dans le Panneau de Commande de Windows. Par exemple, si SET DATE est MDY (mois/jour/année), puis la date 
littérale : 

{10/02/97} 

Côest le 2 octobre 1997. La façon dont dBASE Plus manipule les années à deux chiffres dépend de l'arrangement de SET EPOCH. Le défaut est 

d'interpréter des années à deux chiffres entre 50 et 99 comme année pendant les années 1900. Des années à deux Chiffres entre 00 et 49 seront 

interprétées comme année dans les 2000. Les signes accolade {}  avec rien entre elles représentent une valeur spéciale de date, connue sous le nom de 
date vide. 

Valeurs Nulles  

dBL supporte une valeur spéciale représentée par le mot-clé null. C'est son propre type de données, et il est utilisé pour indiquer une valeur inexistante 

ou non définie. Une valeur null est différente d'une valeur vide nulle ; null est l'absence d'une valeur. 

Le nouveau type table DBF7 (dBASE) supporte null, de même que la plupart des autres tables, y compris DB (Paradox). Des formats plus anciens de 
DBF ne le font pas. Une valeur null dans un champ indiquerait qu'aucune donnée n'a été saisie dans le champ, comme dedans une nouvelle ligne, ou 

que le champ a été vidé dans ce but. Dans certaines opérations récapitulatives, des champs null sont ignorés. Par exemple, si 

 

  



 

 

 

vous faites la moyenne d'un champ numérique, les lignes avec une valeur null dans le champ sont ignorées. Si à la place une valeur null était 

considérée autre une valeur nulle, elle affecterait la moyenne. 

La valeur null est également utilisée dans dBL pour indiquer un indicateur de fonction vide, une propriété ou la variable qui sont censées se rapporter 
à une fonction, mais ne contient rien. 

 

Types de données Spécifiques Base de données 
Il y a un certain nombre de types de données supportés par les différentes bases de données qui n'ont pas un équivalent direct dans dBL. La liste 

suivante n'est pas exhaustive ; un format nouveau ou amélioré de table peut présenter de nouveaux types. En tous cas, le type est représenté par le type 

de données assorti le plus proche en dBL, le type de chaine de caractères étant le fourre-tout, puisque toutes les données peuvent être représentées 
comme groupe d'octets. 

Les types base de données-spécifiques communs sont : 

ÅMeùo 

ÅBinaire et OLE 

 

Données Memo 

En ce qui concerne dBASE Plus, un memo est juste une chaîne de caractères ; potentiellement une très longue chaine. Pour les tables, il est important 
de distinguer un champ de caractère, qui est fixe et habituellement de petite taille, et un champ memo est illimité dans la taille. Par exemple, un 

champ de caractères pourrait contenir le titre d'une décision du Tribunal, et le champ memo contenir le texte réel de cette décision du Tribunal. 

 

Données Binaires et OLE 

Les données Binaires et OLE sont semblables aux memos excepté qu'elles soient censées habituellement être modifiées par des programmes externes, 

à dBASE Plus. Par exemple, un champ binaire pourrait contenir une Bitmap graphique, laquelle dBASE Plus l'affiche dans une boite de dialogue, 

mais dBASE Plus ne peut pas modifier la Bitmap. 

 

Types de données de Programmation 
Il y a trois types de données utilisés spécifiquement pour la programmation : 

Å Objet de Référence  

ÅPointeur de Fonction 

ÅCodeblock 

Ces types sont explicités plus tard, dans le contexte dans lequel ils sont employés. 

 

Opérateurs et symboles 
Un opérateur est un symbole, ensemble de symboles, ou mot-clé qui effectue une opération sur des données. dBL fournit beaucoup de types 

d'opérateurs, utilisés dans toute le langage, dans les catégories suivantes 

 

Catégorie d'Opérateur Symboles d'Opérateur 

Assignation = := += -= *= /= %= 

Comparaison = == <> {}  > < >= <= $ 

Concaténation de Chaine de 

caractères 

+  - 

Numérique + - * / % ^ ** ++ -- 

Logique AND OR NOT 

Objet . [] NEW :: 

Appel, Adressage Indirect () 

Alias -> 

Macro & 

 
  



 

 

 

Tous Les opérateurs ont besoin de l'un ou l'autre d'un ou deux arguments, appelés les opérandes. Ceux qui exigent un d'opérande unique s'appellent 

les opérateurs unaires ; ceux qui exigent deux opérandes s'appellent les opérateurs binaires. Par exemple, NOT l'opérateur logique est un opérateur 

unaire : 

not endOfSet 

(*) est l'opérateur binaire pour la multiplication, par exemple, 

59 * 436 

Si vous voyez un symbole en code dBL, c'est probablement un opérateur, mais tous les symboles ne sont pas des opérateurs. Par exemple, des 
marques de citation sont utilisées pour dénoter les chaines de caractères littérales, mais ne sont pas des opérateurs, puisqu'elles n'agissent pas sur les 

données - ils font partie de la représentation d'un type de données.  

Un autre symbole commun est le symbole de commentaire de fin-de-line, une double barre oblique. Tout ce qui situé après lui sur la ligne est ignoré 
dans dBL. Par exemple, 

calcAverages() // Call the function named calcAverages 

Tous les opérateurs et symboles sont décrits entièrement dans ce Chapitre. 
 

Noms 
Des noms sont donnés aux variables, aux champs dans des zones de travail, aux propriétés, aux événements, aux méthodes, aux fonctions, et aux 
classes. Les règles suivantes sont les conventions définition des noms dans dBL : 

ÅUn nom commence par un soulignage ou une lettre, et contient n'importe quelle combinaison de soulignages, de lettres, dôespaces, ou de chiffres. 

ÅSi le nom contient des espaces, il doit être enfermé par des deux points. 

ÅLes lettres peuvent °tre majuscules ou minuscules. dBL ne distingue pas les majuscules et minuscules. 

ÅAvec le dBL, seulement les 32 premiers caract¯res dans un nom sont significatifs. Il peut y en avoir plus de 32, mais les caractères 

supplémentaires sont ignorés. Par exemple, les deux noms suivants sont considérés comme les mêmes : 

 
theFirst_32_CharactersAreTheSameButTheRestArent 

theFirst_32_CharactersAreTheSameAndTheRestDontMatter 

Ce qui suit sont quelques exemples des noms valides : 
 

x 

:First name: 

DbException 

Form 
messages1_onOpen 

 

Expressions 
Une expression est quelque chose dont le résultat est une valeur. Des Expressions sont réalisées avec des données, des noms, et des opérateurs 

littéraux. 

 

Expressions De Base 
L'expression la plus simple est une valeur de données littérale simple ; par exemple, 

 

6   // le nombre 6 

"eloign" // la chaine de caractères "eloign" 

Vous pouvez utiliser des opérateurs pour joindre de multiples littéraux; par exemple, 

 
6 + 456 * 3 // le nombre  1374 

"sep" + "a" + "rat" + "e" // la chaine de caractères "separate" 

 

Pour voir la valeur d'une expression dans la fenêtre de Commande, précédez l'expression avec le symbole ? : 

? 6 + 456 * 3   // affiche 1374 
  



 

 

 

Variables  
Des variables sont des emplacements nommés de la mémoire où vous stockez des valeurs de données : des chaines de caractères, des nombres, des 

valeurs logiques, des dates, des valeurs nulles, des références à des objets, des indicateurs de fonction, et des codeblocks. Vous assignez à chacune de 
ces valeurs un nom de sorte que vous puissiez plus tard les rechercher ou les modifier. 

Vous pouvez utiliser ces valeurs pour stocker l'entrée utilisateur, exécutez des calculs, faire des comparaisons, définir les valeurs qui sont utilisées 

comme paramètres pour d'autres déclarations, et bien davantage. 

 

Attribution des variables  
Avant qu'une variable puisse être utilisée, une valeur doit lui être assignée. Utilisez un signe d'égalité simple pour assigner une expression à une 

variable ; par exemple, 

alpha = 6 + 456 * 3 // alpha contient maintenant 1374 

Si la variable n'existe pas, elle est créée. Il y a des opérateurs de tâche spéciaux qui assigneront aux variables existantes seulement, et d'autres qui 
combinent une opération arithmétique et une tâche. 

Utilisation des variables et des noms de champ dans les expressions  
Quand une variable n'est pas la cible (du côté gauche) d'un opérateur de tâche, sa valeur est recherchée. Par exemple, saisissez les lignes suivantes 
dans la fenêtre de Commande, sans commentaires : 

alpha = 6   //Assigne 6 à alpha 
bêta = alpha * 4 //Assigne des valeurs de alpha (6) fois 4 à bêta 

?bêta   //Affiche 24  

De la même manière, quand le nom d'un champ dans une zone de travail est utlisé dans une expression, sa valeur pour l'article courant est recherchée. 
(Notez que les opérateurs de tâche ne travaillent pas avec des champs dans les zones de travail ; vous devez utiliser la commande de REPLACE.) 

Continuation de l'exemple précédent : 
use FISH   // Ouvre la table Fish dans la zone de travail actuelle 

?Name   // Affiche la valeur du champ Name du premier enregistrement 

? :Length CM: // Affiche la valeur de la taille du champ CM du premier enregistrement 
// Colons required around field name because it contains spaces 

? :Length CM: * beta // Affiche la valeur de la taille du champ CM multipliée par la variable  

 

Pour information sur le référencement des champs dans les différentes zones de travail et la résolution des conflits entre les variables et les noms de 

champ, voir « Alias operator » à la page 4 - 27. 

 

Conversion de types 
En combinant des données de deux types différents avec des opérateurs, elles doivent être converties en type commun. Si les conversions de types ne 
se produisent pas automatiquement, elles doivent être faites explicitement. 

Conversion de type automatique  
dBL comporte la conversion de type automatique entre des types de données simples. Quand un type particulier est prévu, ou en tant qu'élément d'une 
opération ou parce qu'une propriété est d'un type particulier, la conversion automatique peut se produire. En particulier, des nombres et les valeurs 

logiques sont convertis en chaines de caractères, suivant les indications des exemples suivants :  

 
"There are " + 6 * 2 + " in a dozen"  // la chaine caractères "There are 12 in a dozen" 

"" + 4    // la chaine caractères "4" 
"2 + 2 equals 5 is " + ( 2 + 2 == 5 )  // la chaine caractères "2 + 2 equals 5 is false" 

 

Comme montré ci-dessus, pour convertir un nombre en chaine caractères, ajoutez simplement le nombre à une chaine de caractères vide. Faites 
Attention, cependant ; l'expression suivante ne fonctionne pas comme vous pourriez prévoir : 

"The answer is " + 12 + 1   // la chaine caractères "The answer is 121" 

Le numéro 12 est converti en chaine de caractères, puis le numéro 1 est converti et en chaine de caractères, rapportant "121". Pour enchaîner la 

somme de 12 plus 1, utilisez les parenthèses pour forcer l'addition à être exécuté d'abord : 

"The answer is " + (12 + 1)  // la chaine caractères "The answer is 13" 

 

Conversion de types Explicite  
En plus de la conversion de type automatique, il y a un certain nombre de fonctions de convertion d'un type à un autre :  
  



 

 

 

ÅChaine de caractères à nombre : utilisez la fonction VAL() 

Å Nombre à chaine de caractères: utilisez la fonction STR()  

ÅDate à chaine de caractères : utilisez la fonction DTOC() 

ÅChaine de caractères à Date : utilisez la fonction CTOD() 

Arrays  
dBASE supporte un riche collection de définition pour la classe Array. Un Array est une liste dimensionnelle de n de valeurs stockées dans la 
mémoire. Chaque entrée dans Array s'appelle un élément, et chaque élément dans un Array peut être traité comme une variable. 

Pour créer un Array, vous pouvez utiliser la syntaxe objet détaillée en Chapitre 10, les « objets Arrays, » mais pour un Array unidimensionnelle, vous 
pouvez également utiliser la syntaxe littérale de Array. 

 

Arrays  Littérales  
Un array littéral déclare et peuple un array dans une expression simple. Par exemple, 

aTest = {4, « yclept », vrais} 

Crée un array avec trois éléments : 

ÅLe num®ro 4 

ÅLa chaine de caractères « yclept » 
ÅLa valeur logique vraie 

Et les assigne à la variable aTest. Les trois éléments sont enfermés dans des accolades (les mêmes accolades utilisés avec des dates) et séparés par des 
virgules. 

Des éléments du tableau sont mis en référence avec l'opérateur d'index, les crochets ([]). Des Éléments sont numérotés depuis un. Par exemple, le 
troisième élément est élément le numéro 3 : 

? [3]  //aTest affiche vrai 

Vous pouvez assigner une nouvelle valeur directement à un élément, juste comme pour une variable : 

aTest [3] = false    //l'Élément contient maintenant false 

 

Expressions Complexes 
Ce qui suit est une instance d'une expression complexe qui emploie des noms multiples, des opérateurs, et des données littérales. Il est précédé par un 
point d'interrogation de sorte que quand il a saisi dans la fenêtre de Commande, il montre la valeur en résultat : 

? {"1st","2nd","3rd","4th"}[ ceiling( month( date()) / 3 ) ] + " quarter" 

Excepté le point d'interrogation, la ligne entière est une expression complexe simple, composée de beaucoup de plus petites expressions de base. 

L'expression est évaluée comme suit : 

 

ÅUn array littérale de chaines de caractères est enfermée dans des patenthèses, séparés par des virgules. Les chaines de caractères sont enfermées 

entre des doubles guillemets. 

ÅLe array résultat est mise en référence utilisant les crochets en tant qu'opérateur d'index. À l'intérieur des crochets se trouve une expression 

numérique. 

ÅL'expression num®rique utilise les fonctions emboitées, qui sont évaluées à l'intérieur. D'abord, la fonction DATE() renvoie la date du jour. La 

fonction de MONTH() renvoie le mois de la date du jour. 

ÅLe mois est divis® par le chiffre 3, puis la fonction CEILING() arrondit au nombre entier le plus proche. 

ÅLa chaine de caractères contenant le nombre ordinal pour quarter du calendrier qui correspond au mois de la date du jour est extraite à partir de la 
array, qui est alors ajoutée à la chaine de caractères littérale « quarter ». 

La valeur de cette expression complexe est une chaine de caractères comme « 4th quarter ». 

  



 

 

 

Déclarations 
Une déclaration est une instruction qui oriente dBASE Plus pour accomplir une action simple. Cette action peut être simple ou complexe, faisant 
intervenir d'autres actions. Vous pouvez taper et exécuter différentes déclarations dans la Fenêtre de commandes. 

 

Déclarations  De Base 
Il y a quatre types de déclarations de base : 

¶ Commandes dBL  

Ces commandes composent une part significative des entrées dans le Langage de Référence. Par exemple : 

clear   // Efface la Fenêtre de commandes 
erase TEMP.TXT  // Efface un fichier sur le disque dur 

build from FISHBASE  // Crée un exécutable 

? time( )   // Affiche lôheure actuelle 

 

¶ Instructions d'Affectation  

Une déclaration peut inclure seulement un opérateur d'affectation, bien que la valeur assignée puisse être une expression très complexe. Par 

exemple : 
clear = 14  // Assignent 14 à la variable nommée clear 

f = new Form( ) // NEW et opérateur d'appel de la classe Form (Formulaire) et lôassigne à la variable f 

 

Notez que le premier exemple utilise le mot « clear », mais parce que la syntaxe de la déclaration une variable est créée au lieu d'exécuter la 

commande. Tandis qu'on permet la création des variables avec le même nom qu'un mot clé de commande, il est fortement déconseillé. 

 

¶ Expressions dBL 

Une expression est une déclaration valide. Si l'expression évalue un nombre, elle est équivalente à une commande GO. Par exemple : 

6   // aller ¨ lôenregistrement 6 
3 + 4  // aller ¨ lôenregistrement 7 

date( )  // donne la date du jour et lôaffiche 

f.open( )   // Appell lôobject f et lui applique la méthode open( ) côest-à-dire ouverture du formulaire  

 

¶ Commandes SQL Incluses 

dBASE Plus supporte en natif les caractéristiques des Commandes SQL. Vous pouvez taper une Commande SQL dans la Fenêtre de 
commandes, ou lôincluere dans vos programmes. Si la commande a comme conséquence une table de réponse, cette table est ouverte dans la zone 

de travail actuelle. Par exemple : 

select * from FISH  // Ouvre la table FISH table dans la zone de travail en cours 

 

Déclarations  de Contrôle 
dBASE Plus supporte un certain nombre de déclarations de contrôle qui peuvent affecter l'exécution d'autres déclarations. Les déclarations de contrôle 

sont rangées les catégories suivantes : 

¶ Exécution Conditionnelle 

 

¶ IF 

¶ DO CASE  

 

¶ Boucle 

¶ FOR 

¶ DO WHILE 
¶ DO...UNTIL 

 

¶ Manipulation des Objets 

¶ WITH 
  



 

 

 

¶ Traitement des exceptions 

¶ TRY 

Ces Les déclarations de contrôle sont entièrement documentés en Chapitre 5, « Langage de Base. »  

 

Fonctions et codeblocks 
En plus des fonctions intégrées, vous pouvez créer vos propres fonctions. Une fonction est un ensemble de module -un de code de déclaration- auquel 

un nom est assigné. Les déclarations peuvent l'appeler par le nom de fonction aussi souvent que nécessaire. Les Fonctions fournissent également un 
mécanisme par lequel la fonction peut avoir un ou plusieurs paramètres qui seront utilisés au bon moment par la fonction. 

Une fonction s'appelle en faisant suivre le nom de fonction avec un ensemble de parenthèses, qui agissent en tant qu'opérateur d'appel. En ce qu 
concerne une fonction, les parenthèses sont incluses pour aider à distinguer les fonctions d'autres éléments de langage comme les variables. 

Par exemple, la fonction LDoM() possède un paramètre de date dArg et renvoie le dernier jour du mois de cette date. 

function LDoM( dArg ) 
local dNextMonth 

dNextMonth = dArg - date( dArg ) + 45  // le jour au milieu de le mois prochain 

return dNextMonth - day( dNextMonth ) 

 

Les Fonctions sont identifiées par le mot clé FUNCTION dans un fichier de programme ; elles ne peuvent pas être tapées dans la Fenêtre de 
commandes. Tandis que de beaucoup de fonctions utilisent RETURN pour renvoyer une valeur, il nôest pas oblogatoire de faire ainsi. 

 

Pointeurs de Fonction 
Le nom d'une fonction que vous créez est réellement un pointeur pour cette fonction. Appliquant l'opérateur d'appel () à un pointeur de fonction 
appelle cette fonction. (Les fonctions Intégrées fonctionnent différemment ; il n'y a aucun pointeur de fonction.) 

Les pointeurs de Fonction sont un type de données distinct, et peuvent être assignés à d'autres variables ou être passés comme paramètres. La fonction 
peut alors s'appeler par cette variable pointeur de fonction. 

Les pointeurs de Fonction vous permettent d'assigner une fonction particulière à une variable ou à une propriété. La décision peut être prise d'avance 
et changée si besoin. Alors cette fonction peut s'appeler autant que de besoin, sans devoir décider quelle fonction appeler chaque fois. 

 

Codeblocks 
Tandis qu'un pointeur de fonction indique une fonction définie dans un programme, un codeblock est le code compilé qui peut être enregistré dans 
une variable ou une propriété. Les Codeblocks n'exigent pas un programme indépendant ; ils contiennent réellement le code. Les Codeblocks sont un 

autre type de données distinct qui peut être enregistré dans les variables ou les propriétés et être passé comme paramètres, juste comme des pointeurs 
de fonction. 

Les Codeblocks s'appellent avec le même opérateur d'appel que l'utilisation de fonctions, et peut recevoir des paramètres. 

Il y a deux types de codeblocks : 

¶ Codeblocks d'Expression 

¶ Codeblocks de Déclaration 

Les codeblocks d'Expression renvoient la valeur d'une expression simple. Les codeblocks de Déclaration agissent comme des fonctions ; ils 
contiennent un ou plusieurs déclarations, et peuvent renvoyer une valeur. 

En termes de syntaxe, les deux genres de codeblocks sont entourés dôaccolades ({}) et  

¶ Ne peut pas comporter des lignes multiples. 

¶ Doit commencer par soit par deux traits verticaux (||) soit par un point-virgule (;) 

¶ Si ; ce doit être un codeblock de déclaration sans des paramètres 
¶ Si || ce peut être une expression ou codeblock de déclaration 

¶  Les deux traits verticaux (||) sont utilisés pour les paramètres du codeblock, qui sont placés entre les deux traits verticaux. Il peut 
également ne rien avoir dans l'intervalle, signifiant quôaucun paramètre pour une expression ou de la déclaration codeblock. 

  



 

 

 

¶ Paramètres à l'intérieur de ||, le cas échéant, sont séparés par des virgules. 

¶ Pour un codeblock d'expression, || doit être suivi d'une et une seule expression, sans ;  
Ce sont les codeblocks valides d'expression : 

{|| false} 
{|| date()} 

{|x| x * x}  

¶ Autrement, c'est un codeblock de déclaration. Un codeblock de déclaration peut commencer par || (de nouveau, avec ou sans des 
paramètres dans l'intervalle). 

¶ Chaque déclaration dans un codeblock de déclaration doit être précédée par le symbole ;. 
 Ce sont les codeblocks valides de déclaration (les deux premiers sont fonctionellement identiques) : 

{; clear} 
{||; clear} 

{|x|; ? x} 

{|x|; clear; ? x} 

¶ Vous pouvez utiliser un RETURN à l'intérieur d'un codeblock de déclaration, juste comme avec n'importe quelle autre fonction. (Un 

RETURN est impliqué avec un codeblock d'expression.) Par exemple, 
{|n|; for i=2 to sqrt(n); if n % i == 0; return false; endif; endfor; return true} donôt rely on 

Puisque les codeblocks ne peuvent pas être invoqués par des fonctions dans les programmes, vous pouvez les créer dans la Fenêtre de commandes. 
Par exemple, 

square = {|x| x * x}   // codeblock d'Expression 

? square( 4 )   // Affiche 16 

 

// Codeblock de déclaration qui renvoie vrai si côest un nombre 

p = {|n|; for i=2 to sqrt(n); if n % i == 0; return false; endif; endfor; return true} 
? p( 23 )   // Affiche true 

? p( 25 )   // Affiche false 

 

Comme mentionné précédemment, des accolades sont également utilisées pour les dates et les alignements Arrays littéraux. Comparez ce qui suit : 

{10}    // Array littéral contenant un élément avec la valeur 10 

{10/5}    // Array littéral contenant un élément avec la valeur 2 
{10/5/97}   // Date littérale 

{||10/5}   //Un codeblock d'expression qui retourne 2 

 

Codeblocks VS Fonctions  
Un codeblock est un moyen pratique de créer une petite fonction anonyme et de l'assigner directement à une variable ou à une propriété. Le code est 

physiquement près de son utilisation et facile à voir. En revanche, un pointeur de fonction se réfère à une fonction définie ailleurs, peut-être beaucoup 
plus tard dans le même fichier de programme, ou dans un fichier de programme différent. 

Il est plus facile mettre à jour des Fonctions. Leur syntaxe n'est pas à l'étroit comme des codeblocks, et il est plus facile d'inclure des commentaires 
accessibles en lecture dans le code. Dans une définition de classe, toutes les définitions de FUNCTION sont tous ensembles dans le bas de la 

définition. Les Codeblocks sont dispersés dans tout le constructeur. Si vous voulez exécuter le même code à des emplacements multiples, utilisant les 

pointeurs de fonction qui indiquent la même fonction cela signifie que le changement du code exige de modifier la fonction une fois ; les codeblocks 
multiples exigeraient de modifier chaque codeblock individuellement. 

Vous pouvez créer un codeblock au Runtime en construisant une chaîne de caractères qui ressemble à un codeblock et à utiliser le macro opérateur 
pour l'évaluer. 

 

Objets et classes 
Un objet est une collection de propriétés. Chacune de ces propriétés a un nom. Ces propriétés peuvent être des valeurs de données simples, telles que 

des nombres ou des chaînes de caractères, ou des références au code, tel que des pointeurs de fonction et des codeblocks. Une propriété qui référence 
du code s'appelle une méthode. Une méthode qui est appellée par dBASE Plus en réponse à une action de l'utilisateur s'appelle un événement. 

Des Objets sont employés pour représenter les éléments de programmation abstraits, comme des arrays et des fichiers, et les composants visuels, 

comme des boutons et des formulaires. Tous les objets sont au commencement basés sur une classe, qui agit en tant que descripteur pour l'objet. Par 
exemple, la classe PushButton (Bouton poussoir) contient les propriétés qui décrivent la position du bouton, le texte qui sôaffiche sur le bouton, et ce 

qui le bouton devrait faire quand on  clique dessus. Toutes ces propriétés ont des valeurs par défaut. Les différents objets bouton sont des instances de 

la classe PushButton qui ont différentes valeurs pour les propriétés du bouton. 
  



 

 

 

dBASE Plus contient beaucoup de classes prédéfinies en stock, qui sont documentées dans toute le Langage de Référence. Vous pouvez agrandir ces 

classes courantes en stock ou construire vos propres classes à partir de zéro avec une nouvelle définition CLASS.  

Tandis que la classe agit en tant que définition formelle d'un objet, vous pouvez toujours ajouter des propriétés autant que de besoin. Ceci s'appelle 
subclassing dynamique. 

 

Subclassing Dynamique 
Pour expliquer subclassing dynamique, commencez par l'objet le plus simple : une instance de la classe Object. La classe Object n'a aucune propriété. 

Pour créer un objet, utilisez lôopérateur NEW, avec le nom de classe et l'opérateur d'appel, qui incluraient tous les paramètres pour la classe (aucun 

n'est utilisé pour la classe d'objets). 

obj = new Object() 

Cette déclaration crée un nouvel exemple de la classe Object Et assigne une référence Object à la variable obj. À la différence des variables qui 
contiennent les types de données simples, qui contiennent réellement la valeur, une variable de référence d'objet contient seulement une référence à 

l'objet, pas l'objet lui-même. Ceci signifie également quôen faisant une copie de la variable : 

copy = obj 

Ne duplique pas l'objet. Au lieu de cela, vous avez maintenant deux variables qui se rapportent au même objet. 

Pour assigner des valeurs aux propriétés, utilisez l'opérateur de point. Par exemple, 

obj.name = « triangle » 
obj.sides = 3 

obj.length = 4 

Si la propriété n'existe pas, on l'ajoute ; autrement, la valeur de la propriété est simplement attribuée à nouveau. Ce comportement peut entraîner des 

bogues simples dans vos programmes. Si vous faites une faute de frappe dans un nom de propriété pendant une affectation, par exemple, 

obj.wides = 4   //devrait être s, pas w 

Une nouvelle propriété est créée au lieu de modifier la valeur de la propriété existante que vous avez assignée. Pour rattraper ces genres de problèmes, 
employez lôopérateur d'affectation := quand vous savez que vous n'initialisez pas une propriété ou une variable. Si vous essayez d'assigner une valeur 

à une propriété ou à une variable qui n'existe pas avec cet opérateur :=, une erreur se produit au lieu de créer la propriété ou la variable. Par exemple : 

obj.wides := 4   // Erreur si la propriété wides n'existe pas déjà 

 

Méthodes 
Une méthode est une fonction ou un codeblock assigné à une propriété. La méthode est appellée alors par l'objet par l'intermédiaire du point et des 
opérateurs d'appel. Continuant l'exemple ci-dessus : 

obj.perimeter = {|| this.sides * this.length} 
? 'obj.perimeter()   // Affiche 12 

Comme vous avez pu le voir jusquô¨ pr®sent, l'objet référencé par la variable obj représente un polygone régulier. Le périmètre d'un tel polygone est 
la produit de la longueur de chaque côté et par le nombre de côtés. 

La référence this est utilisée pour accéder à ces valeurs. Dans la méthode d'un objet, la référence this se rapporte toujours à l'objet qui a appelé la 
méthode. À l'aide de this, vous pouvez écrire le code qui peut être partagé par différents objets, et même les différentes classes, tant que les noms de 

propriété sont les mêmes. 

Une classe simple 
Voici une classe représentant le polygone : 

classe RegPolygon  

this.sides = 3   //nombre de côtés par défaut  
this.length = 1   //et longueur par défaut  

function perimeter()  
return this.sides * this.length  

endclass 

  



 

 

 

Le début de la définition CLASS, jusqu'à la première FUNCTION, est appellé le constructeur de classe, qui est exécuté quand une instance de la 

classe est créée. Dans le constructeur, la référence this se rapporte à l'objet qui est créé. Les propriétés sides et length sont ajoutés, juste comme ils 

étaient auparavant. 

La fonction dans la définition de classe est considérée une méthode, et l'objet a automatiquement une propriété méthode avec le même nom que la 

méthode point. Le code est identique, mais maintenant au lieu d'un codeblock, la méthode est une fonction dans la classe. Ceci a l'avantage d'être plus 

facile pour mettre à jour les Méthodes et les sous-classe. 

Programmes 
Un programme contient n'importe quelle combinaison des articles suivants : 

ÅD®clarations ¨ ex®cuter 

ÅFonctions et classes qui peuvent s'appeler 

ÅCommentaires 

Le compilateur de dBASE Plus supporte également un préprocesseur de langage standard, ainsi un programme qui est lancé par dBASE Plus peut 

contenir des directives pour le préprocesseur. Ces directives ne sont pas une partie du langage dBL ; au lieu de cela ils forment un langage simple et 
distinct qui peut affecter le processus de compilation du code, et sont explicitées plus tard. 

 

Fichiers de Programme 
Un fichier de programme peut avoir n'importe quelle extension au nom du fichier, bien qu'il y ait un certain nombre de définitions pardéfauts :  

ÅUn programme contenant un formulaire a une extension .WFM 

ÅUn programme contenant un rapport a une extension .REP 
ÅN'importe quel autre programme a une extension .PRG 

Ces extensions de nom du fichier sont gérées par le Navigateur et l'Éditeur de code Source. 

Quand dBASE Plus compile un programme dans le code byte, il enregistre le code byte dans un fichier avec le mêmes nom et extension, mais il 
change le dernier caractère de l'extension en lettre « O » : .PRG devient .PRO, .WFM devient .WFO, et .REP devient .REO. 

 

Exécution du programme  
Utilisez la commande DO pour exécuter un fichier programme, ou double cliquez sur le fichier dans le Navigateur. Si vous lancez le programme par 

le Navigateur, l'équivalent de la commande DO sera lancée dans la Fenêtre commande et exécutée. Vous pouvez également appeler un programme 
.PRG par son nom avec l'opérateur d'appel, les parenthèses, dans la Fenêtre de commande ; par exemple, 

sales_report() 

Essayera d'exécuter le fichier SALES_REPORTS.PRG. Puisque le système d'exploitation ne distingue pas les majuscules et minuscules au sujet des 

noms de fichier en recherchant dans les fichiers, de même dans dBASE Plus. 

Un programme de base contient simplement un certain nombre de déclarations dBL, qui sont exécutées une fois dans lôordre o½ elles apparaissent 
dans le fichier programme, de haut en bas. Par exemple, les quatre déclarations suivantes enregistre le nom du répertoire en cours, commutent dans un 

autre répertoire, exécutent un rapport, et reviennent dans précédent répertoire: 

cDir = set( "DIRECTORY" ) 

cd C:\SALES 
do DAILY.REP 

cd &cDir 

 

Des déclarations de contrôle, débattues plus tôt, sont exécutées au moment où elles se produisent ; elles peuvent affecter l'exécution du code qu'elles 

contiennent. Quelques déclarations peuvent être exécutées seulement quand un certain état est vrai et d'autres déclarations peuvent être exécutées plus 
d'une fois dans une boucle. Mais même dans ces déclarations de contrôle, l'exécution est toujours fondamentalement identique, de haut en bas. 

Quand il n'y a plus de déclaration à exécuter, le programme se termine, et le contrôle retourne là où le programme a été appelé. Par exemple, si le 

programme était exécuté de la Fenêtre de commande, puis le contrôle retourne à la Fenêtre de commande et vous pouvez faire autre chose. 
  



 

 

 

Fonctions et classes  
Les Fonctions et les classes affectent l'exécution de deux façons. D'abord, quand une définition de fonction ou de classe est rencontrée dans 
l'exécution de haut en bas dans un programme, l'exécution dans ce programme est terminée. 

Le deuxième effet est que quand une fonction, un constructeur de classe, ou une méthode est appellé, l'exécution se branche dans cette fonction ou 
classe, exécute le code de la mode hiérarchisée habituelle de haut en bas, puis retourne là où l'appel a été fait et continue où il était resté. 

 

Commentaires 
Utiliser les commentaires pour inclure des notes pour vous-même ou pour d'autres personnes. Le contenu d'un commentaire ne suit aucune règle 
dBL ; incluez n'importe quoi comme vous voulez. Les Commentaires sont éliminés au début du processus de compilation du programme.  

Un programme contiendra typiquement un groupe de commentaires au début du fichier, contenant l'information comme le nom du programme, qui l'a 
écrit et quand, l'information de version, et les instructions pour sur son usage. Mais l'utilisation la plus importante pour des commentaires est dans le 

code lui-même, d'expliquer les choses évidentes de code-non comme ceci : 

n++ //Additionner un à la variable n  

(À moins que vous écrivez des exemples de code pour expliquer un langage) mais plutôt les choses que vous faites dans le plan général du 

programme, ou pourquoi vous avez décidé de faire quelque chose par dôune façon particulière. Les décisions qui vous paraissent évidentes quand 
vous écrivez une déclaration, souvent, vous déconcerteront complètement quelques mois plus tard. Écrivez les commentaires de sorte qu'ils puissent 

être lus par d'autres, et les mettre dedans pendant que vous codez, puisqu'il y a rarement le temps pour les ajouter après que vous ayez fini, et vous 

avez pu avoir oublié ce que vous avez fait d'ici là de toute façon. 

 

Directives de Préprocesseur 
Une directive de préprocesseur doit être sur sa propre ligne, et débuter par le signe dièse (#).  

Puisque les directives de préprocesseur ne sont pas une partie du langage dBL, vous ne pouvez pas les exécuter dans la Fenêtre de commande. 

Pour plus d'informations sur lôutilisation des directives de préprocesseur, voir le Chapitre 22, « Préprocesseur. » 

 

Un programme simple  
Voici un programme simple qui crée une instance de la classe RegPolygon, change la longueur d'un côté, et affiche le périmètre : 

 
// Polygon.prg 

// Un simple exemple de programme  
// 

local poly 

poly = new RegPolygon() 
poly.length = 4 

? poly.perimeter()  // Displays 12 

class RegPolygon 
this.sides = 3 // Default number of sides 

this.length = 1 // and default length 

function perimeter() 
return this.sides * this.length 

endclass 

  



 

 

 

Chapitre  

3 
Syntaxe et conventions  

 

Le Langage de Référence utilise des spécifiques symboles et des conventions dans la présentation de la syntaxe des éléments du langage dBL. Ce 
chapitre décrit les symboles utilisés dans la syntaxe et fournit les informations sur lôinterpr®tation des conventions de la syntaxe. 

 

Notations de la Syntaxe 
Les déclarations, les méthodes, et les fonctions sont décrites avec des diagrammes de syntaxe. Ces diagrammes de syntaxe se composent d'au moins 

un élément fixe du langage ï celui qui est documenté-et peuvent inclure des arguments, qui sont encadrés par des chevrons (< >). 

Le langage dBL ne distingue pas les majuscules et minuscules. 

La table suivante décrit les symboles utilisés en syntaxe : 

 

 

 

Les Arguments sont souvent des expressions d'un type particulier. La description d'un argument d'expression indiquera le type d'argument prévu, 

comme mentionné dans la table suivante : 

 

Descripteur Type 

expC Une expression avec des caractères 

expN Une expression numérique 

expL Une expression logique ou booléenne ; c'est-à-dire, un qui peut-être évalué à True 

ou False 

expD Une expression de date 

exp Une expression de tout type 

oRef Une référence à un objet 

Tous Les arguments et éléments facultatifs sont décrits dans la description de la syntaxe. 

ê la diff®rence des mots cl® de commande et de fonction dBASE de lôh®ritage du langage, qui sont affich®s en lettres majuscules, des noms de 

propriété sont majuscules différentes. Des noms de Propriété contiennent des lettres majuscules et minuscules si le nom se compose de plus d'un mot. 
Si la propriété est une méthode, le nom est suivi des parenthèses. Les exemples des propriétés incluent onAppend, onRightMouseDown, checked, et 

close( ). 

Ces conventions vous aideront à différencier les éléments de langage ; par exemple, 

¶ DELETE est une commande 
  

Symbole Description 

< > Indique un argument que vous devez fournir 

[ ] Indique un élément facultatif 

| Indique deux ou plus des options mutuellement exclusives 

é Indique un élément qui peut être répété un certain nombre de fois 



 

 

 

¶ delete est une propriété 

¶ DELETED() est une fonction 

¶ delete( ) est une méthode 

 

Ces conventions typographiques sont pour la lisibilité seulement. En écrivant le code, vous pouvez utiliser n'importe quelle combinaison de lettres 

majuscules et minuscules. 

Note : Dans dBL, vous devez vous référer à des classes et à des propriétés par leurs noms complets. Cependant, vous pouvez encore abréger quelques 

mots clé dans le langage dBL aux quatre premiers caractères, cependant pour des raisons de lisibilité et de clarté une telle abréviation n'est pas 

recommandée. 

 

Exemple de Syntaxe 
Les entrées de la syntaxe pour la déclaration externe illustrent tous les symboles de la syntaxe : 

extern [ cdecl | pascal | stdcall ] <return type> <function name> 

([<parameter type> [, <parameter type> é ]]) 

<filename> 

ÅLes crochets entourant la convention appelante, [ cdecl | pascal | stdcall ],veut dire que l'élément est facultatif. Le caractère | séparateur entre les 

trois conventions appelantes est un indicateur « ou ». En d'autres termes, si vous voulez utiliser une convention appelante, vous devez choisir l'une des 
trois. 

ÅLe type <return type> et <function name> sont deux arguments exig®s.  

ÅLes parenth¯ses sont les éléments de langage fixes, et également requis ainsi. À l'intérieur des parenthèses ce sont des arguments facultatifs 
<parameter type>, comme indiqué par les crochets. 

¶ L'emplacement de la virgule à l'intérieur du deuxième crochet indique que la virgule est nécessaire seulement si plus d'un <parameter 
type> est spécifié. 

¶ Les points de suspension (é) ¨ l'extr®mit® signifie qu'un certain nombre de type arguments de param¯tre peuvent °tre sp®cifi®s (avec une 

virgule de séparation, si plus d'un est utilisé). 

Å <filename> est un argument exigé. 

Une déclaration externe simple avec ni l'un ni l'autre des deux éléments facultatifs ressemblerait à ceci : 

extern CINT angelsOnAPin() ANSWER.DLL 

L'argument <return type> est int, et <function name> est angelsOnAPin. 

Une déclaration externe plus compliquée avec une convention appelante et des paramètres ressembleraient à ceci : 

extern PASCAL CLONG wordCount( CPTR, CLOGICAL ) ANSWER.DLL 

 

Directives de Capitalisation 
Les directives suivantes décrivent la capitalisation standard de divers éléments de langage. Bien que dBL ne soit pas un langage distinguant majuscule 

et minuscule, vous êtes encouragé à suivre ces directives dans vos propres scripts. 

Åles Commandes et les fonctions int®gr®es sont affich®es en majuscule dans les descriptions de sorte qu'elles se tiennent, mais sont toutes minuscules 
dans les exemples de code. 

ÅLes noms de Classe commencent par une majuscule. Les noms de classe avec plusieurs termes sont joints ensemble sans aucun s®parateur entre les 

mots, et le début de chaque mot avec une majuscule. Par exemple, 

Forme 

PageTemplate 

 

ÅLa propri®t®, l'®v®nement, et les noms de m®thode commencent par une lettre minuscule. S'ils sont des noms avec plusieurs termes, les mots sont 

joints ensemble sans aucun séparateur entre les mots, et débuts de chaque mot (excepté le premier) avec une majuscule. Ils sont également affichés en 
italiques dans le Langage de Référence. Par exemple, 

color 

dataLink 
  



 

 

 

showMemoEditor () 

ÅDes noms de Variable et de fonction sont en majuscules comme les noms de propriété. 

ÅLes constantes Manifest cr®®es avec la directive du pr®processeur #define sont toutes en majuscules, avec des soulignages entre les mots. Par 
exemple, 

ARRAY_DIR_NAME 

NUM_REPS 

ÅLes noms de champ et les noms pour des tables de DBF sont toutes en majuscules dans le code de sorte qu'ils se voient. 

 

SET les commande par défaut. 
Si une commande SETé a un param¯tre par d®faut, elle est affich®e en majuscules dans la syntaxe dôentr®e; les autres options sont affichées en 

minuscules. Par exemple, avec : 

SET DELETED ON | off 

SET DELETED peut °tre l'un ou l'autre ON ou OFF. Côest ON par d®faut. 

Dans certains cas, une configuration peut dépendre des Configurations Régionales au Panneau de Configuration de Windows, là il ny a aucun défaut 

explicite. Par exemple : 

SET CURRENCY left | right 

Notez que la commande de SET enregistre toutes les configurations dans le fichier PLUS.ini. Ces configurations deviennent alors le défaut quand 

vous lancez dBASE ou ouvrez une session par CREATE SESSION. 

 

  



 

 

 

Chapitre  

4 
Operateurs et symboles  

 

Un opérateur est un symbole, lôensemble de symboles, ou un mot-clé qui spécifie une opération à exécuter sur des données. Les données sont 
fournies sous forme d'arguments, ou d'opérandes. 

Par exemple, dans l'expression « total = 0 », le signe d'égalité est l'opérateur et « total » et « 0 » sont les opérandes. Dans cette expression, l'opérateur 

numérique « = » prend deux opérandes, qui fait de lui un opérateur binaire. Des Opérateurs qui ont besoin de juste un opérande (tel que l'opérateur 
numérique d'augmentation « ++") sont connus en tant qu'opérateurs unaires. 

Les Opérateurs sont classés par catégorie de type. Les opérateurs dBL sont classifiés comme suit : 

 

Symboles des Opérateurs Catégorie d'Opérateur 

= := += -= *= /= %= 
Affectation 

= == <> # > < >= <= $ 
Comparaison 

+ - 
Concaténation de Chaines de 
caractères 

+ - * / % ^ ** ++ -- 
Numérique 

AND OR NOT 
Logique 

. [] NEW :: 
Objet 

() 
Appel, Adressage Indirect 

-> 
Alias 

& 
Macro 

La Plupart Des symboles que vous voyez dans le code dBL sont des opérateurs, mais pas tous. Des guillemets, par exemple, sont utilisés pour dénoter 
les chaines de caractères littérales et font partie ainsi de la représentation d'un type de données. Puisqu'ils ne traitent pas des données, ils sont un 

symbole « non-opérationnel ». 

Vous pouvez utiliser les symboles non-opérationnels suivants dans le code dBL : 

 

 

 
  

Symboles Nom/signification 

; 
Séparateur de Déclaration, ligne suite 

// &&  
Commentaire de Fin-de-Ligne  

*  
Commentaire pour la ligne Entière 

/* */  
Commentaire de Bloc 

{} {;} {||}  
Date Littérale/marqueurs littéraux de Arrays /codeblock 

"" '' []  
Chaines de caractères Littérales 

:: 
Séparateurs de Nom/base de données 

# 
Directive du Préprocesseur 



 

 

 

En Conclusion, les symboles suivants sont utilisés comme commandes par dBL quand ils sont utilisés pour commencer une déclaration : 

 

Symboles Nom/signification 

? ?? 
Affiche en direct le résultat (page 18-677) 

! 
Lnce les programment ou une commande du système d'exploitation (page 11-199) 

 

Préséance des Opérateurs 
dBL applique des règles de Préséance strictes aux expressions composées. Dans les expressions qui contiennent des opérations multiples, les 

groupements entre parenthèses sont évalués d'abord, avec des groupements nichés évalués à partir du groupement « les plus secrets » à l'extérieur. 
Après tout les groupements entre parenthèses sont évalués, le reste de l'expression est évaluée selon la Préséance suivante des opérateurs: 

 

Ordre de Préséance (du plus haut au plus bas)  Description ou catégorie d'Opérateur  
& Macro 
(expression) Groupement Entre Parenthèses, toutes les expressions 
-> Alias 
() [] . NEW :: Opérateurs d'Objet : appel ; membre (crochet ou point) ; 

nouveau ; résolution de portée 
+ ï ++ ï ï Unaire Plus/moins, incrément/décrément 
^ **  Exponentiation 
* / % Multiplier, diviser, pourcentage  
+ ï Addition, soustraction 
= == <> # < <= > >= $ Comparaison 
NOT Logique Pas 
AND Logique Et 
OR Logique Ou 
= := += ï= *= /= %= Assignation 

Dans les expressions composées qui contiennent des opérateurs du même niveau de priorité, l'évaluation est effectuée sur la base littérale de gauche à 
droite. Par exemple, aucune Préséance des opérateurs n'est appliquée dans les expressions 21/7*3 et 3*21/7 (chacun des deux retourne 9). 

Voici un autre exemple : 

4+5* (6+2* (8-4) - 9) %19>=11 

Cet exemple est évalué dans l'ordre suivant : 

8-4=4 

2*4=8 

6+8=14 

14-9=5 

5*5=25 

25%19=6 

4+6=10 

Le résultat est la valeur logique fausse. 

 

Op®rateurs dôassignation 
Assigner/créer l'opérateur : = 

Assigner seulement lôop®rateur : : = 

Op®rateurs dôassignation Arithm®tiques : += - = *=/= %= 

Syntaxe 

X = n 

  



 

 

 

 

y = x 

X += y 

Description 

Les op®rateurs dôassignation sont des op®rateurs binaires qui assignent la valeur de l'op®rande du c¹t® droit ¨ l'opérande du côté gauche. 

L'op®rateur dôassignation standard est le signe d'®galit®. Par exemple, x = 4 assigne la valeur 4 ¨ la variable x, et y = x assigne la valeur de x (variable 

qui doit déjà avoir une valeur assignée) à la variable y. Si la variable ou la propriété à gauche du signe d'égalité n'existe pas, elle est créée. 

Pour emp°cher la cr®ation d'une variable ou d'une propri®t® si elle n'existe pas, utilisez lôop®rateur dôassignation seul : =. Cet opérateur est 

particuli¯rement utile dans lôassignation des valeurs aux propriétés. Si vous épelez mal par distraction le nom de la propriété avec = opérateur, une 
nouvelle propri®t® est cr®®e ; votre code fonctionnera sans erreur, mais il ne se comportera pas comme vous lôavez pr®vu. ê l'aide de l'opérateur: =, si 

la propriété (ou la variable) n'existe pas, une erreur se produit. 

Les op®rateurs dôassignation arithm®tiques sont des raccourcis aux op®rations arithm®tiques dôauto-mise à jour. Par exemple, l'expression x += y 
signifie que x est assigné sa propre valeur plus celle de y (x = x + y). Les Deux opérandes doivent avoir déjà des valeurs assignées, ou une erreur 

résultera. Ainsi, si la valeur 4 a été déjà assignée à l'opérande x et la valeur 6 a été assignée y, l'expression x += y renvoie 10. 

 

Lôop®rateur + (« plus »)  
Addition, concaténation, opérateur positif unaire. 

Syntaxe 

n + m 

date + n 

"str1" + "str2" 

"str" + x 

x + "str" 

+n 

 

Description 

L'opérateur « Plus è effectue un grand choix d'op®rations dôadditions : 

ÅIl ajoute deux valeurs num®riques ensemble. 

ÅVous pouvez ajouter un nombre ¨ une date (ou vice-versa). Le résultat est le jour qui beaucoup plus loin dans l'avenir (ou le passé si le nombre est 
négatif). Ajouter tout nombre à une date vide a toujours comme conséquence une date vide. 

ÅIl concatène deux chaines de caractères. 

ÅVous pouvez concat®ner n'importe quel autre type de donn®es avec une chaine de caract¯res (ou vice versa). L'autre type de données est converti en 

sa repr®sentation pour lôaffichage : 

¶ Les Nombres deviennent des chaines de caractères sans les espaces principaux. Les valeurs de Nombre Entier de huit chiffres ou moins 

n'ont aucune virgule décimale ou partie décimale. La valeur des Chiffres des Nombres Entiers plus grands que huit chiffres et les valeurs 

de nombres non-entiers ont autant de décimales comme indiqué par SET DECIMALS. 
¶ Les valeurs logiques True et False deviennent les chaines de caractères « True » et « False ». 

¶ Les Dates (dates primitives et objet Date) sont converties en utilisant DTOC(). 
¶ les références Objet aux Arrays sont converties en mot « Array ». 

¶ Les Références aux objets de toutes autres classes sont converties en mot « Object ». 

¶ Les pointeurs de Fonction prennent la forme « Fonction : » suivi du nom de la fonction. 

 

Note 

En ajoutant null de valeur à n'importe quoi (ou à n'importe quoi à null) le résultat est la valeur null. 

Le signe plus peut également être utilisé en tant qu'opérateur unaire pour n'indiquer aucun changement de signe, par opposition à l'opérateur unaire 
moins, qui change le signe. Naturellement, il est généralement superflu de n'indiquer aucun changement de signe ; l'opérateur unaire plus est rarement 

utilisé. 

 

Exemple 

Ces exemples démontrent l'addition et la concaténation. 

"this &" + " that" // = la chaine de caractères "this & that" 

5 + 5 // = le nombre 10 

"this & " + 5 + " more" // = la chaine de caractères "this & 5 more"  



 

 

 

5 + "-5" // = la chaine de caractères "5-5" 

date() + 7 // = le même jour la semaine suivante 

"" + Form::open // = la chaine de caractères "Function: FORM::OPEN" 
? 3 + 4 + "abc" + false // = la chaine de caractères "7abcfalse" 

? false + 3 + 4 + "abc" // Error: unexpected type 

 

Les deux derniers exemples d®montrent la pr®s®ance de gauche ¨ droite standard de lôop®rateur +. Dans le premier exemple, 4 est additionné à 3, qui 

donne 7. La chaine de caractères « abc » est ajoutée, ainsi le nombre est converti en sa représentation d'affichage, ayant pour résultat la chaine de 
caractères « 7abc ». Alors la valeur fausse est ajoutée, qui est également convertie en chaine de caractères, au total « 7abcfalse ». Mais dans le 

deuxième exemple, la première addition essaye d'additionner 3 à la valeur fausse, ce qui n'est pas permis ; une erreur se produit. 

 

Voyez également 

- Lôop®rateur (ç moins »") 

 

- Lôop®rateur (ç moins »)  
Soustraction, concaténation, opérateur négatif unaire. 

Syntaxe 

n - m 

date - n 

date - date 
"str1" - "str2" 

"str" - x 

x - "str" 
-n  

 

Description 

L'opérateur « moins » est semblable à l'opérateur « plus ». Il soustrait deux nombres, et soustrait des jours d'une date. Vous pouvez également 

soustraire une date d'une autre date ; le résultat est le nombre de jours entre les deux dates. Si vous soustrayez une date vide d'une autre date, le 
résultat est toujours zéro. 

Le symbole négatif est également utilisé en tant qu'opérateur négatif unaire, pour changer le signe d'une valeur numérique. 

Vous pouvez concaténer deux chaines de caractères, ou une chaine de caractères avec n'importe quel autre type de données, comme avec l'opérateur 

plus. La différence est que celle avec l'opérateur négatif, les espaces à droite du premier opérande sont enlevés avant la concaténation, et placés à la 

fin du résultat. Ceci signifie que la concaténation avec l'un ou l'autre le plus ou moins a comme conséquence une chaine de caractères de même 
longueur, mais avec l'opérateur négatif, les espaces à droite sont positionnés à la fin du résultat. 

Si vous voulez trimer des valeurs de champ en cr®ant une expression dôindex pour une table de DBF, utilisez l'op®rateur n®gatif. 

 

Exemple 

Supposez que vous ayez une table DBF avec des champs de nom de famille et de prénom, les deux avec 16 caractères de longueur. Comparez le 

résultat des opérateurs plus et moins: 
"Bailey-Richter " + "Gwendolyn " ==> "Bailey-Richter Gwendolyn " 

"Bailey-Richter " - "Gwendolyn " ==> "Bailey-RichterGwendolyn  " 

Il peut être plus utile d'inclure une virgule entre le nom de famille et le prénom : 
"Bailey-Richter " - "," - "Gwendolyn " ==> "Bailey-Richter,Gwendolyn " 

Le nom de famille et la virgule sont enchaînés, déplaçant les espaces à droite après la virgule, puis est enchaîné au prénom, déplaçant les espaces à 
droite après le nom de famille. En séparant le nom de famille et le prénom, la virgule s'assure que les noms sont triés correctement, et elle fait que la 

recherche ïparticulierement la recherche interactive incrémentale ï bien plus facile. La commande de créer une telle étiquette d'index ressemblerait à 

ce qui suit : 
index on upper( LAST_NAME - "," - FIRST_NAME ) tag FULL_NAME 

Les résultats de l'opérateur moins dans les clés de l'index qui sont toute la même longueur, quelque chose qui vous n'obtiendriez pas à l'aide de la 

fonction TRIM(). 

 

Voyez également 

Lôop®rateur + (ç plus ")  

 

Opérateurs Numériques 
Opérateurs numériques Binaires : + - * / % ^ **  

  



 

 

 

Opérateurs numériques Unaires : ++ - - 

Syntaxe 

n + m 
n++ 

n ï ï 

++n 
n - m 

n * m 

n / m 
n % m 

n ^ m 

n ** m 
--n 

 

Description 

Effectuer les opérations arithmétiques standard sur deux opérandes, ou incrémenter ou décrémenter un opérande unique. 

Tous ces opérateurs prennent des valeurs numériques comme opérandes. + (plus) et - (moins) des symboles peuvent également être utilisés pour 

concaténer des chaines de caractères. 

Comme les opérateurs binaires numériques, +, -, *, et/ les symboles exécutent l'addition standard, la soustraction, la multiplication et la division 
d'opérations arithmétiques. 

L'opérateur de modulo renvoie le reste entier d'une opération de division sur ses deux opérandes. Par exemple, 50/8 retourne 2, qui est le reste après la 
division de 50 par 8. 

Vous pouvez utiliser les symboles ^ ou ** pour l'exponentiation. Par exemple, 2^5 est 32. 

Les opérateurs ++ incrémentation/décrémention et -- prennent une variable ou une propriété et incrémentent ou décrémentent sa valeur de un. 

L'opérateur peut être utilisé avant la variable ou la propriété en tant qu'opérateur de préfixe, ou après comme opérateur de suffixe. Par exemple, 

 
n = 5  // Débute avec 5 

? n++   // Donne la valeur (5), puis lôincr®mente 

? n  // Maintenant 6 
? ++n  // Lôincr®mente d'abord, puis donne la valeur (7) 

? n  // Toujours 7 

 

Si la valeur n'est pas utilisée immédiatement, il importe peut si l'opérateur ++/-- est préfixe ou suffixe, mais la convention est suffixe. 

 

Opérateurs Logiques 
Opérateurs logiques Binaires : AND et OR 

Opérateur logique Unaire : NOT 

Syntaxe 

a AND b 

a OR b 
NOT b 

 

Description 

AND et OR les opérateurs logiques renvoient une valeur logique (vraie ou fausse) basée sur le résultat d'une comparaison de deux opérandes. Dans un 

logique AND, les deux expressions doivent être vraies pour que le résultat soit vraie. Dans un logique OR, si l'expression est vraie, ou chacun des 
deux est vrai, le résultat est vrai ; si les deux expressions sont fausses, le résultat est faux. 

Quand dBASE Plus évalue une expression impliquant AND ou OR, il utilise l'évaluation de court-circuit : 

Åfalse AND <any expL> est toujours always false 

Åtrue OR <any expL> est toujours true 

Puisque le résultat de la comparaison est déjà connu, il n'y a pas besoin d'évaluer <any expL>. Si <any expL> contient un appel de fonction ou de 
méthode, elle ne s'appelle pas ; donc aucun effet secondaire d'appeler cette fonction ou méthode ne se produit. 

NOT l'opérateur unaire renvoie l'opposé de son expression de son opérande. Si l'expression est évaluée à vraie rectifier, alors NOT retourne exp faux. 
Si l'expression est évaluée à faux, NOT retourne exp vraie. 

Vous pouvez mettre les opérateurs logiques entre des points, comme : .AND., .OR., et .NOT. Les points étaient exigés dans les versions antérieures 
de dBASE. 

  



 

 

 

Opérateurs de Comparaison 
Les opérateurs de Comparaison comparent deux expressions. La comparaison renvoie une valeur logique vraie ou fausse. Comparer des expressions 
logiques est autorisé, mais superflu ; utilisez les opérateurs logiques à la place. 

dBASE Plus convertit automatiquement les types de données saisient pour une comparaison, en utilisant les règles suivantes : 

1. Si les deux opérandes sont du même type, ils sont comparés comme ils sont.  

2. Sôil sagit dôune expression num®rique, l'autre op®rande est converti en nombre : 

¶ Si une chaine de caractères contient un nombre seulement (les principaux espaces sont OK), ce nombre est utilisé, autrement il est 

interprété comme nombre non valide. 

¶ La valeur logique true devient un ; false devient zéro. 

¶ Tous autres types de données sont des nombres non valides. 

Toutes Les comparaisons entre un nombre et un nombre non valide ont comme résultat false. 

3. Si un opérande est une chaine de caractères, l'autre opérande est converti en sa représentation d'affichage : 

¶ Les Nombres deviennent des chaines de caractères sans les principaux espaces. Les valeurs de Nombre Entier huit chiffres ou moins 

n'ont aucune virgule décimale ou partie décimale. Les Nombres Entiers de valeurs plus grandes que huit chiffres et les valeurs des 

nombres non-entiers auront autant de d®cimales quôindiqu® par SET DECIMALS. 

¶ Les valeurs logiques vraies et fausses deviennent des chaines de caractères « true » et « false ». 

¶ Les Dates (dates primitives et objets Date) sont converties en utilisant DTOC (). 

¶ Les références aux Objets Arrays sont converties en mot « Array ». 

¶ Les Références aux objets de toutes autres classes sont converties en mot « Object ». 

¶ Les pointeurs de Fonction prennent la forme « Function » suivi du nom de fonction. 

4. Toutes les autres comparaisons entre les types de données non adaptées renvoient false. 

Les opérateurs de comparaison sont : 

 

 

 

En comparant des dates, une date vide vient après (est plus grande que) une date non-vide. 

En comparant des objets Date, la date/heure quôelles repr®sentent sont compar®es ; elles peuvent °tre plus t¹t, plus tard, ou exactement les mêmes. 

Pour tous autres objets, seulement les essais d'égalité paraissent raisonnables. Il examine si deux références d'objet se rapportent au même objet. 

Les comparaisons d'égalité de chaines de caractères distinguent les majuscules et minuscules et suivent les règles de SET EXACT. L'opérateur de == 

compare toujours deux chaines de caractères comme si SET EXACT est ON. Les autres opérateurs d'égalité (=, <>, #) utilisent l'arrangement en cours 

de SET EXACT. Quand SET EXACT est ON, des espaces à droite dans l'une ou l'autre des chaines de caractères sont ignorés dans la comparaison. 

Quand SET EXACT est OFF (Le défaut), l'opérateur = agit comme « commence par » l'opérateur : la chaine de caractères du côté gauche doit 

commencer par la chaine de caractères du côté droit. Les opérateurs <> et # agissent comme « ne commence pas par » des opérateurs. Notez qu'il n'y 

a véritablement aucune exactement comparaison égale pour des chaines de caractères dans dBL. 

Il est recommandé que vous laissiez SET EXACT OFF de sorte que vous ayez la flexibilité de faire la comparaison « exact » ou la comparaison 

« commence par » comme de besoin. Par définition, toutes les chaines de caractères « commencent par » de la chaine de caractères vide, ainsi en 

vérifiant si une chaine de caractères est vide, mettez toujours la chaine de caractères vide à gauche de l'opérateur d'égalité. 

  

Opérateur Description 
== Exactement égal à 

= Égal à ou Commence par 

<> or # Pas égal à ou Ne commence pas par 

< Plus petit que 

> Plus Grand que 

<= Inférieur ou égal à 

>= Supérieur ou égal à 

$ Contenu dedans 



 

 

 

Avertissement 

Pour la compatibilit® avec des versions ant®rieures de dBASE, si la chaine de caract¯res ¨ droite de lôop®rateur = est (ou commence par) CHR (0) et 

SET EXACT est OFF, alors la comparaison renvoie toujours vrai. En prenant la chaine CHR (0), utilisez toujours l'opérateur ==. 

L'opérateur de $ détermine si une chaine de caractères est contenue dans une autre, ou est une sous-cha´ne dôune autre chaine de caract¯res. Par 

définition, une chaine de caractères vide n'est pas contenue dans une autre chaine de caractères. 

 

Exemple 

Pour voir ces exemples en action, saisissez-les dans la fenêtre Commande. 

// Les comparaisons habituelles numériques et chaines de caractères 

? 3 < 4 // vrai 
? "cat" > "dog" // faux 

// Comparaisons des chaines de caractères démonstre les règles de SET EXACT  

set exact off 
? "abc" == "abc" // Évidemment vrai 

? "abc" == "abc " // Espace de la fin dans lesecond opérande est ignoré : true 

? "abc" = "ab" // 1er opérande commence par les caractères dans du 2ème : true 
? "abc" = "" // vrai par définition 

? "" = "abc" // false 

? "abc" # "" // false 
? "" # "abc" // true 

// Les comparaisons Logiques sont superflues 

valid = true 
? valid == true // vrai, mais côest ainsi 

? valid // this 

? valid == false // faux, mais côest tr¯s simple  
? not valid // utilization de l'opérateur logique NOT 

// Les objets Date comparent la date/heure quôils repr®sentent 

x = new Date() 
y = new Date() // Devrait être quelques secondes plus tard 

? x < y // vrai, date/heure dans x est avant y 

x = new Date( "25 Sep 1996" ) 
y = new Date( "25 Sep 1996" ) 

? x == y // vrai : les objets sont différents, mais la date/heure est identique 

// Autres objects examinent pour l'égalité seulement 
a = new Form() 

b = new Form() 

c = b 
? a == b // faux, objets différents  

? b == c // vrai, références de b au même objet 

 

Op®rateurs dôObjet 
Les opérateurs d'Objet sont utilisés pour créer et référencer des objets, des propriétés, et des méthodes. Voici les opérateurs d'Objet : 

 

 

 

Opérateur NEW  
Lôop®rateur NEW cr®e un objet ou une instance d'une classe spécifique. 

Ce qui suit est la syntaxe pour lôop®rateur NEW : 

  

Opérateur Description 

NEW Crée une nouvelle instance d'un objet 

[ ] Indexe de l'opérateur, qui accède au contenu d'un objet par une valeur numérique ou 

de chaine de caractères 

. (period) L'opérateur Point, qui accède au contenu d'un objet par un nom d'identificateur 

:: Opérateur de résolution de Portée, pour mettre en référence une méthode dans une 
classe ou appeler une méthode d'une classe 



 

 

 

[<object reference> =] new <class name>([<parameters>]) 

<object reference> est une variable ou une propriété dans laquelle vous voulez stocker une référence à l'objet de création récente. 

Notez que la référence est syntaxiquement facultative; vous pouvez créer un objet sans stocker une référence à lui. Pour la plupart des classes, ceci a 
comme conséquence que l'objet est détruit après que la déclaration qui l'a créé soit treminée, puisqu'il n'y a plus aucune référence à lui. 

L'exemple suivant montre comment utiliser lôop®rateur NEW pour cr®er un objet Form de la classe Form. Une r®f®rence ¨ l'objet est assignée à la 
variable customerForm : 

customerForm = new Form()  

Cet exemple crée et utilise immédiatement un objet Date. L'objet est affiché après que la déclaration soit complète : 

? new Date().toGMTString() 

 

Opérateur Index  
L'opérateur index, [], accède aux propriétés ou méthodes d'un objet par une valeur, qui est un nombre ou une chaîne de caractères. Les exemples 
suivants de la syntaxe pour l'usage de l'opérateur d'index (souvent appelé l'opérateur d'index Array) : 

<object reference>[<exp>] 

Vous utilisez typiquement l'opérateur index pour mettre en r®f®rence des ®l®ments de lôobjet array, suivant les indications de l'exemple suivant : 
 

aScores = new Array(20) // Créent un nouvel objet array avec 20 éléments 
aScores[1] = 10 // Change la valeur du 1er élément à 10  

? aScores[1] // Affiche 10 dans le panneau de résultats de la fenêtre de Commande 

 

Opérateur Point  
L'opérateur point, ("."), accède aux propriétés, aux événements, ou aux méthodes d'un objet, par un nom. Les démonstrations suivantes de la syntaxe 

pour l'usage de l'opérateur point : 

<object reference>[.<object reference> ...].<property name> 

Les Objets peuvent être imbriqués : la propriété d'un objet peut contenir une référence à un autre objet, et ainsi de suite. Par conséquent, une référence 

simple de propriété peut inclure beaucoup de points. 

Les déclarations suivantes démontrent comment vous utilisez l'opérateur point pour assigner des valeurs : 

custForm = new Form() // Crée un nouvel objet form 
custForm.title = "Customers" // Défini la propriété du titre de custForm 

custForm.height = 14 // Défini la propriété de la hauteur de custForm 

 
Si un objet contient un autre objet, vous pouvez accéder aux propriétés de l'objet enfant en construisant un chemin des références d'objet 

menant à la propriété, comme le montre les déclarations suivantes: 
custForm.addButton = new Button(custForm) // Crée un bouton dans le formulaire custForm 

custForm.addButton.text = "Add" // Défini la propriété text de addButton 

 

Opérateur de résolution de Portée  
L'opérateur de résolution de portée (: : , deux deux points, aucun espace entre eux) vous laissent référencer directement les méthodes d'une classe ou 

appeller une méthode d'une classe. 

L'opérateur de résolution de portée utilise la syntaxe suivante : 

<class name>|class|super::<method name> 

L'opérateur doit être précédé par un nom de classe explicite, CLASS mot-clé ou le mot-clé SUPER. CLASS et SUPER peuvent être utilisés seulement 

¨ l'int®rieur d'une d®finition de classe. CLASS se r®f®re ¨ la classe d®finie et SUPER se r®f®re ¨ lô®ventuelle classe de base de la classe actuelle. 

<method name> est la méthode à mettre en référence ou appeler. 
  



 

 

 

La résolution de Portée recherche la méthode appelée, commençant par la classe spécifiée et en remontant par l'ascendance de la classe. Puisque 

SUPER débute la recherche dans la classe de base d'une classe, il est utilisé en premier quand il surcharge les méthodes. 

 

Appel, adressage indirect, opérateur de groupement  
Des Parenthèses sont utilisées pour appeler des fonctions et des méthodes, et pour exécuter des codeblocks. Par exemple : 

MyClass :: MyMethod 

Est un indicateur de fonction à une méthode dans la classe, alors que : 

MyClass :: MyMethod() 

Appelle réellement cette méthode. Tous Les paramètres à inclure dans l'appel sont placés à l'intérieur des parenthèses. Des paramètres Multiples sont 
séparés par des virgules. Voici un exemple utilisant un codeblock : 

rootn = {|x, n| x^ (1/n)}  //Créent le codeblock d'expression avec deux paramètres 
? rootn (27, 3)  // Affiche la racine cubique de 27 c-a-d : 3 

Quelques commandes attendent des noms de fichiers, dôindex, dôalias, et ainsi de suite, directement dans la commande sp®cifique ç nu » - pas dans 

une expression de caractères. Par conséquent, vous ne pouvez pas utiliser directement une variable. Par exemple, la commande ERASE efface un 

fichier sur le disque dur. Le code suivant ne fonctionnera pas : 

cFile = getfile( "*.*", "Erase file" ) // Stoque le nom du fichier dans la variable 

erase cFile // Essaie d'effacer le nommé "cFile" 

Parce que la commande ERASE essaye d'effacer le fichier avec le nom de la variable, pas le contenu de la variable. Pour utiliser le nom variable dans 

le dossier, enfermez la variable entre parenthèses. Dans ces commandes, les parenthèses évaluent la référence indirecte du fichier, et une fois utilisées 
de cette façon, elle désigne sous le nom des opérateurs l'adressage indirect : 

erase ( cFile ) // Les espaces à l'intérieur des parenthèses sont facultatives 

La Macro substitution fonctionne également dans ces cas, mais la macro substitution peut être ambiguë. Des opérateurs d'Adressage Indirect sont 
recommandés dans les commandes où cela est permis. 

En Conclusion, des parenthèses sont également utilisées pour grouper des expressions pour dépasser ou souligner la préséance des opérateurs. 
Soulignant les moyens de préséance simplement en rendant le code plus lisible par des expressions explicites de groupement qui sont évaluées dans 

l'ordre normal, de sorte que vous n'ayez pas besoin de vous rappeler toutes les règles de préséance pour comprendre une expression. La priorité de 

dépassement utilise les parenthèses pour changer l'ordre de l'évaluation. Par exemple : 
? 3 + 4 * 5  // Multiplie d'abord par 5, le résultat est 23 

? (3 + 4) * 5  //Fait d'abord l'addition, le résultat est 35 

 

Voyez également : Macro opérateur 

 

Alias opérateur 
Désigne un nom de champ dans une zone spécifique de travail, ou une variable privée ou publique. 

Syntaxe : alias->name 

 

Description 

En utilisant un nom qui peut être une variable ou le nom d'un champ dans la zone de travail en cours, le nom est sélectionné dans l'ordre suivant : 

1. Variable locale ou statique 

2. Champ 

3. Variable private ou publique 

Pour résoudre l'ambiguïté, ou se rapporter à un champ dans une autre zone de travail, utilisez l'opérateur de nom d'Alias. Les Noms dôAlias ne 

distinguent pas les majuscules et minuscules. 

Des variables priv®es et publiques sont mises r®f®renc®es par le nom d'Alias M. Utilisez le nom dôAlias de la zone sp®cifique de travail pour identifier 

un champ particulier. Les variables locales et statiques ne peuvent pas utiliser l'op®rateur de nom dôAlias ; vous devez utiliser seulement la variable. 

Exemple 

Le programme suivant ouvre deux tables qui toutes les deux ont un champ appelé City et crée des variables locales et privées et nommées City : 

  



 

 

 

use CUSTOMER    // Ouvre la table dans la zone de travail actuelle 

use VENDOR2 in select() alias VENDOR // Ouvre dans une autre zone de travail avec lôalias 

private city   // les noms distinguent pas les majuscules et minuscules 
city = "Peoria"   // Alias non requis car lôassignatio n'assigne pas leschamps 

? "No alias:", city    // Champ city de la table en cours 

exerciseAliasOp() 
use in VENDOR    

use    // Close tables 

 

function exerciseAliasOp()  
local city  

city = "Louisville"  

? "Local defined, no alias:", city  // Variable locale 
? "M alias:", m->city   // Variable Private cachée par locale  

? "Customer:", customer->city  // Champ de la table  

? "Vendor:", vendor->city   // Champ dôune autre table 

 

Macro opérateur 
Substitue le contenu d'une variable de chaine de caractères privée ou publique pendant l'évaluation d'une déclaration. 

Syntaxe : &<character variable>[.] 

 

Description 

La Macro substitution avec et l'opérateur &, vous permet de changer le texte réel d'une déclaration de programme au runtime. Ces capacités vous 
permettent de surmonter certaines limitations syntaxiques et architecturales de dBASE Plus. 

Les mécanismes de la macro substitution agissent comme suit. En compilant une déclaration, dans un programme ou pour l'exécution immédiate dans 
la fenêtre de Commande, dBASE Plus recherche tous les symboles simples & dans la déclaration. (Les Doubles esperluètes [&&] servent à noter des 

commentaires de fin-de-ligne.) Si quelque chose y ressemble ce pourrait être un nom devariable ï côest un mot composé de lettres, nombre, et de 
soulignages - immédiat après le symbole &, son emplacement est noté pendant la compilation. Si un point (.) s'avère juste suivre immédiatement le 

mot, cette ponit est considérée une terminaison de macro. 

Quand la déclaration est exécutée, dBASE Plus recherche une variable privée ou publique avec ce nom. Si cette variable existe, et que cette variable 

est une variable caractères, le contenu de cette variable est substitué dans la déclaration au lieu du symbole &, le nom variable, et le point de 

terminaison éventuel. Ceci est désigné sous le nom de macro substitution. Si la variable non privée ou publique avec ce nom peut être trouvée, ou si la 

variable n'est pas une variable de caractères, rien ne se produit ; la déclaration est réelle exécutée. 

 

Note 

Le caractère & est également utilisé comme caractère de sélection dans la propriété text de quelques composants formulaires et menus. Par exemple, 

si vous utilisez la chaine de caractères « &Close » pour indiquer la lettre C comme caract¯re de s®lection, sôil sôav¯re justement que vous ayez une 
variable privée ou publique appelée Close, elle serait substituée. 

Si la macro substitution se produit, une de deux choses peut se produire : 

¶ Quelques commandes attendent certaines choses de la macro substitution. Si la substitution est l'un de ces cas, la commande peut 
immédiatement utiliser la valeur substituée. Par exemple, la commande SET qui attend soit ON soit OFF pendant que le mot final dans la 

déclaration qui sont optimisés de cette façon. 

¶ Si la valeur substituée n'est pas un cas prévu, ou si la commande ou la déclaration ne s'attend pas à la macro substitution, la déclaration 

entière sous sa nouvelle forme recompiled au vol et est exécutée. 

Recompiler la déclaration prend un peu de temps ce qui est négligeable à moins que vous ne recompiliez constamment dans une boucle. En outre, les 

variables locales et statiques peuvent être hors -de-portée quand une déclaration recompilée est exécutée. 

Vous ne pouvez pas utiliser l'opérateur & juste après un opérateur point. Vous ne pouvez pas également avoir les opérateurs & et point du côté gauche 

d'un op®rateur dôassignation ; c'est-à-dire, vous ne pouvez pas assigner une propriété qui est partiellement résolue par la macro substitution. Si vous 

faites l'un ou l'autre de ces duex dernieres façons, une erreur se produit au moment de la compilation. Vous pouvez assigner une propriété qui est 
compl¯tement r®solue par la macro substitution, ou utiliser la commande STORE au lieu d'un op®rateur dôassignation. 

Le macro terminateur (un point, le même caractère que l'opérateur point) est exigé si vous voulez abouter le nom de la variable macro avec une lettre, 
un nombre, un soulignage ou l'opérateur point. Comparez les exemples suivants : 

 

&ftext  // La macro variable ftext 
&f.text  //La macro variable f suivie du mot text 

&f..text  // La macro variable f suivie de l'opérateur de point et du mot text 

 

Exemple : Le premier exemple stocke la valeur d'un arrangement au début d'une fonction, et la reconstitue à la fin. 

  



 

 

 

function findMatch( xArg )  

local lRet  

private cExact   // Ne peut pas être locale pour la macro substitution 
cExact = set( "EXACT" )  // Stocke "ON" ou "OFF" dans une variable caractères 

set exact on  

lRet = seek( xArg )   // Est-ce que la correspondence exacte existe?  
set exact &cExact  // Soir "set exact ON" ou soit "set exact OFF"  

return lRet 

 

Le deuxième exemple convertit la valeur d'un contrôle dans un formulaire en valeur littérale à utiliser dans un filtre. Le filtre ne peut pas se rapporter 

au contrôle directement, parce que la valeur de la référence du formulaire varie selon quel formulaire a le focus au moment donné. 
function setFilter_onClick()  

private cFltr  

cFltr = form.cityCombobox.value  // Stocke une chaine de caractères dans une variable privée  
set filter to CITY == "&cFltr" 

 

Notez l'utilisation de la macro substitution à l'intérieur d'une chaîne entourée de guillemets. Par exemple, si la valeur du combobox est « Dover », puis 

la variable est assigné la valeur « Dover ». Le résultat de la macro substitution serait alors la déclaration : 

set filter to CITY == "Dover" 

Le troisième exemple utilise la macro substitution pour se référencer à un nom de contrôle par une variable. 

local f 
private c, g 

f = new Form() 

g = f    // g et f les deux pointentent le même formulaire 
f.button1 = new PushButton(f) 

c = "1" 

? g.button&c..className // Affiche "PUSHBUTTON" 
? f.button&c..className  // Error: Variable undefined: F 

 

Ceci crée un formulaire avec un simple bouton. Deux variables se rapportent à ce formulaire, une variable privée, et une variable locale. Dans la 
première déclaration de macro substitution, la valeur de la variable c est substituée. Il y a deux point qui suivent la variable. Le premier est celui qui 

termine la macro, et le deuxième est l'opérateur réel point. Ceci a comme conséquence : 
? g.button1.className 

La deuxième macro substitution fonctionne de la même façon, mais la déclaration échoue parce que la variable locale f n'est pas dans la portée quand 

la déclaration est exécutée. Cependant, cette approche est réellement inutile parce que vous pouvez vous référer à des noms de contrôles avec une 
variable par elements array du formulaire : 

? f.elements[ "button" + c ].className 

 

Sans macro substitution, vous évitez des problèmes potentiels avec des variables locales. 

En conclusion, en continuant l'exemple précédent, comparez ces déclarations qui essayent d'assigner une propriété en utilisant la macro substitution : 
local cText 

cText = "OK" 
g.button&c..text := cText  // Il y a deux & et . ¨ gauche de lôassignation; ne sera pas compil® 

private cVar 

cVar = "g.button" + c + ".text" 
&cVar := cText    // Sera compile Compiles, mais échouera au runtime; variable locale hors-de-portée 

private cStmt 

cStmt = cVar + " := cText"  // essaie la macro substitution de la déclaration entière 
&cStmt    // Erreur ; variable locale hors-de-portée 

cStmt = cVar + [ := "] + cText + ["] // Construit une déclaration entière sans variables locales 

&cStmt    // Ceci fonctionne 
g.elements[ "button" + c ].text = cText  // Mais ceci est encore plus facile à utilizer 

 

  



 

 

 

Symboles Non-Opérationnels 
Bien qu'ils ne traitent pas des données ou ne comprennent pas des valeurs en eux-mêmes, les symboles non-opérationnels ont leur propre utilisation 
dans le code dBL et dans l'interprétation des programmes. Ce qui suit est un résumé de ces symboles et de leur utilisation. 

 

Séparateurs de Chaine de caractères 
Enfermez les chaines de caractères littérales dans l'un ou l'autre : 

¶ Un ensemble de marques d'apostrophe, 

¶ Un ensemble de marques de guillemets, ou 

¶ Un ensemble de crochets 

L'exemple suivant assigne simplement la chaine de caractères « litteral text » à la variable xString : 

xString = "literal text"  

Pour utiliser un séparateur de chaine de caractères dans une chaine de caractères littérale, utilisez un ensemble différent de séparateurs pour délimiter 

la chaine de caractères. Par exemple : 

? [There are three string delimiters: the ', the ",] + " and the []" 

Notez que la chaine de caractères littérale a dû être divisée en deux chaines de caractères distinctes, parce que chacun des trois genres de séparateurs a 

été utilisé. 

 

Séparateurs de Nom/base de données 
Si le nom d'une variable ou d'un champ dans une zone de travail contient un espace, vous pouvez entourer le nom dans des deux points, par exemple : 

local :a var: 

:a var: = 4 

? :a var:  // Affiche 4 

La cr®ation des variables avec des espaces ¨ lôint®rieur est fortement d®courag®e, mais pour quelques types de table, il n'est pas anormal d'avoir des 

noms de champ avec des espaces. Si vous créez des variables automem pour cette table, ces variables auront également des espaces. 

Cependant, si vous utilisez des objets de données au lieu de Xbase DML, les champs sont contenus dans Fields array et sont référencée par nom. Le 
nom de champ est une expression de caractères, ainsi vous ne devez rien faire de différent si le nom de champ contient un espace. Les deux points ne 

sont pas dôusage. 

Vous pouvez également utiliser des deux points pour indiquer une table dans une base de données. Le nom de la base de données est ajouté dans les 

deux points avant le nom de la table, sous la forme : 
:database:table 

Par exemple : 

use :IBLOCAL:UTILISEZ // IBLOCAL est unebase de données Interbase comme exemple 

 

Symboles de Commentaire 
Deux barres obliques en avant (/, aucun espace entre elles) indiquent que tout le texte après les barres obliques (jusqu'au prochain retour de chariot) 
est un commentaire. Les commentaires vous laissent fournir l'information de référence et des notes décrivant votre code : 

x = 4 * y // Multiplie la valeur de y par quatre et assigne le résultat à la variable x 

 

Deux esperluètes (&&) peuvent également être utilisées pour un commentaire de fin-de-ligne, mais elles sont habituellement vues dans du code plus 

ancien. 

Si lôast®risque (*) est le premier caract¯re dans une d®claration, la ligne enti¯re est consid®r®e un commentaire. 

Une paire de barres obliques en avant simples avec des astérisques à « lôint®rieur » (/* */) enferme un commentaire de bloc qui peut être utilisé pour 
un bloc multiligne de commentaire : 

/* ceci est la première ligne d'un bloc de commentaire 

Ccci est plus de commentaire 

Ccci est la dernière ligne du bloc de commentaire */ 
  



 

 

 

Vous pouvez également utiliser les paires pour un commentaire au milieu d'une déclaration : 

X = 1000000/* un million ! */ * y 

Des blocs de Commentaire ne peuvent pas être imbriqués. Cet exemple montre une utilisation impropre : 

/* ceci est la première ligne d'un bloc de commentaire 

Ceci est plus du même commentaire /* Ce commentaire imbriqué causera des problèmes */ 

Ceci est la dernière ligne du bloc de commentaire */ 

 

Apr¯s l'ouverture dôun commentaire de bloc, un commentaire dBL finit au prochain commentaire bloc fermant qu'il trouve, ainsi il signifie que 

seulement la section du commentaire de « ceci est la première ligne » au mot « problèmes » sera interprétée comme commentaire. Le reste non inclus 
bloc produira d'une erreur. 

 

3ïÐÁÒÁÔÅÕÒ ÄÅ $ïÃÌÁÒÁÔÉÏÎȟ ÃÏÎÔÉÎÕÁÔÉÏÎ ÄȭÕÎÅ ÌÉÇÎÅ  
Il y a normalement une déclaration par la ligne dans un fichier de programme. Utilisez le point-virgule pour : 

¶ Combiner des déclarations multiples sur une simple ligne, ou 

¶ Créer une déclaration multiligne 

Par exemple, la boucle DO...UNTIL prend habituellement plus de deux lignes : une pour DO, une pour la condition UNTIL, et un ou plusieurs lignes 
pour le corps de boucle. Mais supposez que tous que vous voulez faire cette boucle jusqu'à ce que la condition soit vraie ; vous pouvez combiner les 

déclarations en utilisant le point-virgule comme séparateur de déclaration : 
do ; until rlock() // Attend le verrou de l'enregistrement 

 

Les Longues déclarations sont plus faciles à lire si vous les divisez en lignes multiples. Utilisez le point-virgule comme dernier caractère de non-
commentaire sur la ligne pour indiquer que la déclaration continue sur la prochaine ligne. Quand le programme est compilé, les commentaires sont 

enlevés ; alors n'importe quelle ligne qui finit avec un point-virgule est ajoutée sur le début de la ligne suivante. Par exemple, le programme : 
? "abc" + ;   //Un commentaire 

"def" + ; 

Ghi 

Est compilé comme : 

? "abc" + "def" + ghi  

Sur la ligne 3 du fichier du programme. Notez que les espaces avant les points-virgules et les espaces utilisés pour indenter le code ne sont pas 
enlevés. Si une erreur se produit parce qu'il n'y a pas de variable appelée ghi, l'erreur se produira à la ligne 3. 

 

Codeblock, date littérale, symbole array literal  
Les parenthèses ({}) enferment des codeblocks, des dates littérales, et des éléments de array literal. Ils doivent toujours être par paires. Les exemples 

suivants montrent comment des parenthèses peuvent être utilisées en code e dBL. 

Des dates littérales sont interprétées selon les définitions actuelles de SET DATE et SET EPOCH: 

dMoon = {07/20/69}  // Le 20 juillet 1969 si SET DATE est MDY et SET EPOCH est 1950 

Pour encadre les arrays 
a = {1,2,3} 

? a[2]  // affiche 2 
 

Pour assigner un codeblock de déclaration à l'événement d'un objet manipulant la propriété 

form.onOpen = {;msgbox("Warning: You are about to enter a restricted area.")} 
 

Pour assigner un codeblock d'expression à une variable, et lui passer des paramètres 
c = {|x| x*9} 

? c(4)  // Retourne 36 

// ou 
q = {|n| {"1st","2nd","3rd"}[n]}  

? q(2)  // affiche "2nd" 

 

Pour assigner un codeblock d'expression à une variable, sans passer des paramètres 

  



 

 

 

c = {|| 4*9} // Les trits verticaux (||) doivent être inclus dans un codeblock d'expression 

// Même si un paramètre n'est pas passé 

? c()  // retourne 36 

 

Symbole de directive du Préprocesseur 
Le signe du nombre (#) marque les directives du préprocesseur, qui fournissent des instructions au compilateur de dBASE Plus. Les directives du 
préprocesseur peuvent être utilisées seulement dans les programmes. 

Utilisez les directives en votre code dBL pour réaliser des actions au moment de la compilation telles que remplacer du texte dans tout votre 

programme, exécuter des compilations conditionnelles, inclure d'autres fichiers source, ou spécifier des options de compilation. 

Le symbole doit être le premier caractère non-vide sur une ligne, suivi de la directive (sans l'espace), suivi de tous les conditions ou paramètres pour 

la directive. 

Par exemple, vous pourriez utiliser cette déclaration : 

#include « IDENT.H » 

Pour inclure un fichier source appelé IDENT.H (l'extension de « H » qui est généralement utilisée pour identifier le dossier comme dossier de « en-

tête ») dans la compilation. Le dossier inclus pourrait contenir ses propres directives, telles que des définitions de constantes : 

//fichier IDENT.H: definition des constants pour MYPROG 
#define COMPANY_NAME "Nobody's Business" 

#define NUM_EMPLOYEES 1 

#define COUNTRY "Liechtenstein" 
 

Pour une liste complète de toutes les directives du préprocesseur en dBL, avec la syntaxe et les exemples pour chacun, voir le Chapitre 22, 

« Préprocesseur. » 
  



 

 

 

Chapitre  

5 
#ĞÕÒ ÄÕ ÌÁÎÇÕÁÇÅ 

 

Ce chapitre décrit les caractéristiques du noyau du langage de programmation dBL, principalement : 

¶ Éléments Structurels 

¶ Fonction Enchaînement/chargement 

¶ Écoulement de Programme 

¶ Portée des variables 

¶ Propriétés et méthodes globales 

La compréhension des concepts de base de la programmation telle que les boucles et les variables est supposée maitrisée. 

 

Concepteur de classe 
Un objet qui permet d'accéder à l'Inspecteur, au Rédacteur de code Source et au moteur de fonctionnement. 

 

Syntaxe : [<oRef> =] new Designer( [<object>] [,<filename expC>] ) 

 

<oRef> Une variable ou une propriété dans laquelle stocker une référence le nouvel object créé dans le Concepteur. 

<object> L'objet en cours de conception 

<filename expC> Le nom du fichier dans lequel l'objet conçu sera sauvegardé. 

 

Propriétés Les tableaux suivants présentent les propriétés, les événements, et les méthodes de la class Session 

 

 

Propriété Défaut Description 
baseClassName DESIGNER Identifie l'objet comme exemple de la classe dans le Concepteur  
className (DESIGNER) Identifie l'objet comme exemple d'une classe personnalisée. Quand aucune classe 

personnalis®e nôexiste, se transf¯re sur baseClassName 
custom false Si l'objet conçu aura un mot-clé personnalisé 
filename Empty string Le nom du fichier dans lequel la définition de la classe d'objets est sauvegardée. 

Ceci doit °tre d®fini avant dôappeller la m®thode SAVE  
inspector false Si l'inspecteur du Concepteur est affiché 
object null L'objet actuellement en cours de conception 
selection null L'objet actuellement en cours affiché dans l'inspecteur 
sourceChanged false Si on a modifié la classe d'objets avec le rédacteur de code source 
unsaved false Si des modifications ont été sauvegardées 

 

Événement Paramètres Description 

beforeStream  Juste avant que le rédacteur appelle le concepteur d'objet pour écrire le code dans le 

rédacteur. 

onMemberChange <expC> Après qu'une modification ait été apportée à un membre, une propriété, un 

événement ou une méthode de l'objet en cours dans l'Inspecteur. Le paramètre, 
<expC>, est le nom de la propriété, de l'événement ou de la méthode. 

 



 

 

 

Événement Paramètres Description 

onNotify <source name expC>, 

<filename expC> 
Quand la notification est reçue d'un autre objet. Habituellement, cet événement est 

lancé quand le Concepteur de Table ou le Concepteur SQL se ferme et le premier 
paramètre est, "TABLE_DESIGNER_CLOSE", ou "SQL_DESIGNER_CLOSE". 

Le deuxième paramètre est le nom du fichier qui était en conception. 

onSelectChange  Après qu'un objet différent ait été sélectionné dans l'inspecteur et la propriété 

selection modifiée. 

 

 

Méthode Paramètres Description 
editor()  Ouvre le rédacteur de code source pour afficher l'objet en cours. 

isInherited( ) <oRef1>,<oRef2> D®termine si un objet, <oRef2>, dans le concepteur <oRef1> a h®rit® dôune 
superclass. En faisant, la méthode isInherited() peut être utilisée pour imposer par 

programme des règles d'héritage. 

loadObjectFromFile( ) <filename expC> Charge la propriété objet d'un dossier existant. Remet à zéro la propriété nom du 

fichier <filename expC> 

reloadFromEditor( )  Recharge l'objet en cours contenu dans le rédacteur. Remet à zéro la propriété 

sourceChanged. 

save( )  Sauvegarde l'objet en cours dans filename.  

update( )  Fait que le rédacteur de code source reflète ldes modifications apportées à un objet 
ou n'importe lequel de ses composants.  

 

Description 

Utilisez le Concepteur dôobjets pour acc®der au r®dacteur d'Inspecteur, lô®diteur de codeSource ou au moteur de fonctionnement pendant RunMode. 

Tandis que les paramètres du Concepteur, OBJECT et FILENAME, sont énumérés comme optionnels, ils doivent être utilisés dans certaines cas. 

 

¶ En modifiant une classe personnalis®e, le param¯tre de nom du fichier doit °tre utilis® pour sp®cifier le fichier dôo½ l'objet a ®t® charg®. Le 

paramètre du nom du fichier n'est pas nécessaire quand une nouvelle classe est dérivée de la classe personnalisée. 

¶ En créant une nouvelle classe personnalisée d'une classe basse, le paramètre du nom du fichier est optionnel. Cependant, si aucun 

paramètre n'est spécifié, le Concepteur doit plus tard être intialisé en utilisant ses propriétés et/ou ses méthodes. 

¶ En concevant une nouvelle classe, les paramètres OBJECT et FILENAME doivent être définis. 

¶ En modifiant une classe existante, la méthode loadObjectFromFile doit être appelée. 

 

Class Exception  
Un objet qui décrit une condition d'exception. 

Syntaxe [<oRef> =] new Exception( ) 

 

<oRef> Une variable ou une propri®t® dans laquelle stocker une r®f®rence ¨ la nouvelle Exception objet qui vient dô°tre cr®®e. 

 

Propriétés Le tableau suivant présente les propriétés de Exception class. (Aucun événement ou méthode n'est associé à cette classe.) 

 

Propriété Défaut Description 
className EXCEPTION Identifie l'objet comme une instance de la classe Exception 

code 0 Un code numérique pour identifier le type d'exception 

filename  Le nom de fichier dans lequel une exception générée par le système se 
produit. 

lineNo 0 Le numéro de la ligne dans le fichier dans lequel une exception 

générée par le système se produit. 

message  Texte pour décrire l'exception 

 

Description 

Evènement Paramètres Description 
None   

 

  



 

 

 

Un objet Exception est automatiquement généré par dBASE Plus toutes les fois qu'une erreur se produit. Les propriétés de l'objet contiennent des 

informations sur l'erreur. 

Vous pouvez également créer un objet Exception manuellement, que vous pouvez remplir d'information et de THROW pour contrôler l'exécution ou 

pour sauter des déclarations profondément imbriquées. 

Vous pouvez subclasse la classe Exception pour créer vos propres objects exception personnalisés. Un bloc TRY peut être suivi de blocs multiples de 

CATCH, chacun regardant une classe exception différente. 

 

Exemple 

Supposez que vous utilisiez des exceptions pour contrôler l'exécution dans un ensemble profondément imbriquées de déclarations conditionnelles et 

de boucles. Vous créez votre propre classe exception : 

classe JumpException d'Exception 

endclass 

Alors dans le code, vous créez l'objet JumpException et avec THROW si nécessaire : 

 

try 

local j 

j = new JumpException() 

// Code d®velopp® pour lôusager  

if lItsNoGood 

throw j  // Profondément dans le code, duquel vous voulez sortir 

endif 

// Code d®velopp® pour lôusager 

catch ( JumpException e ) 

// Ne Faites rien ; quand JumpException est OK 

catch ( Exception e ) 

// Erreurr Normale 

logError( new Date(), e.message ) // enregistre le message  

// et continue 

endtry 

S'il y a une erreur normale, le deuxième bloc de CATCH la sauve dans un fichier log, utilisant une fonction vous avez écrite, et l'exécution continue. 

 

Voyez également : THROW, TRY...ENDTRY 

 

Class Object 
Un objet vide. 

Syntaxe : [<oRef> =] new Object( ) 

<oRef> Une variable ou une propriété dans laquelle stocker une référence à l'objet nouvellement créé. 

 

Propriétés : Un objet de la classe objet n'a aucune propriété, événement, ou méthode au stade initial. 

 

Description : Utilisez la classe objets pour créer vos propres objets simples. Une fois que le nouvel objet est créé, vous pouvez ajouter des propriétés 

et des méthodes par assignation. Vous ne pouvez pas ajouter des événements. 

Cette technique d'ajouter au vol des propriétés et des méthodes est connue comme subclassing dynamique. Dans dBASE Plus, subclassing dynamique 

complète le subclassing formel, qui est réalisé par des définitions CLASS. 

La classe objets est la seule classe dans dBL qui n'a pas les propriétés en lecture seule baseClassName ou className. 

 

Exemple : Les déclarations suivantes créent un objet simple avec quelques propriété - quelques unes référencés par un nom et certaines référencées 
par un nombre - et un codeblock comme méthode. 

o = new Object() 

o.title = "Summer" 

o[ 2000 ] = "Sydney" 

o[ 1996 ] = "Atlanta" 

o.cityInYear = {|y| this[ y ]} 

? o.cityInYear( 2000 )   // Affiche "Sydney" 

Voyez également 

CLASSE 

  



 

 

 

ARGCOUNT()  
Renvoie le nombre de paramètres passés à une routine. 

 

Syntaxe ARGCOUNT() 

Description 

Utilisez ARGCOUNT() pour déterminer combien de paramètres, ou arguments, ont été passés à une routine. Vous pouvez changer le comportement 
de la routine basée sur le nombre de paramètres. S'il y a moins de paramètres que prévu, vous pouvez fournir des valeurs par défaut. 

ARGCOUNT() renvoie 0 si aucun paramètre n'est passé. 

La fonction PCOUNT() est identique à ARGCOUNT(). Ni L'une ni l'autre fonction n'identifie les paramètres passés aux codeblocks. Si appelé dans 

un codeblock, la fonction renverra l'information de paramètre pour la FUNCTION ou la PROCEDURE en cours d'exécution. 

Exemple 

La fonction suivante retourne lô©ge de quelqu'un. Le premier param¯tre exig® est la date de naissance. Le deuxi¯me param¯tre facultatif est la date 
pour calculer l'âge. Si le deuxième paramètre n'est pas spécifié, la date du jour est utilisée. 

function age( dBirth, dCheck ) 

if argcount() < 2 

dCheck = date() 

endif 

return floor( ( val( dtos( dCheck )) - val( dtos( dBirth )) ) / 10000 ) 

 

Voyez Également : ARGVECTOR(), DO, FUNCTION, PARAMRTERS 

 

ARGVECTOR()  
Renvoie le paramètre spécifique passé à une routine. 

Syntaxe : ARGVECTOR(<parameter expN>) 

<parameter expN> Le nombre du paramètre à retourner. 1 renvoie le premier paramètre, 2 retourne le deuxième paramètre, Etc. 

 

Description 

Utilisez ARGVECTOR() pour obtenir une copie de la valeur d'un paramètre passé à une routine. Puisque c'est une copie, il n'y a aucun danger de 
modifier le paramètre, même si c'était une variable qui a été passée par la référence. Pour plus d'informations sur le passage de paramètre, voir 

PARAMÈTERS. 

ARGVECTOR() peut être utilisé dans une routine qui reçoit un nombre variable de paramètres, où la déclaration des paramètres serait difficile. 

ARGVECTOR(_) ne peut pas être utilisé dans un codeblock. 

Exemple : La fonction suivante renvoie la moyenne de tous les paramètres qui lui sont passé, sautant les valeurs null : 

function mean() 

local nRet, nArg, nCnt 

nTot = 0 

nCnt = 0 

for nArg = 1 to argcount() 

if argvector( nArg ) # null 

nTot += argvector( nArg ) 

nCnt++ 

endif 

endfor 

return nTot / nCnt 

 

Voyez Également : ARGCOUNT(), DO, FUNCTION, PARAMETERS 

 

baseClassName 
Identifie la classe de towhich à laquelle l'objet appartient. 

Propriété de : Toutes les classes excepté Object. 

  



 

 

 

Description 

La propriété de baseClassName identifie le constructeur de classe qui à l'origine a créé cet objet. Bien que vous puissiez dynamiquement subclass 

l'objet en ajoutant de nouvelles propriétés, la propriété de baseClassName ne change pas. 

La propriété de baseClassName est en lecture seule. 

 

Voyez également : CLASS, FINDINSTANCE() 

 

beforeRelease 
Est lancé avant que l'objet ait été libéré et soit sur le point d'être détruit. 

Propriété de : La plupart des classes objets Form de dBASE. 

 

Description 

Utilisez beforeRelease pour exécuter n'importe quel nettoyage manuel supplémentaire s'il y a lieu, avant qu'un objet soit libéré. beforeRelease sera 
lanc® ¨ la lôappel de la m®thode release() de l'objet ou quand de commande de RELEASE est ex®cut®e. Lanc® quand un objet est sur le point d'être 

détruit. 

beforeRelease sera lancé dans les conditions suivantes : 

Quand un objet est lancé sans être assignée à une memVar qui ferme alors l'objet. Ceci détruira l'objet de la mémoire lançant l'événement 

beforeRelease. 

En utilisant une memVar qui est assignée à un de ces objets et de libérer plus tard la memVar. Simplement en fermant l'objet dans ce cas lance pas 

beforeRelease. L'événement beforeRelease sera lancé dans ce cas seulement quand la memVar elle-même est détruite soit aussi à l'aide de la 
commande RELEASE, quand l'application est fermée, ou dans n'importe quelle autre circonstance qui a pour résultat de détruire la memVar dans la 

mémoire. 

 

CASE 
Indique un bloc de code dans DO CASE bloc. 

Description : voir DO CASE pour les détails. 

 

CATCH  
Indique un bloc de code à exécuter si une exception se produit à l'intérieur d'un bloc TRY. 

Description : Voir TRYé ENDTRY pour les d®tails. 

 

CLASS 
Une déclaration de classe comprenant le code constructeur, qui crée typiquement des membres de propriétés, et les méthodes de la classe. 

Syntaxe :  

CLASS <class name>[(<parameters>)] 

[OF <superclass name>[(<parameters>)] 

[CUSTOM] 

[FROM <filename expC>] ] 

[PROTECT <propertyList>] 

[<constructor code>] 

[<methods>] 

ENDCLASS 

<class name> Le nom de la classe. 

  



 

 

 

OF <superclass name> Indique que la classe est une classe dérivée qui hérite des propriétés définies dans la superclass. Le constructeur de 

superclass est appellé avant <constructor code> de la CLASS en cours soit appellé, ainsi il signifie que toutes les propriétés créées dans les 

superclass sont héritées par la classe. 

<parameters> Paramètres Facultatifs à passer à la class, et à la superclass. 

CUSTOM Identifie la classe comme composante dôune classe personnalis®e, de sorte que ses propri®t®s pr®d®finies ne soient pas éjectés par les outils 
de conception visuels. 

FROM <filename> <filename> spécifie le fichier contenant le code de définition pour la <superclass>, si la <superclass> n'est pas définie dans le 

même fichier que la classe. 

PROTECT <propertyList>  <propertyList> est une liste de propriétés et/ou de méthodes de classe qui doivent être accessibles seulement par les 

autres membres de la classe, et par des classes dérivées de la classe. 

<constructor code> Le code qui est appellé quand une nouvelle instance de la classe est cr®®e avec lôop®rateur NEW ou une d®claration de DEFINE. 

Le constructeur se compose de tout le code en haut de la déclaration de classe jusqu'à la première méthode. 

<methods> Un certain nombre de fonctions conçues pour la classe. 

ENDCLASS Un mot-clé requis qui marque la fin de la structure de CLASS. 

 

Description : utilisez CLASS pour créer une nouvelle classe. 

Une classe est une spécification, ou un modèle, pour un type d'objet. dBL posséde de nombreuses de classes en stock, telles que Form et Query ; par 

exemple, quand vous créez un formulaire, vous créez un nouvel objet Form qui a les propriétés et les méthodes standard de la classe Form. 

Cependant, quand vous déclarez une classe avec CLASS, vous spécifiez les propriétés et les méthodes que les objets dérivés de la nouvelle classe 
auront. 

Une déclaration CLASS formalise la création d'un objet et de ses méthodes. Bien que vous puissiez toujours ajouter des propriétés à un objet et 
assigner des méthodes dynamiquement, CLASS simplifie la tâche et vous permet d'établir une hiérarchie claire des classes. 

Un autre avantage est le polymorphisme. Chaque FUNCTION (ou PROCEDURE) définie dans CLASS devient une méthode de laclasse. Un objet de 

cette classe a automatiquement une propriété avec le même nom que chaque FUNCTION qui contient une référence à cette FUNCTION. Puisqu'une 
m®thode fait partie de CLASS, les diff®rentes fonctions peuvent utiliser le m°me nom tant quôelles sont des m®thodes de diff®rentes classes. Par 

exemple, vous pouvez avoir de multiple fonctions copy() dans différentes classes, avec chacune qui s'applique aux objets de cette classe. Sans classes, 

vous devriez appeler les fonctions différemment même si elles effectuent conceptuellement la même tâche. 

Avant que la première déclaration dans le constructeur soit exécutée, si CLASS accroît une autre classe, le constructeur pour cette superclass a déjà 

été exécuté, ainsi l'objet contient toutes les propriétés de la superclass. Toutes les propriétés qui se rapportent à des méthodes, comme décrit dans le 
paragraphe précédent, sont assignées. Ceci signifie que si CLASS contient une méthode avec le même nom qu'une méthode dans la superclass, la 

méthode dans CLASS surcharge la méthode dans la superclass. Le constructeur CLASS, le cas échéant, l'exécute alors. 

Dans le constructeur, la variable this se rapporte à l'objet ayant été créé. Typiquement, le constructeur crée des propriétés en les assignant à this avec 
la notation point. Cependant, le constructeur peut contenir n'importe quel code du tout, exept® dôautres CLASS -vous ne pouvez pas imbriquer des 

classes - ou une FUNCTION, car la FUNCTION deviendrait une méthode de classe et indiquerait la terminaison du constructeur. 

Les propriétés et les méthodes peuvent être protégées pour empêcher l'utilisateur de la classe de lire ou de modifier les valeurs d'une propriété 
protégée, ou d'appeler les méthodes protégée de l'extérieur de la classe. 

 

Voyez également : class Objet, className, FUNCTION 

 

className 
Identifie un objet comme instance d'une classe personnalisée. Quand aucune classe personnalisée n'existe, la propriété className se transfère sur 
baseClassName. 

Propriété de : Toutes les classes excepté Object. 
  



 

 

 

Description : La propriété className identifie un objet personnalisé dérivé d'une classe standard dBL. La propriété className est en lecture seule. 

 

CLEAR MEMORY  
Nettoie la mémoire de toutes les variables définies par l'utilisateur. 

Syntaxe : CLEAR MEMORY 

 

Description : Utilisez CLEAR MEMORY pour libérer toutes les variables de la mémoire (excepté les variables mémoire système), y compris celles 
déclarées PUBLIC et STATIC et celles initialisées dans des routines de plus haut niveau. CLEAR MEMORY n'exerce aucun effet sur des variables 

mémoire système. 

Note : CLEAR MEMORY ne libère pas explicitement des objets. Cependant, si la seule référence à un objet est dans une variable de mémoire, 
sortant la variable de mémoire avec CLEAR MEMORY cela sortira l'objet à leur tour. 

Réaliser la déclaration RELEASE ALL dans la fenêtre de Commande a le même effet que CLEAR MEMORY. Cependant, le lancement de 
RELEASE ALL dans un programme dégage seulement les variables de mémoire créées au même niveau de programme que la déclaration RELEASE 

ALL, et n'exerce aucun effet sur les variables de plus haut niveau, publiques, ou statiques. CLEAR MEMORY, si réalisé dans un programme ou dans 
la fenêtre de Commande, a toujours le même effet, nettoyer toutes les variables. 

Pour dégager la mémoire seulement des variables choisies, utilisez RELEASE. 

 

Voyez Également : RELEASE 

 

CLEAR PROGRAM  
Libère de la mémoire tous les fichiers programmes qui actuellement ne s'exécutent pas et ne sont pas actuellement ouverts avec SET PROCEDURE 
ou SET LIBRARY. 

Syntaxe : CLEAR PROGRAM 

 

Description 

Des fichiers programmes sont chargés dans la mémoire quand ils sont exécutés avec DO, et quand ils sont chargés comme fichiers de bibliothèque ou 

de procédure avec SET PROCEDURE ou SET LIBRARY. Quand dBASE Plus en a fini avec le programme ï lôex®cution est terminée, ou le fichier 

programme est déchargé ï il n'est pas automatiquement effacé dans la mémoire. Ceci permet à ces fichiers d'être rapidement rechargés sans devoir les 
relire à partir du disque. La gestion dynamique de la mémoire interne principale de dBASE Plus dégagera ces dossiers si elle a besoin de plus de 

mémoire ; par exemple, quand vous créez une Array très grande. 

Vous pouvez utiliser CLEAR PROGRAM pour forcer le nettoyzge de tous les fichiers de programmes inactifs (code d'objet) de la mémoire. La 
commande ne nettoie pas les fichiers en cours dôex®cution ou les fichiers qui sont actuellement ouverts avec SET PROCEDURE ou SET LIBRARY. 

Cependant, si vous fermez un fichier (par exemple, avec la CLOSE PROCEDURE), un CLEAR PROGRAM suivant efface de la mémoire le fichier 
fermé. 

CLEAR PROGRAM est rarement utilisé dans une application déployée. En raison de la nature pilotée par les événements de dBASE, les fichiers 

programmes doivent rester ouverts pour réagir aux événements ; ces fichiers ne sont pas affectés par CLEAR PROGRAM de toute façon. En outre, la 
quantité de mémoire utilisée par les fichiers programmes dormants est petite comparée au montant total de la mémoire disponible. Vous êtes plus 

enclin à utiliser CLEAR PROGRAM pendant le développement, par exemple pour vous assurer que vous travaillez bien avec la dernière version d'un 
fichier programme, et non pas fichier qui est resté coincé dans la mémoire. 

 

Voyez Également : DO, CLEAR MEMORY, CLOSE PROCEDURE, SET LIBRARY, SET PROCEDURE 

 

CLOSE PROCEDURE 
Ferme un ou plusieurs fichiers de procédure, empêchant davantage l'accès et l'exécution de ses fonctions, classes, et méthodes. 

Syntaxe : CLOSE PROCEDURE [<filename list>] | [PERSISTENT] 

<filename list> Une liste de fichiers de procédure que vous voulez fermer, séparé par des virgules. Si vous spécifiez un fichier sans inclure son 

extension, dBASE Plus considère comme .PRG. Si vous omettez <filename list>, tous les fichiers de procédure sont fermés, indépendamment de leur 
compte de charge.  

  



 

 

 

PERSISTENT : Quand <filename list>, est omis, CLOSE PROCEDURE PERSISTENT fermera tous les fichiers, y compris ceux étiquetés 

PERSISTENTS. Sans désignation PERSISTENT, ces dossiers ne seraient pas touchés. 

 

Description : CLOSE PROCEDURE réduit le compte de charge de chaque fichier programme spécifique de un. Si cela ramène son compte de charge 

à zéro, alors ce fichier programme est fermé, et sa mémoire est marquée en tant que disponible pour la réutilisation. 

Quand vous spécifiez plus d'un dossier dans <filename list>, ils sont traités dans l'ordre inverse, de droite à gauche. Si un fichier spécifique n'est pas 

ouvert comme fichier de proc®dure, une erreur se produit, et plus aucun fichier dans la liste nôest trait®. 

La fermeture d'un fichier programme n'enlève pas automatiquement le fichier de la mémoire. Si une demande est faite d'ouvrir ce fichier programme, 
et que le fichier est toujours dans la mémoire et son code source n'a pas été mis à jour, il sera réouvert sans devoir relire le fichier à partir du disque. 

Utilisez CLEAR MEMORY pour libérer de la mémoire un fichier programme fermé. 

Dans une application déployée, il n'est pas commun d'ouvrir des fichiers programmes comme des fichiers procédures et jamais les fermer. En raison 

de la nature pilotée par les événements de dBASE, les fichiers programmes doivent rester ouverts pour répondre aux événements. La mémoire utilisée 

par un fichier de procédure est petite par rapport à la quantité de mémoire système. 

Voir SET PROCEDURE pour une description du système de compte de référence utilisée pour contrôler les dossiers de procédure. Vous pouvez 

fournir SET PROCEDURE ou CLOSE PROCEDURE sans <filename list>, pour fermer tous les fichiers de procédure ouverts, non étiquetés 
PERSISTENT, indépendamment de leur compte de charge. 

 

Voyez également : CLEAR PROGRAM, SET LIBRARY, SET PROCEDURE 

 

DEFINE 
Cr®e un objet ¨ partir dôune classe. 

Syntaxe 

DEFINE <class name> <object name> 

[OF <container object>] 

[FROM <row, col> TO <row, col> > | <AT <row, col>] 

[PROPERTY <stock property list>] 

[CUSTOM <custom property list>] 

 

<class name> La classe de l'objet à créer. 

<object name> L'identificateur pour l'objet que vous créez. <object name> deviendra une variable de référence à l'objet, ou une propriété nommée 

du container si <container object> est spécifié. 

OF <container object> Identifie l'objet qui contient l'objet que vous définissez. 

FROM <row>, <col> TO <row>, <col> | AT <row>, <col> Spécifie l'emplacement et la taille initiaux de l'objet dans son container. FROM et TO 
spécifient respectivement les coordonnées en haut à gauche et en bas à droite de l'objet. AT spécifie la position du coin gauche supérieur. 

PROPERTY <stock property list> Spécifie des valeurs que vous assignez aux propriétés intégrées de l'objet. 

CUSTOM <custom property list> Spécifie de nouvelles propriétés que vous créez pour l'objet et les valeurs vous leurs assignez. 

 

Description 

Utilisez DEFINE pour créer un objet en mémoire. DEFINE fournit une alternative, un raccourci de la syntaxe pour créer un objet directement plutôt 
quôutiliser lôop®rateur NEW. L'®quivalence d®pend si l'objet cr®® avec DEFINE est cr®® ¨ l'int®rieur d'un objet de container. Sans container  

define <class name> <object name> 

Est équivalent à : 

<object name> = new <class name>() 

Avec container, 

define <class name> <object name> of <container object> 

Est équivalent à : 

new <class name>( <container object>, "<object name>" ) 

Où <object name> devient une chaine de caractères tout en majuscules contenant le nom spécifique. Ces deux paramètres, la référence du container 
objet et le nom de l'objet, sont les deux propriétés attendues par les constructeurs de classe pour 

  



 

 

 

tout le stock de contrôle des classes tel que PushButton et Entryfield. Par exemple, ces deux ensembles de déclarations sont fonctionellement 

identiques (et vous peut utiliser la première déclaration dans un ensemble avec la deuxième déclaration de l'autre ensemble) : 

define Form myForm 

define PushButton cancelButton of myForm 

myForm = new Form() 

new PushButton( myForm, "CANCELBUTTON" ) 

 

La clause FROM ou AT de la commande de DEFINE fournit une façon de spécifier les propriétés top and left d'un objet, et TO les coordonnées sont 
utilisées pour calculer height et width (la taille et la largeur) de l'objet. 

La clause PROPERTY permet lôassignation aux propri®t®s existantes seulement. Essayer d'assigner une valeur ¨ une propri®t® inexistante produit 

d'une erreur au Runtime. Ceci décèlera des erreurs d'orthographe dans des noms de propriété, quand vous voulez assigner à une propriété existante ; il 
emp°che la cr®ation d'une nouvelle propri®t® avec le nom mal ®pel®. En utilisant le mot r®serv® ¨ lôassignation (: =) l'op®rateur a le même effet en 

assignant directement à une propriété dans une instruction d'affectation distincte. En revanche, la clause CUSTOM créera la propriété appelée si elle 
n'existe pas déjà. 

Tandis que la syntaxe DEFINE offre quelques avantages, elle n'est pas aussi flexible que lôutilisation de lôop®rateur NEW et le bloc WITH. En 

particulier, avec DEFINE vous ne pouvez passer aucun paramètres au constructeur de classe autre que les deux propriétés utilisées pour le contrôle de 

containership, et vous ne pouvez pas assigner des valeurs aux éléments des propriétés qui sont des Arrays. 

 

Voyez Également : CLASS, REDEFINE, WITH 

 

DO 

Lance un programme ou une fonction. 

Syntaxe 

DO <filename> | ? | <filename skeleton> | 

<function name> 

[WITH <parameter list>] 

 

<filename> | ? | <filename skeleton> Le dossier programme à exécuter. Les options signe ? et <filename skeleton> affichent une boite de dialogue à 

partir de laquelle vous pouvez choisir un fichier. Si vous spécifiez un fichier sans inclure son chemin, dBASE Plus recherche le fichier dans le 
répertoire en cours, puis dans l'itinéraire de recherche dans l'ordre de recherche. Voir le « Itinéraire de recherche et tri » plus loin dans cette section 

pour plus d'information. 

Si vous spécifiez un fichier sans inclure son extension, dBASE Plus prend comme extension .PRO (un fichier objet d'exécution compilé). Si dBASE 
Plus ne peut pas trouver un dossier .PRO, il recherche un dossier .PRG (un fichier source), si trouvé, il le compile. Par défaut, dBASE Plus crée le 

.PRO dans le même répertoire que le .PRG, qui ne pourrait pas être le répertoire en cours. 

<function name> Le nom de la fonction dans un fichier programme ouvert à exécuter. La fonction doit être dans le dossier programme qui contient la 

commande Do qui appelle, ou dans un fichier ouvert distinct sur le chemin de recherche. le chemin de recherche est décrit plus loin dans cette section. 

WITH <parameter list> Spécifie des valeurs de variables mémoire, des valeurs de champ, ou toutes les autres expressions valides pour passer 
comme paramètres au programme ou à la fonction. Voyez la description des PARAMETERS pour l'information sur le passage des paramètres. 

 

Description 

Utilisez DO pour lancer les fichiers programme dans la fenêtre de Commande ou pour lancer d'autres programmes d'un programme. Si vous entrez 
DO dans la fenêtre de Commande, le contrôle reviendra dans la fenêtre de Commande quand les programmeou fonctions auront terminés. Si vous 

utilisez DO dans un programme pour exécuter un autre programme, le contrôle retourne à la ligne de programme suiant la déclaration DO quand le 
programme a terminét. 

Bien que vous puissiez utiliser DO pour exécuter des fonctions, le style commun dicte l'appel de l'opérateur (les parenthèses) quand les fonctions 

appellent, et quand la commande DO lance un dossier programme. La commande DO supporte l'utilisation le nom d'un chemin et d'une extension de 
fichier, et les options ? et <filename skeleton>. L'op®rateur d'appel supporte lôappel dôune fonction par un nom seulement. Dans la situation non-

recommandée où vous avez un fichier programme qui a le même nom qu'une fonction chargée dans la mémoire, la commande DO exécutera le fichier 

programme, et l'op®rateur d'appel ex®cutera la fonction charg®e. Dôautre de ces diff®rences, les deux m®thodes appelantes se comportent la même 
façon, et suivent les mêmes itinéraires de recherche sont décrites plus loin dans cette section. 

Vous pouvez imbriquer des routines ; c'est-à-dire, une routine peut appeler une autre routine, qui peut appeler une autre routine, et ainsi de suite. Cette 
série de routines, dans l'ordre dans lequel elles s'appellent, désigné sous le nom de chaîne d'appel. 

  



 

 

 

Quand dBASE Plus exécute ou charge un fichier programme, il compilera automatiquement le fichier programme en code d'objet dans l'un ou l'autre 

cas : 

¶ Il n'y a aucun dossier de code d'objet, ou 

¶ SET DEVELOPMENT est à ON, et le dossier de programme est plus récent que le dossier en code objet (la date et la périodicité de 
dernière modification du fichier de code source est plus ancienne dans le dossier de code objet) 

Quand dBASE Plus rencontre un appel de fonction dans un dossier de programme, il regarde dans ce dossier pour une FUNCTION ou une 

PROCEDURE avec ce nom spécifique. Si le dossier programme en cours contient une FUNCTION et une PROCEDURE avec le même nom, dBASE 
Plus exécute le premier déclaré. Si dBASE Plus ne trouve pas une définition de FUNCTION ou de PROCEDURE avec ce nom spécifique dans le 

même dossier de programme, il recherche un dossier de programme, une FUNCTION, ou une PROCEDURE du nom spécifique sur le chemin de 

recherche dans l'ordre de recherche. 

 

Chemin de r echerche et ordre recherche  

Si le nom que vous spécifiez avec DO n'inclut pas un chemin ou une extension de nom du fichier, ce peut être un dossier, un nom de FUNCTION, ou 

de PROCEDURE. Pour résoudre l'ambiguïté, dBASE Plus recherche le nom dans les endroits spécifiques (le chemin de recherche) dans un ordre 
spécifique (l'ordre de recherche) et lance le premier programme ou fonction avec ce nom spécifique qu'il trouve. Le chemin de recherche et l'ordre de 

recherche dans dBASE Plus fonctionnent comme suit : 

1. Il exécute le fichier objet du programme (.PRO) 
2. Ouvre les fichiers objets (.PRO) dans la cha´ne d'appel, dans l'ordre dôouverture le plus r®cent  

3. Le fichier spécifié par SYSPROC = <filename> dans dB2K.INI 

4. Nôimporte quel fichier ouvert avec les d®clarations SET PROCEDURE, SET PROCEDURE...ADDITIVE, ou SET LIBRARY, dans 
l'ordre dans lequel ils ont été ouverts 

5. Le fichier objet (.PRO) avec le nom spécifié dans le chemin de recherche 

6. Le fichier de programme (.PRG) avec le nom spécifiqé e dans le chemin de recherche, que dBASE Plus compile automatiquement. 

Le chemin de recherche est défini avec la commande SET PATH. Il n'est pas utilisé quand vous lancez un EXE (une application déployée) compilé - 

tous les dossiers programme doivent être inclus dans l'exécutable. Toute l'information de chemin est perdue pendant l'enchaînement et ignorée 
pendant l'exécution, ainsi ceci veut dire que vous ne pouvez pas avoir plus d'un fichier avec le même nom, même si ils sont à l'origine venus à partir 

de différents répertoires. 

Puisque des dossiers programme doivent être compilés en code d'objet être inclus dans un EXE compilé, la dernière étape de recherche, #6, ne 
s'applique pas quand vous lancez un EXE compilé. 

 

Voyez Également : CLEAR PROGRAM, COMPILE, RETURN, SET DEVELOPMENT, SET ESCAPE, SET LIBRARY, SET PATH, SET 

PROCEDURE 

 

DO CASE 
Traite Conditionnellement des déclarations en évaluant une ou plusieurs conditions et en exécutant les déclarations suivant la première condition qui 
est évaluée à vraie. 

Syntaxe 

DO CASE 

CASE <condition expL 1> 

<statements> 

[CASE <condition expL 2> 

<statements>...] 

[OTHERWISE 

<statements>] 

ENDCASE 

 

CASE <condition expL> Si la condition est vraie, exécute l'ensemble des commandes entre CASE et le prochain CASE, les commandes 

OTHERWISE, ou ENDCASE, et puis transfert le contrôle à la ligne après ENDCASE. Si la condition est fausse, transfert le contrôle au prochain 

branchement CASE, OTHERWISE, ou ENDCASE. 

<statements> Zéro ou plus de déclarations à exécuter si la déclaration de précédente CASE est évaluée à vraie. 

OTHERWISE Exécute un ensemble de déclarations si toutes les déclarations de CASE sont évaluées à faux. 

ENDCASE Un mot-clé exigé qui marque la fin de la structure DO CASE. 

  



 

 

 

Description 

DO CASE est semblable ¨ SIé ELSEé ENDIF. Comme avec SI les conditions, dBASE Plus évalue les conditions DO CASE dans l'ordre où elles 

sont énumérées dans la structure. DO CASE fonctionne sur le premier état vrai dans la structure, même si plusieurs s'appliquent. Dans les situations 
où vous voulez que seulement le premier exemple vrai soit traité, utilisez DO CASE au lieu d'une série de commandes SI. 

En outre, utilisez DO CASE quand vous voulez programmer un certain nombre d'exceptions à une condition. Les déclarations de <condition> de 
CASE peuvent représenter les exceptions, et OTHERWISE la déclaration de la situation restante. 

Commençant par le premier état de CASE, dBASE Plus fait ce qui sui : 

¶ Évalue chaque état de CASE jusqu'à ce qu'il en rencontre un qui est vrai 

¶ Exécute les déclarations entre la première déclaration de CASE vraie et le prochain CASE, OTHERWISE, ou ENDCASE (le cas échéant) 

¶ Sort de la structure DO CASE sans évaluer des états suivants de DO CASE 

¶ Déplace le contrôle du programme à la première ligne après la commande ENDCASE 

Si aucune des conditions n'est vraie, dBASE Plus exécute les déclarations sous OTHERWISE s'il est inclus. Si aucune déclaration OTHERWISE 

n'existe, dBASE Plus des sort la structure sans exécuter aucune des déclarations et transfert le contrôle du programme à la première ligne après la 
commande ENDCASE. 

DO CASE est fonctionellement identique ¨ structure IF ELSEIFé ENDIF. Chacun des deux sp®cifient une s®rie de conditions et d'une chute de sortie 

facultative (OTHERWISE et ELSEIF) si aucune des conditions n'est vraie. Lôusage commun veut que lôon utilise DO CASE quand les conditions 

d®pendent de la m°me variable, par exemple quelle touche a ®t® appuy®e, tandis que SIé ELSEIFé ENDIF est utilis® quand les conditions ne sont 

pas directement reliées. En outre, DO CASE comporte habituellement du code indenté. 

 

Exemple : Ce qui suit est un manipulateur d'événement principal pour une commande entryfield qui manipule des dates. Il identifie des frappes 
spéciales pour déplacer la date en avant ou en l'arrière par rapport un jour, au premier et au dernier jour du mois, et ainsi de suite : 

function key( nChar, nPosition ) 

local c1 

c1 = upper( chr( nChar )) 

do case 

case c1 == "T"  // Aujourd'hui  

this.value := date() 

case c1 == "-" or c1 == "_"  // Le jour suivant 

this.value-- 

case c1 == "+" or c1 == "="  // La veille 

this.value++ 

case c1 == "M"     // Premier jour du mois 

this.value := FDoM( iif( this.lastKey == "M", --this.value, this.value ) ) 

case c1 == "H"     // Dernier jour du mois 

this.value := LDoM( iif( this.lastKey == "H", ++this.value, this.value ) ) 

case c1 == "Y"      // Premier jour de lôann®e 

this.value := FDoY( iif( this.lastKey == "Y", --this.value, this.value ) ) 

case c1 == "R"     // Dernier jour de lôann®e 

this.value := LDoY( iif( this.lastKey == "R", ++this.value, this.value ) ) 

otherwise 

this.lastKey := null // Nettoie la touche qui avait été stockée 

return true // Handle key normally 

endcase 

this.lastKey := c1 // Stocke comme propriété pour la prochaine comparaison 

return false // retourne faux, ignore la touche 

 

Les fonctions FDoM(), LDoM(), FDoY(), et LDoY() sont définies par ailleurs. 

 

Voyez Également : SI, IIF() 

 

DO WHILE  
Exécute les déclarations entre DO WHILE et ENDDO tandis que la condition est vraie. 

Syntaxe 

DO WHILE <condition expL> 

[ <statements> ] 

ENDDO 

  



 

 

 

<condition expL> Une expression logique qui est évaluée avant chaque itération de la boucle pour déterminer si l'itération doit se reproduire. Si elle 

est évaluée à vraie, les déclarations sont exécutées. Une fois qu'elle est évaluée à faux, la boucle est terminée et l'exécution continue à la déclaration 

suivant ENDDO. 

<statements> Zéro ou plus de déclarations exécutées à chaque itération de la boucle. 

ENDDO : Un mot-clé exigé qui marque la fin de la boucle DO WHILE. 

 

Description 

Utilisez boucle la DO WHILE pour répéter une déclaration ou un bloc de déclarations tand qu'une condition est vraie. Si au début la condition est 

fausse, les déclarations ne seront jamais exécutées. 

Vous pouvez également sortir la boucle avec la EXIT, ou vous remettre au début de la boucle avec LOOP. 

Exemple : La boucle suivante supprime toutes les commandes pour un client particulier, en utilisant le numéro ID du client pour trouver leurs 

commandes dans la table Orders : 

function deleteAllOrders 

do while form.orders1.rowset.findKey( form.custID.value ) 

form.orders1.rowset.delete() 

enddo deleteAllOrders de function 

Notez que s'il n'y a aucune commande dans la table initallement, la condition DO WHILE échouera, et rien ne se produira. 

 

Voyez également : DO...UNTIL, EXIT, FOR...ENDFOR, LOOP 

 

DO...UNTIL  

Ex®cute les d®clarations entre DO et UNTIL moins ¨ une fois tandis jusquô¨ ce quôune condition est ¨ faux. 

Syntaxe 

DO 

[ <statements> ] 

UNTIL <condition expL> 

 

<statements> Zéro ou plus de déclarations exécutées à chaque itération de la boucle. 

UNTIL <condition expL> La d®claration qui marque la fin de la boucle DOé UNTIL. <condition expL> est une expression logique qui est évaluée 
après chaque itération de la boucle pour déterminer si l'itération doit encore se produire. Si elle est évaluée à faux, les déclarations sont exécutées. Une 

fois qu'ielle est évaluée à vraie, la boucle est terminée et l'exécution se poursuit à la déclaration après UNTIL. 

 

Description : Utilisation de la boucle DOéUNTIL r®p¯te un bloc de d®clarations jusqu'¨ ce qu'une condition soit vraie (en d'autres termes, tand que 
la condition est fausse). Puisque la condition est évaluée à la fin de la boucle, la boucle DO...UNTIL s'exécute toujours au moins une fois, même 

lorsque la condition commencement est vraie. 

Vous pouvez également sortir la boucle avec EXIT, ou relancer la boucle avec LOOP. 

DO...UNTIL CE est rarement utilisé. Dans la plupart des boucles basées sur une condition, vous ne souhaitez pas exécuter du tout la boucle si la 

condition est au début non valide. Les boucles DO WHILE sont beaucoup plus commodes, parce qu'elles vérifient la condition avant qu'elles ne 
débutent. 

Dans la boucle DO WHILE, la condition sôarr°te, la boucle nôest pas ex®cut®e, quand elle est ®valu®e ¨ faux ; dans la boucle DOéUNTIL, la 
condition sôarr°te quand elle est ®valu®e ¨ vraie. C'est simplement le r®sultat des mots des commandes de ces boucles. Vous pouvez facilement 

renverser n'importe quel état logique à l'aide de l'opérateur logique NOT ou de l'opérateur de comparaison opposé (par exemple, moins grand au lieu 

de plus grand, ou non ®gal au lieu dô®gal). 

 

Exemple : Le premier exemple montre une boucle qui passe par tous les checkboxes dans un formulaire et place leur valeur à faux. Une référence au 
premier contr¹le de lôbjet formulaire est assignée à une variable, et la référence est mise à jour en fin la boucle pour indiquer le prochain contrôle dans 

l'ordre de tabulation. 

local oCtrl 

oCtrl = form.first 

do 

if oCtrl.className == "CHECKBOX" 

oCtrl.value := false 

endif 

oCtrl := oCtrl.before 

until oCtrl == form.first 

  



 

 

 

Puisque DOéUNTIL contr¹le la condition en fin de boucle, apr¯s que la r®f®rence d'objet ait ®t® mise ¨ jour, vous pouvez simplement examiner si la 

référence a fait une boucle ï si elle de retour à la première référence. Pour utiliser le même essai avec la boucle DO WHILE, vous devrait maintenir 

un drapeau supplémentaire pour permettre à la boucle de procéder la première fois. 

Le prochain exemple montre une boucle de base qui traverse toutes les lignes dans un rowset, référencée par la variable r: 

if r.first() 

do 

// Quelque chose faire à chaque ligne 

until not r.next() 

endif 

Pour traverser le rowset, vous devez commencer à la première ligne. La méthode first() essaye de replacer le curseur de ligne à la première rangée 
dans le rowset, renvoi vrai pour indiquer si réussi. Elle ne renverrait faux s'il n'y avait aucune ligne dans le rowset-aucune ligne du tout, ou aucune 

ligne qui reponde au filtre en cours - dans ce cas IF ®choue et la boucle DO...UNTIL nôest pas ex®cut®e du tout. Si elle renvoie vrai, alors il doit y 

avoir au moins une ligne, et le corps de la boucle DO...UNTIL est exécuté. 

Après que le corps de boucle soit exécuté, la méthode next() du rowset est appellée. Elle renvoie vrai à moins qu'elle atteigne la fin du rowset. Tant 

quôelle renvoie vrai, l'op®rateur NOT logique renverse l'®tat logique de sorte que la contion UNTIL est ®valu®e ¨ faux, et la boucle continue. Quand 
elle atteint la fin du rowset, next() renvoie faux, qui est inversé à vrai, satisfaire la condition UNTIL et terminant la boucle. 

Comparez la boucle DOéUNTIL avec la structure ®quivalente utilisant DO WHILE : 

r.first() 

do while not r.endOfSet 

// Quelque chose faire à chaque ligne 

r.next 

enddo 

La propri®t® endOfSet du rowset est vraie si le rowset est ¨ fin de lôensemble. La valeur de retour de la m®thode first() n'est pas vérifiée, parce que la 

propriété endOfSet est vérifiée au début de la boucle DO WHILE. Si first() échoue, elle laisse le curseur de rowset ¨ la fin de lôensemble. La valeur de 
retour next() n'est également pas examinée, pour la même raison. Cependant, cette boucle est légèrement moins efficace parce qu'elle passe par l'étape 

supplémentaire de vérifier la propriété endOfSet au lieu de simplement utiliser la valeur de retour next(), qui doit être appelé pour se déplacer à la 

prochaine rangée. 

Ce prochain exemple peut regarder un peu étrage : 

do 

until form.rowset.rlock() 

Mais il réessaye simplement rlock() jusqu'à ce qu'il soit réussi. Notez que le corps de boucle est vide. Vous pouvez vouloir mettre un commentaire 

dans la boucle ainsi vous nôaurez plus ¨ y penser ¨ l'avenir : 

do 

// Attente de lock 

until form.rowset.rlock() 

Ou vous pouvez utiliser le point-virgule pour mettre deux déclarations sur la même ligne : 

do; until form.rowset.rlock() 

 

Voyez Également : DO WHILE, EXIT, FOR...ENDFOR, LOOP 

 

ELSE 
Indique une déclaration alternative pour exécuter la condition if dans quand la déclaration IF est fausse. 

Description : Voyez IF pour les détails. 

 

ELSEIF 
Indique une condition alternative pour examiner la condition if quand la déclaration IF est fausse. 

Description : Voyez IF pour les détails 

  



 

 

 

EMPTY()  
Renvoie true si lôexpression sp®cifi®e est vide. 

Syntaxe : EMPTY()(<exp>) 

<exp> Une expression de tout type. 

 

Description : Utilisez EMPTY() pour déterminer si une expression est vide. La définition de vide dépend du type de l'expression : 

 

Type d'Expression Videz si la valeur est 

Numeric 0 (zéro) 

String Chaine de caractères vide ("") ou une Chaine de caractères juste avec des espaces ("") 

Date date vide ({//}) 

Logical false 

Null null est toujours considéré vide 

Object reference La référence pointe sur un objecter qui a été libéré 

Notez que les propriétés événement qui n'ont pas été assignées ont une valeur de nulle, et sont donc considéré comme vides. En revanche, une 

référence objet indiquant un objet qui a été libéré n'est pas nulle ; vous devez utiliser EMPTY(). 

EMPTY() est semblable à ISBLANK (). Cependant, ISBLANK() est prévu pour examiner les valeurs de champ ; il fait la différence entre les valeurs 

zéro et vides dans les champs numériques, tandis que EMPTY() () ne le fait pas. EMPTY() comprend des valeurs null et les références à des objets, 

alors qu'ISBLANK() ne le fait pas. Pour plus d'information, voir ISBLANK(). 

 

Voyez Également : ISBLANK(), TYPE() 

 

ENUMERATE()  
Renvoie une liste des noms des membres d'un objet. 

Syntaxe : ENUMERATE (<oRef>) 

<oRef> Référence d'Objet de tout objet valide 

 

Description : Utilisez ENUMERATE() pour rechercher une liste des noms des membres d'un objet avec chaque nom de membre identifié comme 

propriété, événement, ou méthode d'objet spécifié. 

ENUMERATE() retourne un objet AssocArray. Chaque index dans AssocArray est un nom de membre pour l'objet spécifié. La valeur de l'index est 
remplie l'une des valeurs suivantes :  

 

Valeur Description 

P Le type de membre est une propriété. 

E Le type de membre est un événement. 

M Le type de membre est une méthode. 

Exemple : Les utilisations suivantes du code ENUMERATE() pour obtenir un AssocArray rempli de noms et de types de membre pour une référence 

d'objet. Elle énumère alors chaque nom de membre, type de membre, type de données de membre, et valeur de membre pour chaque membre de 

l'objet. 

// Filename..: QuikList.PRG 

// Parameters: oRef - Object reference to list. 

// Usage.....: Set Procedure To My.WFM Additive 

// ..........: f = New MyForm() 

// ..........: Do QuikList With f 

// 

PARAMETERS oRef 

PRIVATE cTemp, xTemp 

LOCAL aa, cMember 

  



 

 

 

Try 

aa = Enumerate(oRef)   // Énumèrent l'objet qui a été passé 

cMember = aa.FirstKey   // Obtient le premier nom de membre 

Do While Not Empty(cMember) 

? cMember     // Affiche le nom du membre 

?? aa[cMember] At 30  // Affiche le type du membre 

cTemp = "oRef." + cMember 

xTemp = &cTemp.   // Obtient la valeur du membre 

?? Type("xTemp") At 33  // Affiche le type de données 

If xTemp # Null 

?? Transform(xTemp, "@T") At 37 // Affiche la valeur du membre 

EndIf 

cMember = aa.NextKey(cMember) // Obtient le nom du membre suivant 

EndDo 

Catch(exception e) 

MsgBox(e.Message, "QuikList") // Affiche toute erreur qui se serait produite 

EndTry 

// EOF: QuikList.PRG 

 

Voyez Également : class AssocArray 

 

EXIT  
Termine Immédiatement la boucle en cours courant. L'exécution se poursuit avec la déclaration après la boucle. 

Syntaxe : EXIT 

 

Description : Normalement, toutes les déclarations dans la boucle sont exécutées dans chaque itération de la boucle ; en d'autres termes, la boucle 
sort toujours après la dernière déclaration dans la boucle. Utilisez EXIT pour sortir dôune boucle du milieu d'une boucle, due ¨ une certaine condition 

supplémentaire ou anormale. 

 

Dans la plupart des cas, vous ne devez pas recourir ¨ lôutilisation de EXIT ; vous pouvez coder la condition qui commande la boucle pour manipuler 

l'état supplémentaire. La condition est examinée entre les itérations de boucle, après la dernière déclaration, mais cela signifie habituellement qu'il y a 
quelques déclarations qui ne devraient pas être exécutées en raison de cette condition. Ces déclarations devraient mise dans une déclaration de 

condition avec IF. Par conséquent, souvent il est plus simple de sotrit d'une boucle immédiatement avec EXIT une fois que la condition se réalise. 

 

Exemple : La fonction suivante compte le nombre de mots dans une chaine de caractères en comptant les espaces entre les mots. Les espaces 

Multiples entre deux mots sont comptés comme espace simple et donc mot simple : 

function wordCount( cArg ) 

local nRet, cRemain, nPos 

nRet = 0 

cRemain = ltrim( trim( cArg )) 

do while "" # cRemain 

nRet++ 

nPos = at( " ", cRemain ) 

if nPos == 0 

exit 

else 

cRemain := ltrim( substr( cRemain, nPos )) 

endif 

enddo 

return nRet 

 

La condition dans la boucle DO WHILE est vraiment nécessaire seulement une fois, la première fois que la boucle est décrite. Elle veille à ce qu'il y 

ait un certain texte à rechercher. Si l'argument est une chaine de caractères vide ou que les espaces, la boucle n'est pas exécutée et le compte du 
nombre de mots est zéro. Après la première boucle, elle est utilis®e simplement pour maintenir la boucle, des fois quôil y aurait toujours texte ¨ 

vérifier. 

La boucle est terminée quand il n'y à plus d'espaces dans la chaine de caractères. Ceci est déterminé par la valeur de retour de la fonction AT(). 
Puisque la position retournée est hors du scope pour la fonction de SUBSTR(), elle devrait être 'appelée s'il n'y a plus d'espaces dans la chaine de 

caract¯res. ê l'aide de EXIT, la boucle est imm®diatement arr®t®e une fois que plus aucun espaces nôest trouv®. L'ex®cution se pousuit avec la 
déclaration RETURN après la boucle DO WHILE. 

  



 

 

 

See also : DO WHILE, DO...UNTIL, LOOP, FOR...ENDFOR 

 

FINALLY  
Indique un bloc de code qui s'exécute toujours après qu'un bloc TRY, même si une exception se produit. 

Description : Voir TRYé ENDTRY pour les détails. 

 

FINDINSTANCE ()  
Renvoie un objet de la classe spécifiée du tas des objets. 

Syntaxe : FINDINSTANCE(<classname expC> [, <previous oRef>]) 

<classname expC> Le nom de la classe que vous voulez trouver une instance. <classname expC> distingue pas les majuscules et les minuscules. 

<previous oRef> quand il est omis, FINDINSTANCE() renvoie la premi¯re instance exemple de la classe sp®cifi®e. Autrement, il retrourne lôinstance 
suivant <previous oRef> dans le tas d'objet. 

 

Description : Util isez FINDINSTANCE() de trouver n'importe quelle instance d'une classe particulière, ou trouver toutes les instances d'une classe 

dans le tas d'objet. 

Les Objets sont stockés dans le tas d'objet dans aucun ordre prédéfini. La création d'une nouvelle instance d'une classe ou la destruction d'une instance 
peut r®arrager ¨ nouveau lôordre de toutes les autres instances de cette classe. Un objet de cr®ation r®cente n'est pas n®cessairement pour le dernier 

dans le tas des objets. 

Parfois vous voudrez vous assurer qu'il y a seulement une instance d'une classe, et réutiliser cette instance ; une barre porte-outils particulière est 

l'exemple typique. Pour voir s'il y a une instance de cette classe, appelez FINDINSTANCE() avec seulement le nom de classe. Si la valeur de retour 

est null, il n'y a aucune instance de cette classe dans la mémoire. 

D'autres fois, vous pouvez vouloir itérer au travers de toutes les instances d'une classe pour r&aliser une action. Par exemple, vous pouvez vouloir 

fermer toutes les formulaires de saisie de données, qui sont tous des instances de la même classe. Appelez FINDINSTANCE() avec le nom de classe 
pour trouver seulement la première instance de la classe. Appelez alors FINDINSTANCE() dans une boucle avec le nom de classe et la référence 

d'objet pour obtenir lôinstance suivante dans le tas d'objet. Quand FINDINSTANCE() renvoie la null, il n'y a plus d'instances. 

 

Exemple 

Le premier exemple vérifie s'il y a déjà une instance de la classe EditToolbar. Sinon, une est créée. 

function attachEditToolbar( formObj ) 

local t 

t = findinstance( "EditToolbar" ) 

if empty( t ) // Si null, aucune instance nôexiste, aussi 

t = new EditToolbar() // Création de une (définie dans ce fichier) 

set procedure to program(1) additive // Charge ce fichier comme fichier procédure 

endif 

t.attach( formObj ) 

Le deuxième exemple trouve tous les instances de la classe OrderForm et les ferme. 

function closeAllOrders() 

local f 

f = findinstance( "OrderForm" ) 

do while not empty( f ) 

f.close() 

f := findinstance( "OrderForm", f ) 

enddo 

 

Voyez également : className, REFCOUNT() 

 

FORé ENDFOR 
Exécute les déclarations entre FOR et ENDFOR le nombre de fois indiqué dans la déclaration FOR. 
  



 

 

 

Syntaxe 

FOR <memvar> = <start expN> TO <end expN> [STEP <step expN>] 

[ <statements> ] 

ENDFOR | NEXT 

<memvar> Le compteur de boucle, une variable de mémoire qui est incrémentée ou décrémentée et puis examinée chaque fois par la boucle. 

<start expN> La valeur initiale de <memvar>. 

<end expN> La finale permise de la valeur de <memvar>. 

STEP <step expN> Définit une valeur d'incrément <step expN> par laquelle dBASE Plus incrémente ou décrémente <memvar> chaque fois que la 

boucle s'exécute. La valeur d'incrément par défaut est de 1. 

Quand <step expN> est positif, dBASE Plus incrémente <memvar>.jusqu'à ce qu'elle soit plus grand que <step expN>. Quand<end expN> est 

négatif, dBASE Plus décrémente <memvar> jusqu'à ce qu'il soit plus petit que <end expN>. 

<statements> Zéro ou plus de déclarations exécutées dans chaque itération de la boucle. 

ENDFOR | NEXT Un mot-cl® requis qui marque la fin de la boucle FOR. Vous pouvez utiliser ENDFOR (côest pr®f®r®) ou NEXT. 

 

Description : Utiliser FORé ENDFOR ex®cute un bloc de d®clarations le nombre de fois sp®cifi®. Quand dBASE Plus d'abord rencontre une boucle 
FOR, il définit <memvar> à <start expN>, et lit les valeurs pour <end expN>et <step expN>. (Si <end expN> ou <step expN> sont des variables et 

sont changées à l'intérieur de la boucle, la boucle ne verra pas que le changement et les valeurs originales seront encore utilisés pour contoler la 

boucle.) 

Le compteur de boucle est vérifié au début de chaque itération de la boucle, y compris à la première itération. Si <memvar> est évalué à un nombre 

plus grand que <end expN>(ou plus petit que <end expN>si <step expN>  est négatif), dBASE Plus quitte la boucle FOR et exécute la ligne après 
ENDFOR (ou NEXT). Par Conséquent, il est possible que le corps de la boucle ne soit pas exécuté du tout. 

Si <memvar> est dans la scope entre <start expN>et <end expN> le corps de boucle est exécuté. Après exécution des déclarations dans la boucle, 

<step expN> ajouté à <memvar>, et le compteur de boucle est encore vérifié. Les répétitions de processus se poursuivent jusqu'à ce que le compteur 
de boucle soit hors scope. 

Vous pouvez également quitter la boucle avec la EXIT, ou remettre en marche la boucle avec LOOP. 

<memvar> est habituellement utilisée à l'intérieur de la boucle pour se rapporter aux articles numérotés, et continue à exister après que la boucle soit 

terminée, juste comme une variable normale. Si vous ne voulez pas que la variable est une portée privée par défaut, vous devrez déclarer la portée de 

la variable avant la boucle FOR. 

 

Exemple : Le manipulateur d'événement suivant crée une nouvelle ligne, reportant les valeurs dans la rangée en cours. Les valeurs dans la ligne en 
cours sont copiées dans une Array provisoire, une nouvelle ligne est créée, et les valeurs sont copiées à partir de Array. 

function newButton_onClick 

local a, n 

a = new Array() 

for n = 1 to form.rowset.fields.size 

a.add( form.rowset.fields[ n ].value ) 

endfor 

form.rowset.beginAppend() 

for n = 1 to form.rowset.fields.size 

form.rowset.fields[ n ].value := a[ n ] 

endfor 

 

Voyez également : DO WHILE, EXIT, LOOP 

 

FUNCTION  
Définit une fonction dans un dossier programme comprenant des variables pour représenter les paramètres passés à la fonction. 

Syntaxe 

FUNCTION <function name>[ ( [<parameter list>] ) ] 

[<statements>] 

<function name> Le nom de la fonction, bien que dBASE Plus n'impose aucune limite à la longueur des noms de function, il prend en compte 
seulement les 32 premiers caractères. 

  



 

 

 

(<parameter list>) Les noms des variables à assigner aux données élémentaires (ou aux paramètres) sont passées à la fonction par la déclaration qui 

l'appelle. Les variables dans <parameter list> sont de portée locale, les protégeant contre les modifications dans des sous-routines plus basses. Pour 

plus d'informations sur la portée locale, voir LOCAL. 

Le nombre de variables assignées peut être différent du nombre de paramètres passés. Vous pouvez utiliser PCOUNT() pour identifier le nombre de 

paramètres qu'une procédure a reçus. Vous pouvez inclure jusqu'à 255 noms variables dans <parameter list>. 

<statements> Toutes déclarations que vous voulez que la fonction s'exécute. Vous pouvez appeler des fonctions récursives. 

 

Description : Utilisez les fonctions pour créer des modules de code. En mettant le code utilisé généralement dans une fonction, vous pouvez 
facilement l'appeler lorsque des paramètres eu besoin, passer des paramètres à la fonction, et optionnellement retourner une valeur. Vous créez ainsi 

®galement un code plus modulaire, quôil est plus facile de corriger et maintenir. 

Quand une FUNCTION est définie à l'intérieur d'une définition CLASS, la FUNCTION est considérée comme une méthode de cette CLASS. Vous ne 

pouvez pas imbriquer des fonctions. 

Les mots-clés FUNCTION et PROCEDURE sont interchangable dans dBL. 

Un simple fichier programme peut contenir un total de 184 fonctions et méthodes. Chaque classe compte également en tant qu'une fonction (pour le 
constructeur de classe). Pour accéder à plus de fonctions simultanément, utilisez SET PROCEDURE...ADDITIVE. La taille maximum d'une fonction 

est limitée à la taille maximum d'un fichier programme. 

Quand une fonction est appelée par l'intermédiaire d'un objet, habituellement par le manipulateur de méthode ou d'événement, la variable this se 
rapporte à l'objet qui a appelé la fonction. 

 

Restrictions sur les noms des Fonctions. Ne donnez pas à une fonction le même nom que le fichier dans lequel elle est contenue. Les déclarations au 

début du fichier, avant n'importe quelle déclaration FUNCTION, PROCEDURE, ou CLASS, sont considérées comme étabnt une fonction (non 

comptée dans la limite totale) avec le même nom que le fichier. (Cette fonction désignée parfois sous le nom de la procédure « principale » dans le 
fichier programme.) Les multiples fonctions avec le m°me nom ne g®n¯rent pas dôerreur, mais la premi¯re fonction avec ce nom est la seule qui sera 

jamais appelée. 

Ne donnez pas à la fonction le même nom qu'une fonction intégrée dBL. Vous ne pouvez pas appeler une telle fonction avec la commandeDO, et si 
vous appelez la fonction avec l'opérateur d'appel (parenthèses), dBASE Plus exécute toujours sa fonction intégrée à la place. 

Également ne donnez pas à la fonction un nom qui correspond à un mot-cl® dôune commande dBL. Par exemple, vous ne devriez pas appeler une 
fonction OTHER() parce que cela correspond au début du mot-clé OTHERWISE. Quand vous appelez la fonction OTHER(), le compilateur pensera 

que c'est le mot-cl® OTHERWISE et g®n¯rera une erreur, ¨ moins quôil sôav¯re que justement vous soyez dans un bloc DO CASE, dans ce cas elle 

sera traité comme le mot-clé OTHERWISE, au lieu d'appeler la fonction. 

Cette restriction sur les noms des fonctions ne s'applique pas aux méthodes, parce qu'appeler une méthode par le point ou l'opérateur de résolution de 

port®e indique clairement ce qui est appel®. Cependant, vous pouvez rencontrer des probl¯mes dans lôappel des m®thodes ¨ l'intérieur de blocs WITH. 
Voyez WITH pour les détails. 

 

Rendre les procédures disponibles. Vous pouvez inclure une proc®dure dans le fichier programme pour lôutiliser, ou la placer dans un fichier 
programme distinct auquel vous accédez par SET PROCEDURE or SET LIBRARY. Si vous incluez une procédure dans le fichier programme qui qui 

lôutilise, vous devez le placer ¨ la fin du fichier et le grouper avec les autres proc®dures. 

Quand vous appelez une procédure, dBASE Plus la recherche dans le répertoire de recherche dans l'ordre de recherche. S'il y a plus d'une procédure 

disponible avec le même nom, dBASE Plus lance la première qu'il trouve. Pour cette Raison, évitez de donner le même nom à plus d'une procédure. 
Voyez la description de DO pour une explication sur lôutilisation de r®pertoire de recherche et de l'ordre de recherche dans dBASE Plus. 

 

Voyez également : PARAMETERS, RETURN 

 

IF  
Exécute conditionnellement des déclarations en évaluant une ou plusieurs conditions et en exécutant les déclarations suivant la première condition qui 

est évaluée à vraie. 

Syntaxe 

IF <condition expL 1> 

[ <statements> ] 

  



 

 

 

[ELSEIF <condition expL 2> 

<statements> 

[ELSEIF <condition expL 3> 

<statements>...]] 

[ELSE 

[ <statements> ]] 

ENDIF 

 

<condition expL> Une expression logique qui détermine si l'ensemble des déclarations entre IF et la prochaine commande ELSE, ELSEIF, ou 

ENDIF s'exécutent. Si la condition est vraie, les déclarations s'exécutent. Si la condition est fausse, le contrôle passe au prochain ELSE, ELSEIF, ou 

ENDIF. 

<statements> Un ou plusieurs déclarations qui s'exécutent selon la valeur de <condition expL>. 

ELSEIF <condition expL> <statements> Spécifie que quand le précédent IF ou ELSEIF est faux, le contrôle passe à cet ELSEIF 
<condition expL>. Comme avec IF, si la condition est vraie, seulement l'ensemble de déclarations entre cet ELSEIF et le prochain ELSEIF, ELSE, ou 

ENDIF s'exécutent. Si la condition est fausse, le contrôle passe au prochain ELSEIF, ELSE, ou ENDIF. 

Vous pouvez entrer cette option en tant que ELSEIF ou bien ELSE IF. Les points de suspension (...) dans la syntaxe de ladéclaration indiquent que 

vous pouvez avoir des déclarations multiples de ELSEIF. 

ELSE <statements> Spécifie les déclarations à exécuter si toutes les conditions précédentes sont fausses. 

ENDIF Un mot-clé requis qui marque la fin de la structure IF. 

 

Description : Utiliser IF pour valuer une ou plusieurs conditions et exécuter seulement l'ensemble des déclarations qui suivent la première condition 

évaluée à vraie. Pour la première contition vraie, dBASE Plus exécute les déclarations entre cette ligne de programme et le prochain ELSEIF, ELSE, 
ou ENDIF, puis saute toutes les autres choses dans la structure IF et exécute la ligne de programme après ENDIF. Si aucune condition n'est vraie et 

une commande ELSE associée existe, dBASE Plus exécute l'ensemble des déclarations après ELSE et puis saute à la ligne de programme après 

ENDIF. 

Utiliser IFé ENDIF pour examiner une condition et IFé ELSEIFé ENDIF pour examiner deux conditions ou plus. Si vous avez plus de trois 

conditions à examiner, envisagez d'utiliser DO CASE au lieu de IF. Comparez l'exemple dans cette section à l'exemple DO CASE. 

Si vous évaluez une condition pour décider quelle valeur vous voulez assigner à une variable ou à une propriété, vous pouvez utiliser la fonction IIF(), 

qui implique moins de duplication (vous ne devez pas saisir deux fois la cible de la tâche). 

Vous pouvez imbriquer des déclarations IF pour examiner des conditions multiples ; cependant, l'option ELSEIF est une alternative efficace. Quand 

vous utilisez ELSEIF, vous n'avez pas besoin de pister quel ELSE s'applique à quel IF, ni vous ne doivez pas obligatoirement mettre un ENDIF final. 

Vous pouvez mettre beaucoup de déclarations pour chaque condition. Si le nombre de déclarations dans un ensemble rend le code ardu à lire, 
envisagez de mettre ces d®clarations dans une fonction et d'appeler une fonction ¨ la place dôune d®claration IF. 

 

Voyez également : DO CASE, IIF( ) 

 

IIF()  
Renvoie une des deux valeurs selon le résultat d'une expression logique spécifiée. 

Syntaxe : IIF(<expL>, <exp1>, <exp2>) 

<expL> L'expression logique à évaluer pour déterminer qui renvoyer de <exp1> ou <exp2>. 

<exp1> L'expression à retourner si <expL> est évaluée à vraie. 

<exp2> L'expression à retourner si <expL> est évaluée à faux. Le type de données de <exp2> ne doit pas être identique à celui de <exp 1>. 

 

Description : IIF() représente « IF immédiat è et est un raccourci de la construction de programmation IFé ELSEé ENDIF d'ENDIF. Utilisez IIF() 
comme expression ou partie d'une expression où utiliser IF serez encombrant ou non autorisé. En particulier, si 

  



 

 

 

Vous évaluez une condition pour décider quelle valeur vous voulez assigner à une variable ou à une propriété, utiliser IIF() implique moins de 

duplication (vous ne devez pas saisir deux fois la cible de la tâche). 

IF <exp1> et <exp2> sont vrai et faux, dans nôimporte quel ordre, utiliser IIF() est redondant car <expL> doit évaluer vrai ou faux de toute façon. 

 

Voyez Également : IF 

 

isInherited( ) 
Renvoie vrai si la référence d'objet qui lui est passée se rapporte à un objet qui fait partie des superclass, autrement, la méthode isInherited() retourne 

faux. 

Syntaxe: <oRef1>.isInherited (<oRef2>) 

<oRef1> Une référence d'objet à un objet du concepteur 

<oRef2> Une référence d'objet à un objet contenu dans le Formulaire, le Report, ou le Datamodule actuellement chargé dans le concepteur l'objet 

(oRef1). 

Propriété de Designer (Concepteur) 

Description : Utilisez la méthode isInherited() pour par programme imposer les règles d'héritage, telles que supprimer un objet Query hérité d'un 

dataModule subclassed 

Prenez le cas d'un dataModule (dmd2), subclassed d'un autre dataModule (dmd1), contenant lôobjet Query1 et l'objet Query2, et actuellement en cours 

de conception dans dQuery. 

Si l'objet Query1, actuellement contenu dans dmd2, était hérité de ses superclass, dmd1, vous ne pourriez pas l'enlever (le supprimer) du dataModule 

dmd2. Si un utilisateur essaye une telle suppression, la méthode isInherited() détermine cela : 

¶ Dans dQuery actuel    // dQuery (<oRef1>) 
¶ Un objet      // Query object 1 (<oRef2>) 

¶ A ®t® h®rit® dôune superClass  // (dmd1) 

La méthode isInherited() renvoit vrai, et le retrait de l'objet Query1 sera rejeté. 

 

LOCAL  
Déclare les variables mémoire qui sont visibles seulement dans la routine où elles sont déclarées. 

Syntaxe : LOCAL <memvar list> 

<memvar list> La liste de variables mémoire pour déclarer les variables locales. 

 

Description : Utilisez LOCALpour déclarer une liste de variables de mémoire disponibles seulement dans la routine dans laquelle la commande est 

réalisée. Les variables locales diffèrent des PRIVATE de façons suivantes : 

· Les variables Privées sont disponibles dans les sous-routines plus basses, alors que les variables locales ne le sont pas. Les variables 

locales sont accessibles seulement dans le programme, dans la routine ou la fonction - dans lesqu'elles sont déclarées. 
· TYPE() « ne voit pas » les variables locales. Si vous voulez déterminer le TYPE() d'une variable locale, vous devez la copier dans une 

variable Private (ou Public) et appeler TYPE() avec ce nom variable dans une chaine de caractères. 

· Vous ne pouvez pas utiliser une variable locale pour la macro substitution avec l'opérateur &. Là encore, vous devez la copier dans une 
variable Private (ou Public) d'abord. 

En dépit de ces limitations, des variables locales sont généralement préférées aux variables privées en raison de leur visibilité limitée. Vous ne pouvez 
pas accidentellement les surcharger dans une routine plus basse, ce qui se produirait si vous oubliez de cacher une variable public ; vous ne pouvez 

par distraction utiliser une variable créée dans une routine de plus haut niveau, pensant qu'elle est une déclarée dans la routine en cours, ce qui se 

pourrait se produire si vous mal orthographiez mal le nom de la variable dans la routine en cours. 

 

Note : Les variables spéciales this et form sont locales. 
  



 

 

 

Vous devez déclarer des variables LOCAL avant de les initialiser à une valeur particulière. La déclaration des variables LOCAL ne les crée pas, mais 

elle cache n'importe quelle variable de plus haut niveau avec le même nom. Après la déclaration des variables LOCAL, vous pouvez les créer et 

initialiser à une valeur avec STORE ou =. (l'opérateur := ne travaillera pas en ce moment parce que la variable n'a pas encore été créée.) Les variables 
locales sont effacées de la mémoire quand la routine qui les a créees termine son exécution. 

Pour plus d'information, voir le PUBLIC pour une table qui compare la portée des variables public, private, local, et static. 

 

Voyez Également : CLEAR MEMORY, PARAMETERS, PRIVATE, PUBLIC, RELEASE, STATIC, STORE 

 

BOUCLE 
Saute les d®clarations restantes dans la boucle en cours, r®alisant une autre essai dôit®ration de la boucle. 

Syntaxe : LOOP 

 

Description : Les déclarations conditionnelles sont utilisées souvent à l'intérieur d'une boucle pour définir quelles déclarations sont exécutées dans 

chaque itération de la boucle. Par exemple, dans une boucle qui traite les lignes dans une table des utilisés, vous pourriez vouloir augmenter le salaire 
mensuel des non-directeurs et la bonification annuelle pour les directeurs, tout cela dans la même boucle. 

Il peut y avoir beaucoup de différents ensembles de déclarations dans la boucle, chacune avec une combinaison différente des conditions dictant si 
elles doivent être exécutées. Parfois vous pouvez être au milieu d'une boucle, et aucune des déclarations restantes ne s'applique. La condition qui 

détermine ceci peut être nichée dans quelques niveaux plus profonds. Tandis qu'il serait possible de coder le reste de la boucle avec des déclarations 

conditionnelles pour prendre en considération cette condition, souvent il est plus simple d'utiliser une déclaration LOOP quand cette condition est 
réalisée. Ceci fait que les déclarations restantes dans la boucle sont sautées, et une nouvelle itération de la boucle est tentée. 

 

Voyez également : DO WHILE, DO...UNTIL, EXIT, FOR...ENDFOR 

 

OTHERWISE  
Indique un bloc de code dans bloc DO CASE à exécuter s'il n'y a aucun bloc correspondant CASE. 

 

Description : voir DO CASE pour les détails. 

 

PARAMETERS 
Assigne des données passées d'un programme d'appel aux variables privées. 

 

Syntaxe : PARAMETERS <parameter list> 

<parameter list> Les noms variables mémoire à assigner, séparé par des virgules. 

 

Description : Il y a trois manières d'accéder à des valeurs passées à un programme ou une fonction : 

· Des noms Variables peuvent être déclarés sur la ligne FUNCTION (ou PROCEDURE) entre parenthèses. Ces variables sont locales à cette 

routine. 

· Des noms Variables peuvent être déclarés dans une déclaration de PARAMETERS. Ces variables ont une portée privée. 

· Les valeurs peuvent être recherchées par la fonction ARGVECTOR(). 
·  

Les valeurs passées peuvent être assignées aux variables seulement une fois dans une routine. Vous pouvez créer des variables locales pour la ligne 
FUNCTION ou utiliser la déclaration PARAMETERS, et vous pouvez seulement utiliser la déclaration PARAMETERS une seule fois. 

La fonction ARGVECTOR() retourne une copie des valeurs pass®es, et n'a aucun effet, ni nôest pas affect®e par les deux autres techniques. 

Les paramètres passés à la procédure principale d'une application .exe de dB2K, comme une ligne de commande DOS, seront reçus comme chaînes de 
caractères. 

Par exemple : 
  



 

 

 

someApp abcd efgh 

Dans someApp.prg, 

PARAMETERS var1, var2 

var1 sera reçu comme, « abcd », et var2 comme, « efgh ». 

Pour passer une chaine de caractères contenant un espace inclus, utilisez les guillemets autour de la chaine de caractères. Comme : 

someApp "abcd efgh" ijk 

var1 sera reçu comme, « efgh d'abcd », et var2 comme, « ijk  ». 

 

Généralement les variables locales sont préférées parce qu'elles ne peuvent pas être accidentellement surcgargées par une routine plus basse. Les 

raisons d'utiliser PARAMETERS à la place incluent : 

· En utilisant des valeurs passées à un fichier programme : un fichier programme peut contenir des déclarations qui ne sont pas une partie 
d'une fonction ou classe, comme les déclarations dans l'En-tête d'un dossier WFM. Puisqu'il n'y a aucune ligne FUNCTION ou de 

PROCEDURE, il n'y a aucun endroit pour déclarer des paramètres locaux. Une déclaration PARAMETERS doit être utilisée à la place. 
· Vous voulez spécifiquement que les paramètres soient privés, ainsi ils peuvent par exemple être modifiés par une routine plus basse, ou 

être utilisés dans une macro substitution. 

Pour plus d'informations sur la différence entre la variable de portée local et private, voir LOCAL. 

Si vous spécifiez plus de variables dans <parameter list> que des valeurs passées à la routine, les variables en trop auront une valeur à faux. Si vous 

spécifiez moins variables, les valeurs manquantes ne seront pas assignées. 

La déclaration PARAMETERS devrait être au ou près du début de la routine. C'est bon style de programmation ; il n'y a aucune règle exigeant ceci. 

 

Mécanismes de passage des paramètres. Il y a deux manières de passer des paramètres, par référence ou par valeur. Cette section utilise le terme 

« variable » pour se rapporter à des variables mémoire et à des propriétés. 

· Si vous passez des variables par référence, la fonction appelée a l'accès direct à la variable. Ses actions peuvent changer (surcharger) la 

valeur de cette variable. Passez les variables par référence si vous voulez que la fonction appelée manipule les valeurs stockées dans les 

variables qu'elle reçoit comme paramètres. 
· Si vous passez des variables par valeur, la fonction appelée obtient une copie de la valeur contenue dans la variable. Ses actions ne peuvent 

pas changer le contenu de la variable elle-même. Passez les variables par valeur si vous voulez que la fonction appelée utilise les valeurs 

dans ces variables sans changer leur valeur ï intentionnellement ou par accident - dans la sous-routine appelante. 

Les règles suivantes s'appliquent aux mécanismes de passage des paramètres : 

· Valeurs littérales (comme 7) et l'expression des valeurs calculées (comme xVar + 3) doivent être passées par valeur ï il nôy a aucune 
référence à manipuler pour la fonction appelée, pas plus quôil nôy a n'importe quelle faon de dire que le param¯tre a ®t® chang®. 

· Les variables mémoire et les propriétés peuvent être passées par référence ou par valeur. Le passage par défaut est ï par référence. 

· La déclaration de portée d'une variable (local, private, Etc.) n'a aucun effet sur la variable quôelle soit pass®e par r®f®rence ou par valeur. 
La d®claration de port®e prot¯ge le nom de la variable. Ce nom est utilis® ¨ lôint®rieur du programme d'appel ; la fonction appelée assigne 

son propre nom (qui est souvent différent mais s'avère justement parfois être le même) au paramètre, rendant la déclaration de portée 

inutile. 
· Pour passer une variable ou une propriété par valeur, enfermez-la entre parenthèses quand vous la passez. 

 

Passage dôobjets. Puisqu'une référence d'objet est elle-même une référence, le passage un comme paramètre est un peu plus compliqué : 

· Le passage d'une variable (ou de la propriété) qui contient une référence d'objet par référence signifie que vous pouvez changer le contenu 
de cette variable, de sorte qu'elle indique un autre objet, ou contient n'importe quelle autre valeur. 

· Même si vous passez une référence d'objet par valeur, vous pouvez accéder à cet objet, et changez n'importe laquelle de ses propriétés. 

C'est parce que la valeur d'une référence d'objet est toujours une référence à cet objet. 

 

Passage de this et Form. Quand vous passez les références spéciales this et Form de l'objet comme paramètres à la méthode d'un autre objet, ils 
doivent être enfermés entre parenthèses pour être passés par valeur. Sinon, la valeur des paramètres this et Form prennent les valeurs correspondantes 

pour l'objet cible, et ne se rapportent plus aux objets appelants. 

  



 

 

 

Passage de champs dans XBase DML. Avec XBase DML, des champs sont accibles directement par leur nom (au lieu de la propriété de la valeur 

d'un objet de Field). Une fois utilisés comme paramètres, ils sont toujours passés par valeur, ainsi la fonction appelée ne peut pas changer leur 

contenu. 

Il y a deux manières de changer le contenu d'un champ XBase avec une fonction : 

· Stockez son contenu à une mémoire variable et appelez la fonction avec cette variable. Quand le contrôle revient au programme d'appel, 
REPLACE le contenu du champ par le contenu de variable mémoire. 

· Concevez la fonction pour accepter un nom de champ. Passez le nom du champ, et ayez la fonction REPLACE pour contenu du champ 

nommé, utiliser la macro substitution pour convertir le nom de champ en référence du champ. 

 

Protection des Param¯tres dans lô®change. Puisque la d®cision de soit de passer par r®f®rence ou par valeur est prise par lôappelant, la fonction 
appelée ne sait pas s'il est judiciux de modifier le paramètre. C'est une bonne idée de copier les paramètres pour travailler avec des variables et pour 

utiliser ces variables à la place surtout si leurs valeurs vont être changées, à moins que le but intentionnel de la fonction soit spécifiquement de 

modifier les paramètres. 

 

Exemple: Les exemples conçus suivants démontrent les divers aspects du mécanisme de passage des paramètrse. Avec le dossier de programme 
suivant, DOUBLE.PRG : 

parameters arg 

arg *= 2 // Double passed parameter 

De la fenêtre de Commande, en saisissant les déclarations suivantes, les valeurs résultats sont comme affichées dans les commentaires : 

x = 7 

double( x ) // Appelée comme une variable 

? x // Affiche 14, passage par référence 

double( x + 0 ) // Appelée comme une expression 

? x // Affiche 14, passage par valeur 

double( (x) ) // Appelée avec desparentheses autour du nom variable 

? x // Affiche 14, passage par valeur 

 

o = new Object() 

o.x = 5 

double( o.x ) // Appelée comme une propriété 

? o.x // Affiche 10, passage par référence 

double( (o.x) ) // Appelée avec desparentheses autour du nom de propriété 

? o.x // Affiche 10, passage par valeur 

Le programme suivant DOUBLEX.PRG, étant conçu spécifiquement pour modifier la propriété x de l'objet passé : 

parameters oArg 

oArg.x *= 2 

En saisissant les déclarations suivantes, les valeurs résultats sont comme affichées dans les commentaires : 

doublex( o ) // Passage par référence  

? o.x // Affiche 10, propriété modifiée 

doublex( (o) ) // passage par valeur 

? o.x // Displays 20, propriété toujours modifiée 

 

Avec le programme suivant ILIKEAPP.PRG : 

parameter oArg 

oArg := _app 

Le passage par valeur empêchera la référence d'objet elle-même d'être changée : 

f = new Form() 

ilikeapp( (f) ) // Passage par valeur 

? f.className // Affiche FORM 

ilikeapp( f ) // Passage par référence 

? f.className // Affiche APPLICATION, référence d'objet changée 

g = "test" // une autrevariable, celle-ci avec des caractères 

ilikeapp( g ) // Passage par référence 

? g.className // Affiche APPLICATION, variable changée pour une référence d'objet 

 

Notez que quand vous faites uneassignation à une variable qui a été passée par la référence, vous êtes libre de changer le type de la variable. 

 

  



 

 

 

Cet exemple d®montre ce qui se produit si vous nôenfermez pas la r®f®rence sp®ciale d'objet this entre parenthèses quand il est passé à la méthode d'un 

autre objet. (Codeblocks sont utilisés pour les m®thodes ; les codeblocks d®clarent leurs de param¯tres par lôinterm®diaires des caract¯res lignes 

verticales au lieu d'utiliser une déclaration de PARAMETERS.) 

f = new Form( "F" ) // propriété text est "F" 

g = new Form( "G" ) // propriété text est is "G" 

f.test1 = {; g.meth( this )} // Passage par Référence 

f.test2 = {; g.meth( (this) )} // Passage par Valeur 

g.meth = {|o|; ? o.text} // Affiche la propriété text de l'objet passé 

f.test1() // Passage par Référence Affiche "G" 

f.test2() // Passage par Valeur Affiche "F" 

 

Toutes les fois que la méthode d'un objet est appelée, la valeur de this est automatiquement mise à jour pour pointer sur cet objet. Si le paramètre this 
est pass® par r®f®rence ¨ lôappelant, la valeur de this change en l'objet appelé avant qu'elle soit assignée à la variable paramètre. En joignant le 

paramètre this entre parenthèses pour lui faire un passage par valeur, this ne change pas, et la valeur de paramètre est passée comme prévue. 

 

Voyez Également : ARGVECTOR( ), FUNCTION, LOCAL, PRIVATE 

 

parent 
Le container immédiat d'un objet. 

Propriété de La plupart des accès aux objets données, formulaires, et rapports. 

Description : Beaucoup d'objets sont associés dans une hiérarchie de containers. Si le container de l'objet désigné sous le nom du parent est détruit, 
tous les objets qu'il contient - référés comme enfants objets -sont également détruits. Les objets enfant peuvent être eux-mêmes des parents et contenir 

d'autres objets. La destruction du parent du plus haut niveau détruit tous les objets enfant du descendant. 

La propriété d'un objet parent se rapporte à son objet parent. 

Par exemple, un formulaire contient et des éléments de données et des composants visuels. Un objet Query dans un formulaire a le formulaire comme 

parent. L'objet Query contient un rowset, qui contient un array de champs, qui à son tour contient des objets Field. Chaque objet dans la hiérarchie a 
une propriété parent qui se réfère à la chaîne, puis au formulaire, qui n'a aucun parent. Un bouton sur le formulaire a également une propriété parent 

qui se rapporte au formulaire. Si le formulaire est détruit, tous les objets qu'il contient sont détruits. 

La propri®t® parent est souvent utilis®e pour se rapporter ¨ lôobjet enfant de m°mes parents ï ¨ dôautres objets qui sont contenus dans ce parent. Par 
exemple, un objet Field peut se rapporter ¨ dôautres ¨ l'aide de la r®f®rence parent pour mettre un niveau dans la hi®rarchie, puis utilise le nom de 

l'autre Field pour redescendre dôun niveau ¨ l'objet enfant de m°mes parents. 

La propriété parent est en lecture seule. 

 

PCOUNT () 
Renvoie le nombre de paramètres passés à une routine. 

Syntaxe : PCOUNT () 

Description PCOUNT() est identique à ARGCOUNT(). 

 

PRIVATE  
Déclare les variables que vous pouvez utiliser dans la routine où elles sont déclarées et dans toutes les sous-routines plus basses. 

Syntaxe  

PRIVATE <memvar list> | 

ALL  

[LIKE <memvar skeleton 1>] 

[EXCEPT <memvar skeleton 2>] 

 

<memvar list> La liste des variables s mémoire que vous voulez déclarer privées, séparées par des virgules. 

 

  



 

 

 

ALL  Fait private toutes les variables mémoire déclarées dans la sous-routine. 

LIKE <memvar skeleton 1> Fait private les variables mémoire dont les noms sont comme dans le squelette de variable mémoire que vous spécifiez 

par <memvar skeleton 1>. Utilisez les caractères des noms variables et des cararactères de remplacement * et ? pour créer <memvar skeleton 1>. 

EXCEPT <memvar skeleton 2> Fait private toutes les variables mémoire excepté celles dont les noms sont comme dans le squelette de variable 

mémoire que vous spécifiez par <memvar skeleton 2>. Utilisez les caractères des noms variables et des cararactères de remplacement * et ? pour 
créer <memvar skeleton 2>. Vous pouvez utiliser LIKE et EXCEPT dans la même déclaration, par exemple, PRIVATE ALL LIKE ? Le 

_*EXCEPTENT c_*. 

 

Description : Utilisez PRIVATE dans une fonction pour éviter de surcharger accidentellement une variable avec le même nom qui a été déclarée dans 

une routine de plus haut niveau. Normalement, les variables sont visibles et modifiables dans des routines plus basses. En effet, PRIVATE cache toute 
variable existante avec le même nom qui n'a pas été créée dans la routine en cours. Il est de bonne pratique d'utiliser toujours LOCAL ou PRIVATE. 

Par exemple, si vous écrivez une fonction que quelqu'un d'autre pourrait utiliser, vous ne saurez pas probablement quelles variables elles utilisent. Si 

vous n'utilisez pas LOCAL ou PRIVATE, vous pourriez accidentellement changer la valeur d'une de leurs variables quand ils appellent votre 
fonction. 

Bien qu'ils aient quelques limitations, des variables locales sont généralement préférées à des variables privées en raison de leur visibilité plus limitée. 
Vous ne pouvez pas accidentellement les surcharger dans une routine plus basse, qui se produirait si vous oubliez de cacher une variable de public ; ni 

vous pouvez par distraction utiliser une variable créée dans une routine de plus haut niveau, pensant qu'elle est une déclarée dans la routine en cours, 

ce qui se produirait si vous écrivez mal le nom variable dans la routine en cours. En outre, des variables privées peuvent être macro-substituées par 
distraction avec l'opérateur &. Par exemple, si vous spécifiez text d'une commande de menu en tant que « &Close » pour indiquer la lettre « C » est le 

caract¯re de s®lection du menu et vous avez justement besoin dôune variable priv®e appel®e Close, la variable sera macro-substituée quand le menu 

sera créé. Si la variable était déclarée LOCAL, ceci ne se produirait pas. 

Vous devez déclarer une variable PRIVATE avant de l'initialiser à une valeur particulière. La déclaration d'une variable PRIVATE ne la crée pas, 

mais elle cache n'importe quelle variable de plus haut niveau avec le même nom. Après la déclaration d'une variable PRIVATE, vous pouvez la créer 

et initialiser avec une valeur avec STORE ou =. (: = l'opérateur ne fonctionnera pas à ce moment parce que la variable n'a pas encore été créée.) Les 
variables PRIVATE sont effacées de la mémoire quand la routine qui les a créees termine son exécution. 

À moins que déclarées autrement, les variables que vous initialisez dans les programmes sont privées. Si vous initialisez une variable qui a le même 
nom qu'une variable créée dans la fenêtre Commande ou déclarée PUBLIC ou PRIVATE plus tôt dans une routine ï en d'autres termes, une variable 

qui est visibledans la routine en cours - et non déclarée en premier variable PRIVATE, n'est pas créée comme une variable privée. Au lieu de cela, la 

routine en cours utilise et modifie la valeur de la variable existante. Par conséquent, vous devriez toujours déclarer vos variables privées, quoique ceci 
soit le défaut. 

Pour plus d'information, voir PUBLIC pour la table qui compare la portée des variables public, private, locale, et static. 

 

Voyez également : LOCAL, PUBLIC, STATIC  

 

PROCEDURE 
Définit une fonction dans un fichier programme comprenant des variables pour représenter des paramètres passés à la fonction. 

 

Description : La PROCEDURE est identique à FUNCTION. Tandis que des versions antérieures de dBASE différenciaient entre les deux, ces 
différences ont été supprimées. Les termes descriptifs « function » et la « procedure » sont utilisées l'un pour l'autre en dBL. (Le terme « fichier 

procédure » se rapporte à un fichier programme ouvert avec la commande SET PROCEDURE, qui n'est pas limitée à un fichier qui contient 
seulement des Procédures.) 

Voir FUONCTION pour les détails. 

 

PROCREFCOUNT 
Renvoie le nombre de références à des fichiers procédures. 

 

Syntaxe : PROCREFCOUNT(<procedure file expC>) 

<procedure file expC> Le nom du fichier ou le chemin et le nom du fichier d'une procédure. 

  



 

 

 

Description : Utilisez PROCREFCOUNT() pour trouver le nombre de références à des fichiers procédure. PROCREFCOUNT() accepte un simple 

paramètre qui est le nom du fichier procédure ou du chemin entier et du nom du fichier procédure pour lequel vous voulez que le nombre soit 

retourné. 

La valeur retournée est numérique. 

Chaque fois quôun fichier proc®dure est charg® son compte de r®f®rence est incr®ment® de un. 

Chaque fois quôun fichier proc®dure est ferm® son compte de r®f®rence est d®cr®ment® de un. 

Quand un compte de référence, des fichiers de procédure, atteint zéro, le fichier de procédure est enlevé de la mémoire et son contenu n'est plus 
accessible. 

 

Utilisez SET PROCEDURE TO <procedure file expC> pour charger un fichier procédure. 

Utilisez CLOSE PROCEDURE <procedure file expC> pour fermer un fichier procédure. 

 

PUBLIC  
Déclare des variables mémoire globales. 

 

Syntaxe : PUBLIC <memvar list> 

<memvar list> Les variables de mémoire à déclarer public. 

 

Description : La portée d'une variable est déterminée par deux facteurs : sa durée et sa visibilité. La durée d'une variable détermine quand la variable 

sera détruite, et sa visibilité détermine dans quelles routines la variable peut être vu. 

Utilisez PUBLIC pour déclarer une variable mémoire qui a une durée indéterminée et qui est disponible dans toutes les routines et dans la fenêtre de 

Commande. 

Vous devez déclarer une variable PUBLIC avant de l'initialiser à une valeur particulière. La déclaration d'une variable PUBLIC la crée et l'initialise à 

faux. Une fois déclarée, une variable publique demeurera dans la mémoire jusqu'à ce qu'elle soit explicitement libérée. 

Par défaut, les variables que vous initialisez dans la fenêtre Commande sont publiques, et celles que vous initialisez dans les programmes sans 

déclaration de portée sont privées. (Les Variables initialisées dans la fenêtre Commande quand un programme est suspendu sont privées à ce 

programme particulier.) La table suivante compare les caractéristiques des variables déclarées PUBLIC, PRIVATE, LOCAL et STATIC dans une 
routine appelée CreateVar. 

 

 PUBLIC  PRIVATE  LOCAL  STATIC  

Créée quand on elle est déclarée et est initialiséé 

à une valeur faux 

Y N  N Y 

Peut être utilisée et modifiée dans CreateVar Y Y Y Y 

Peut être utilisée et modifiée dans les routines 

plus basses appelées par CreateVar 

Y Y N N 

Peut être utilisée et modifiée dans les routines de 

plus haut niveau qui appellent CreateVar 

Y N N N 

Automatiquement libéré quand CreateVar a fini N Y Y N 

Des variables Publiques sont rarement utilisées dans les programmes. Pour maintenir des valeurs globales, il vaut mieux de créer des propriétés de 

l'objet _app. Comme propriétés, elles ne seront pas en conflit avec les variables que vous pourriez avoir avec le même nom, et elles peuvent 

communiquer les unes avec les autres plus facilement. 

 

Voyez Également : CLEAR MEMORY, LOCAL, PRIVATE, RELEASE, RESTORE, SAVE, STATIC, STORE 
  



 

 

 

QUIT  
Ferme tous les fichiers ouverts et termine dBASE Plus. 

 

Syntaxe : QUIT [WITH <expN>] 

WITH <expN> Passe un code retour, <expN>, au système d'exploitation quand vous sortez de dBASE Plus. 

 

Description : Utilisez QUIT pour finir votre travail dans dBASE Plus. Elle a le même effet que la fermeture de lôapplication le dBASE Plus. 

Si vous incluez QUIT dans un fichier programme, dBASE Plus arrête l'exécution du programme et sort de dBASE Plus. Pour finir lôex®cution dôun 
programme sans quitter dBASE Plus, utilisez CANCEL ou RETURN. 

Utilisez QUIT WITH <expN> pour passer un code retour à Windows ou à une autre application. 

 

Exemple : À la fin d'une longue journée, supposez que vous voulez quitter dBASE Plus et lancer le dernier jeu vidéo à trois dimensions, qui exige le 

128 MB de RAM. Vos mains sont d®j¨ ¨ leur place sur les touches du clavier, ainsi au lieu dôappuyer sur Alt-F4 ou d'utiliser la souris pour cliquer sur 

le bouton close, vous saisissez ce qui suit dans la fenêtre de Commande. 

Quit 

 

REDEFINE 
Assigne de nouvelles valeurs aux propriétés d'un objet. 

 

Syntaxe 

REDEFINE <class name> <object name> 

[OF <container object>] 

[FROM <row, col> TO <row, col> > | <AT <row, col>] 

[PROPERTY <changed property list>] 

[CUSTOM <new property list>] 

<class name> La classe de l'objet que vous voulez redéfinir. 

<object name> L'identificateur pour l'objet que vous voulez modifier. <object name> est soit une variable de référence à l'objet, soit une propriété 

nommée du container si <container object> est spécifié. 

OF <container object> Identifie l'objet qui contient l'objet que vous voulez redéfinir. 

FROM <row>, <col> TO <row>, <col> | AT <row>, <col> Spécifie les nouveaux emplacements et tailles de l'objet dans son container. FROM et 
TO pour spécifier respectivement les coordonnées en haut à gauche et en bas à droite de l'objet. AT spécifie la position du coin gauche supérieur. 

PROPERTY <changed property list> Spécifie les nouvelles valeurs que vous assignez aux propriétés existantes de l'objet. 

CUSTOM <new property list> Spécifie les nouvelles propriétés que vous créez pour l'objet et les valeurs vous leur assignez. 

 

Description : Utilisez REDEFINE pour assigner de nouvelles valeurs aux propriétés d'un objet existant. 

Tandis que la syntaxe REDEFINE offre quelques avantages (comme DÉFINE), elle n'est pas aussi flexible que lôassignation des valeurs dans un bloc 
WITH. En particulier, avec REDEFINE - vous ne pouvez pas assigner des valeurs aux propriétés des éléments qui sont des lignes. 

 

Voyez Également : CLASS, DEFINE, WITH 

 

REFCOUNT () 
Renvoie le nombre de références à un objet. 

 

Syntaxe : REFCOUNT (<oRef>) 

<oRef> Référence Objet à tout objet valide 

 

Description :Utilisez REFCOUNT() pour trouver le nombre de références à un objet. REFCOUNT() accepte un simple paramètre qui est la référence 
objet pour laquelle vous voulez le nombre soit retourné. La valeur retournée est numérique. 

  



 

 

 

Exemple : 

f = New Form() 

? REFCOUNT(f)// Retourne 1 

g = f 

? REFCOUNT(f)// Retourne 2 

? REFCOUNT(g)// Retourne 2 

f = Null 

? REFCOUNT(g)// Retourne 1 

 

Voyez Également : FINDINSTANCE() 

 

RELEASE 
Supprime les variables mémoire spécifiées. 

 

Syntaxe 

RELEASE <memvar list> | 

ALL  

[LIKE <memvar skeleton 1>] 

[EXCEPT <memvar skeleton 2>] 

<memvar list> Les variables mémoire spécifiques à libérer de la mémoire, séparées par des virgules. 

ALL Enlève toutes les variables de la mémoire (excepté les variables mémoire système). 

LIKE <memvar skeleton 1> Enlève de la mémoire toutes les variables mémoire dont les noms sont comme dans le squelette variable de mémoire 

que vous spécifiez par <memvar skeleton 1>. Utilisez les caractères des noms variables et des caractères de remplacement * et ? pour créer le 
squelette <memvar skeleton 1> 

EXCEPT <memvar skeleton 2> Enlève de la mémoire toutes les variables mémoire excepté celles dont les noms sont comme dans le squelette 
variable de mémoire que vous spécifiez par <memvar skeleton 2>. Utilisez les caractères des noms variables et des caractères de remplacement * et ? 

pour créer <memvar skeleton 2>. Vous pouvez utiliser LIKE et EXCEPT dans la même déclaration, par exemple, RELEASE ALL LIKE ?_* 

EXCEPT c_*. 

 

Description : Utilisez la RELEASE pour effacer des variables de la mémoire. Pour enlever de grands groupes de variables, utilisez l'option ALL 
[LIKE <memvar skeleton 1>] [EXCEPT <memvar skeleton 2>]. 

Si vous utilisez RELEASE ALL [LIKE <memvar skeleton 1>] [EXCEPT <memvar skeleton 2>] dans un programme ou une fonction, dBASE Plus 

effacera seulement les variables locales et priv®es d®clar®es dans cette routine. Elle nôeffacera pas les variables publiques ou statiques, ou des 
variables déclarées dans des routines de plus haut niveau. 

Pour libérer une variable par nom, cette variable doit être dans le scope. Par exemple, vous pouvez effacer une variable privée déclarée dans une 
routine de plus haut niveau par nom, parce que la variable privée est encore visible ; mais vous ne pouvez pas effacer une variable locale de la même 

manière parce que la variable locale n'est pas visible en dehors de sa routine. 

 

Note : RELEASE nôefface pas explicitement des objets. Cependant, si la seule référence à un objet est dans une variable mémoire, en effaçant la 

variable avec RELEASE effacera ¨ son tour l'objet. En revanche, RELEASE OBJECT effacera explicitement un objet, mais il nôefface aucune 
variable qui ponitait sur cet objet. 

Quand le contrôle revient d'une sous-routine à son programme d'appel, dBASE Plus nettoie de la mémoire que toutes les variables qui ont été 

initialisées dans la sous-routine et qui n'®taient pas d®clar®es PUBLIC ou STATIC. Ainsi, vous nôavez pas ¨ effacer explicitement des variables 

priv®es ou locales dôune routine avec RELEASE que la routine se termine. 

 

Voyez Également : CLEAR MEMORY, LOCAL, PRIVATE, PUBLIC, QUIT, RELEASE OBJECT, RESTORE, RETURN, SAVE, STATIC 

 

RELEASE OBJECT 
Libère explicitement un objet de la mémoire. 

Syntaxe : RELEASE OBJECT <oRef> 

<oRef> Une référence objet à l'objet que vous voulez libérer. 

 

Description : RELEASE OBJECTfonctionne de la même façon que la méthode release(). Voir la page 15-572 pour les détails. 
  



 

 

 

Puisque release() est une méthode, son utilisation est préférée, particulièrement une fois appelée depuis une méthode. Mais release() n'est pas une 

méthode pour toutes les classes. Utilisez RELEASE OBJECT quand l'objet n'a pas une méthode release(), ou pour effacer un objet indépendamment 

de sa classe. 

Si <oRef> est une variable, RELEASE OBJECT nôefface pas cette variable, ou aucune autre variable qui pointesu l'objet r®cemment effac®. En 

restant ces variables avec EMPTY() renverra vrai une fois que l'objet a été effacé. 

 

Voyez Également : release() 

 

RESTORE 
Copie les variables mémoire spécifiées et stockées dans un fichier sur disque dur dans la mémoire vive. 

 

Syntaxe 

RESTORE FROM <filename> | ? | <filename skeleton> 

[ADDITIVE]  

 

<filename> | ? | <filename skeleton> Le fichier des variables mémoire à restaurer. RESTORE FROM ? et RESTORE FROM <filename skeleton> 

affiche une boite de dialogue, à partir de laquelle vous pouvez choisir un fichier. Si vous spécifiez un fichier sans inclure son chemin, dBASE Plus 

recherche le dossier dans le répertoire en cours, ou alors dans le chemin que vous spécifiez avec SET PATH. Si vous spécifiez un fichier sans inclure 

son extension, dBASE Plus prendra MEM. 

ADDITIVE Préserve les variables mémoire existantes quand RESTORE est exécuté. 

 

Description : Utilisez RESTORE avec SAVE pour rechercher et stocker des variables mémoire importantes. Toutes les variables locales et privées 

sont effacées à la fin de l'exécution de la routine qui les a créées, alors que toutes les variables public et static sont effacées dégagé vous quittez 
dBASE Plus. Pour préserver ces valeurs pour une utilisation future, stockez-les dans un fichier de mémoire à l'aide de SAVE. Vous pourrez alors 

rechercher ces valeurs plus tard à l'aide de RESTORE. 

SAVE sauvegarde de simples variables seulement ï celles qui contiennent des valeurs numériques, des chaines de caractères, des logique, ou des null 
- et des objets de classe Array. Elle ignore toutes les autres variables références à des objets. Par conséquent vous ne pouvez ni SAVE ni RESTORE 

des objets (autre que des Arrays). 

Sans lôoption ADDITIVE, RESTORE efface toutes les variables m®moire utilisateur existantes avant le renvoi ¨ la m®moire active des variables 
tsockées dans le fichier de mémoire. Utilisez ADDITIVE quand vous voulez restaurer un ensemble de variables tout en maintenant celles déjà dans la 

mémoire. 

 

Notez Si vous utilisez ADDITIVE et quôune variable restaur®e a le m°me nom qu'une variable existante, la variable restaur®e remplacera celle qui 
existe. 

Si vous saisissez RESTORE dans la fenêtre Commande, dBASE Plus réalise une restauration de tous les variables publics. Quand dBASE Plus 

rencontre RESTORE dans un fichier programme, il transforme toutes les variables restaurées en privées dans la fonction en cours d'exécution. 

 

Voyez Également : CLEAR MEMORY, RELEASE, SAVE, STORE 

 

RETURN 
Finit l'exécution d'un programme ou d'une fonction, renvoyant le contrôle à la routine-programme appelant ou fonction-ou à la fenêtre Commande. 

 

Syntaxe : RETURN [<return exp> ] 

<return exp> La valeur qu'une fonction retourne au programme d'appel ou à la fenêtre Commande. 

 

Description : Les programmes et les fonctions retournent ¨ leur programme d'appel quand ils nôont plus de d®clarations ¨ ex®cuter. Une fois finis de 
cette façon, ils ne renvoient pas de valeur. 

Utilisez RETURN dans un programme ou une fonction pour renvoyer une valeur, ou pour revenir avant la fin du programme ou de la fonction. 

Si RETURN est à l'intérieur d'un bloc TRY, le bloc correspondant FINALLY, le cas échéant, est exécuté avant le renvoi. S'il y a un RETURN à 

lôint®rieur ce bloc FINALLY, celui qu'il renvoie est retourn® ¨ la place. 

 

Voyez également : CANCEL, FUNCTION 

  



 

 

 

SAVE 
Stocke des variables mémoire dans un fichier sur le disque dur. 

Syntaxe 

SAVE TO <filename> | ? | <filename skeleton> 

[ALL]  

[LIKE <memvar skeleton 1>] 

[EXCEPT <memvar skeleton 2>] 

TO <filename> | ? | <filename skeleton> Dirige la production des variables mémoire devant être sauvegardées dans <filename> le fichier cible. Par 

défaut, dBASE Plus assigne une extension MEM à <filename> et sauvegarde le fichier dans le répertoire en cours. Les options ? et <filename 

skeleton> affichent une boite de dialogue dans laquelle vous spécifiez le nom du fichier de cible et de répertoire où le sauvegarder. 

ALL. Stocke toutes les variables mémoire dans le fichier mémoire. Si vous fournissez SAVE TO <filename>sans options, dBASE Plus aussi 

sauvegarde toutes les variables mémoire dans le fichier mémoire. 

LIKE <memvar skeleton 1> Stocke dans le fichier cible uniquement les variables mémoire dont les noms sont comme dans le squelette des variables 

mémoire que vous avez spécifié dans <memvar skeleton 1>. Utilisez les caractères des noms de variables et des caractères de remplacement * et ? 
pour créer <memvar skeleton 1>. 

EXCEPT <memvar skeleton 2>] Stocke dans le fichier cible toutes les variables mémoire excepté celles dont les noms sont comme dans le squelette 

des variables mémoire que vous avez spécifié dans <memvar skeleton 2>. Utilisez les caractères des noms variables et des caractères de 
remplacement * et ? pour créer <memvar skeleton 2>. 

 

Description : Utilisez SAVE avec RESTORE pour stocker et rechercher des variables importantes en mémoire. Les variables Locales et privées sont 

effacées à la fin de la routine qui les a créées, alors que les variables publiques et statiques sont effacées quand vous quittez dBASE Plus. Pour 

préserver ces valeurs pour une utilisation future, stockez-les dans un fichier mémoire avec SAVE. Utilisez RESTORE pour les rechercher. 

Si SET SAFETY est à ON et quôun fichier existe avec le m°me nom que le fichier cible, dBASE Plus affiche une boite de dialogue demandant si vous 

voulez remplacer le dossier. Si SET SAFETY est à OFF, n'importe quel dossier existant avec le même nom est remplacé recouvert sans avertissement. 

 

Note : SAVE sauvegarde de simples variables seulement ï celles qui contiennent des valeurs numériques, des chaines de caractères, des logique, ou 
des null - et des objets de classe Array. Elle ignore toutes les autres variables références à des objets. Par conséquent vous ne pouvez ni SAVE ni 

RESTORE des objets (autre que des Arrays). 

SAVE également ne sauve pas le pointeur de fonction, le repère, ou les variables mémoire système. 

 

Voyez Également : RELEASE, RESTORE, STORE 

 

SET LIBRARY  
dBASE Plus ouvre un fichier programme comme fichier procédure, faisant que ses fonctions, ses classes, et ses méthodes disponibles pour être 

exécutées. 

Syntaxe: SET PROCEDURE TO[<filename> | ? |<filenameskeleton>][ADDITIVE][PERSISTENT] 

<filename> | ? | <filename skeleton> Le fichier programme à ouvrir. Les options ? et <filename skeleton> affichent une boite de dialogue à partir de 
laquelle vous pouvez choisir un fichier. Si vous spécifiez un fichier sans inclure son chemin, dBASE Plus recherche le fichier dans le répertoire en 

cours, ou alors dans le chemin vous spécifiez avec SET PATH. Si vous spécifiez un dossier sans inclure son extension, dBASE Plus prend .PRO (un 

fichier objet exécution compilé). Si dBASE Plus ne peut pas trouver un fichier .PRO, il recherche un fichier .PRG (un fichier source). Si dBASE Plus 
trouve un fichier .PRG, il le compile. 

 

Description. SET LIBRARY est semblable à la SET PROCEDURE. Les Deux commandes ouvrent un fichier programme, permettant l'accès aux 
fonctions, classes, et méthodes que le fichier contient. La différence est que tandis que SET PROCEDURE peut ajouter un fichier programme à une 

liste de fichiers proc®dure, il y aura seulement quôun dossier biblioth¯que ouvert ¨ tout moment. Le dossier biblioth¯que ne peut pas être fermé avec la 
commande SET PROCEDURE. 

Autrement, le dossier de bibliothèque est traité comme un fichier procédure. La bibliothèque et les fichiers procédure sont recherchés dans l'ordre où 

ils ont été ouverts. Vous pouvez vouloir indiquer un fichier programme stable avec la fonctionnalité de noyau comme fichier bibliothèque, et tous 
autres fichiers programme comme des fichiers procédure. 

 

Saisissez SET LIBRARY sans aucun un nom de fichier pour fermer le fichier bibliothèque déjà ouvert. 

 

Voyez également : DO, FUNCTION, PROCEDURE, SET( ), SET PROCEDURE 

  



 

 

 

 

SET PROCEDURE 
Ouvre un fichier programme de dBASE Plus comme fichier procédure, faisant que ses fonctions, ses classes, et ses méthodes sont disponibles pour 
exécution. 

Syntaxe : SET PROCEDURE TO[<filename> | ? |<filenameskeleton>][ADDITIVE][PERSISTENT] 

 

<filename> | ? | <filename skeleton> Le fichier programme à ouvrir. Les options ? et <filename skeleton> affichent une boite de dialogue à partir de 
laquelle vous pouvez choisir un fichier. Si vous spécifiez un fichier sans inclure son chemin, dBASE Plus recherche le fichier dans le répertoire en 

cours, ou alors dans le chemin vous spécifiez avec SET PATH. Si vous spécifiez un dossier sans inclure son extension, dBASE Plus prend .PRO (un 

fichier objet exécution compilé). Si dBASE Plus ne peut pas trouver un fichier .PRO, il recherche un fichier .PRG (un fichier source). Si dBASE Plus 
trouve un fichier .PRG, il le compile. 

ADDITIVE.  

Avant la version dBASE Plus 2.50. Ouvre les fichiers procédure sans clôturer en rien ceux que vous avez ouverts avec les déclarations précédentes 

SET PROCEDURE. SET PROCEDURE. SET PROCEDURE TO < filename> (sans option ADDITIVE) ferme tous les fichiers procédure que vous 

avez ouverts avec les déclarations précédentes SET PROCEDURE autres que ceux marqués PERSISTENT. 

Depuis la version dBASE Plus 2.50. SET PROCEDURE TO < filename> agit comme si ADDITIVE était inclus. En d'autres termes, SET 

PROCEDURE TO < filename> (sans spécifier ADDITIVE) ne fermera aucun fichier procédure ouvert. 

PERSISTENT. Ouvre le fichier procédure avec la désignation PERSISTENT et, à moins qu'il soit spécifiquement référencé CLOSE 

PROCEDURE<filename list>, l'empêche d'être fermé par tous les autres moyens que CLOSE PROCEDURE PERSISTENT ou CLOSE ALL 

PERSISTENT. 

Toute les d®clarations SET PROCEDURE TO, mises dans la d®finition dôune classe Form, aura une d®signation PERSISTENT quand la propri®té 

persistante du formulaire est définie à True dans Le Concepteur de Formulaire. 

 

Description. Pour exécuter une fonction ou une méthode, cette fonction doit être chargée dans la mémoire. Pour être plus précis, un simple pointeur 
de cette fonction doit être dans la mémoire. Le contenu de la fonction lui-même n'est pas nécessairement dans la mémoire à un moment donné ; sinon, 

le contenu sera chargé dans la mémoire automatiquement quand la fonction est exécutée. Mais si le pointeur de cette fonction est dans la mémoire, on 

la considère étant chargée. 

Toutes les fois que vous exécutez un fichier programme avec DO (ou avec l'opérateur call), il est chargé implicitement ; des pointeurs de toutes les 

fonctions, classes, et méthodes dans ce fichier sont chargés dans la mémoire. Par conséquent, le code dans un fichier programme peut toujours appeler 

toutes les autres fonctions ou méthodes dans le même fichier. 

Pour accéder aux fonctions, classes, et méthodes dans d'autres fichiers programme, chargez le fichier programme avec SET PROCEDURE d'abord. 

Ses pointeurs de fonction restent dans la mémoire jusqu'à ce que le fichier programme soit déchargé avec CLOSE PROCEDURE ou SET 
PROCEDURE TO (sans aucune option). 

dBASE Plus utilise un système de compte de référence pour contrôler les fichiers programme dans la mémoire. Chaque fichier chargé a un compteur 

pour le nombre de fois où il a été chargé, explicitement avec SET PROCEDURE ou implicitement. Tant que le compte est plus grand que zéro, le 
fichier reste chargé. Appeler CLOSE PROCEDURE réduit le compte d'un. Par conséquent, si vous tapez deux fois SET PROCEDURE, vous devez 

tapez CLOSE PROCEDURE deux fois pour fermer le fichier programme. 

Un compte de charge du fichier programme n'a aucun impact sur la mémoire ; c'est simplement un compteur. Le chargement d'un fichier programme 
10 fois utilise la m°me quantit® de m®moire quôen le chargeant une seule fois. 

Toutes les fois qu'une fonction est appelée, dBASE Plus recherche la routine dans les endroits spécifiques dans un ordre spécifique. Après recherche 
des fichiers programme dans la chaîne d'appel, dBASE Plus regarde dans les dossiers ouverts avec SET PROCEDURE. Voir la commande DO pour 

une explication du répertoire de recherche et de l'ordre de recherche. 

Pour faire que le fichier contenant la routine en cours d'exécution devienne un fichier procédure -par l'exemple, après création d'un objet, pour réaliser 

les méthodes de l'objet qui sont définies dans le même fichier disponible pour lui ï réalisez la déclaration suivante : 

set procedure to program(1) additive 

Quelques opérations, telles qu'assigner un menuFile à un formulaire ou ouvrir un formulaire défini dans un dossier WFM, ouvrent automatiquement le 

fichier associé comme dossier procédure, et cette déclaration n'est pas nécessaire. 
  



 

 

 

Si vous tapez SET PROCEDURE TO sans aucune option, dBASE Plus ferme tous les fichiers procédure que vous avez ouverts avec SET 

PROCEDURE autre que ceux marqués PERSISTENT. Si vous voulez fermer seulement des fichiers procédure spécifiques, utilisez CLOSE 

PROCEDURE. Le nombre maximum de fichiers procédure ouverts dépend de la mémoire ordinateur disponible. 

 

Note : Une erreur commune est d'oublier la clause ADDITIVE en ouvrant un dossier procédure. Ceci clôturera tous les autres fichiers procédure non 
déclarés PERSISTENT. 

Quand dBASE Plus exécute ou charge un fichier programme, il compilera automatiquement le fichier programme en code objet dans l'un ou l'autre 

des cas : 

¶ Il n'y a aucun dossier en code objet, ou 

¶ SET DEVELOPMENT est à ON, et le dossier programme est plus récent que le fichier de code objet (la date et la périodicité de dernière 

modification du fichier de code source est plus lointaine que le fichier de code objet) 

Si un dossier est ouvert comme fichier procédure et le fichier est modifié dans le rédacteur de code Source, le fichier est automatiquement recompilé 
de sorte que le code modifié prenne effet immédiatement. 

Utilisez TYPE() pour détecter si une fonction, une classe, ou une méthode est chargée en mémoire. Si Oui, TYPE() renverra le « FP » (pour pointeur 
de fonction), suivant les indications des déclarations IF suivantes : 

if type( "myfunc" ) # "FP"     // nom de Fonction 

if type( "myclass::myclass" ) # "FP"  // nom de constructeur de Classe 

if type( "myclass::mymethod" ) # "FP" // nom de Méthode 

 

Voyez également : CLOSE PROCEDURE, COMPILE, DO, FUNCTION, SET( ), SET LIBRARY 

 

SET() 
Renvoie les définitions en cours de la commande SET ou des touches de fonction. 

 

Syntaxe : SET(<expC> [,<expN>]) 

<expC> Une expression de caractères qui est la commande SET ou la touche fonction dont la valeur de définition doit être retournée. 

<expN> La nième une définition à retourner. 

 

Description : Utilisez SET() pour obtenir une définition de la commande SET ou de la touche fonction de telle façon que vous puissiez la changer ou 

la sauvegarder. Par exemple, vous pouvez taper SET() au début d'une routine pour obtenir les définitions en cours. Vous pouvez alors sauvegarder ces 

définitions dans des variables mémoire, modifier ces définitions, et restaurer constituer les définitions originelles des variables de mémoire à la fin de 
la routine. 

Quand dBASE Plus supporte une commande SET et SET...TO qui utilisent le même mot-clé, SET() renvoie les définitions ON|OFF et SETTO() 
renvoie les définitions SET...TO. Par exemple, vous pouvez taper SET FIELDS ON, SET FIELDS OFF, ou SET FIELDS TO <field list>. 

SET("FIELDS") renvoie "ON" ou "OFF" et SETTO("FEILDS") renvoie la liste des champ comme expression de caractères. 

Si dBASE Plus supporte la commande SETéTO mais pas une commande SET correspondante, SET( ) and SETTO( ) les deux retourne la valeur de 
SETéTO. Par exemple, SET("BLOCKSIZE") et SETTO("BLOCKSIZE") chacun des deux renvoient la même valeur. 

Quand <expC> est un nom de touche de fonction, tel que « F4 », SET() renvoie la définition de la touche de fonction. Pour renvoyer la valeur d'une 
définition de clé Ctrl+function, additionnez 10 au nombre de la touche de fonction ; pour renvoyer la valeur d'une définition de clé de Shift+function, 

additionnez 20 au nombre de la touche de fonction. C'est-à-dire, pour renvoyer la valeur Ctrl+F4 , utilisez SET("F14"), et pour renvoyer la valeur de 

Shift+F4, utilisez SET ("F24"). 

Si un fichier procédure est ouvert, SET("PROCEDURE") renvoie le nom du fichier de procédure. Si plus d'un fichier procédure est ouvert, 

SET("PROCEDURE")renvoie le nom du premier fichier chargé. Pour renvoyer le nom d'un autre dossier de procédure ouverte, introduisez un nombre 

comme deuxième argument ; par exemple, SET ("PROCÉDURE", 2) renvoie le nom du deuxième fichier procédure qui a été chargé. Si aucun fichier 
procédure n'est ouvert, SET ("PROCÉDURE") retourne une chaine de caractères vide (""). 

La commande que vous spécifiez pour <expC> peut °tre abr®g®e ¨ quatre lettres dans la plupart des cas, dôapr¯s les m°mes r¯gles que celles pour 
abréger les mots-clés. Par exemple, SET ("DECI") et SET(" DÉCIMALES") ont la même signification. L'argument <expC> ne distingue pas les 

majuscules et les minuscules. 

 

Exemple 

L'exemple suivant stocke la valeur des définitions au début d'une fonction, et les restaure à la fin. 

function findMatch( xArg ) 

  



 

 

 

local lRet 

private cExact    // Ne Peut Pas être local pour la macro substitution 

cExact = set( "EXACT" ) // Stocke "ON" ou "OFF" dans une variable caractères  

set exact on 

lRet = seek( xArg ) // esct-ce que la correspondance exacte existe ? 

set exact &cExact // Either "set exact ON" ou "set exact OFF" 

return lRet 

 

Voyez Également : DISPLAY STATUS, SET, SET FUNCTION, SETTO( ) 

 

SETTO() 
Renvoient les définitions actuelles de la commande SET...TO ou de la touche de fonction. 

 

Syntaxe : SETTO (<expC> [, <expN>]) 

<expC> Une expression de caractères qui est la valeur de la commande SET...TO qui sera retournée. 

<expN> Le ni¯me dôune telle définition à retourner. 

 

Description :  

Utilisez SETTO() pour donner une définition SET ou une touche fonction de sorte que vous puissiez la modifier ou le sauvegarder. Par exemple, vous 

pouvez écrire SETTO() au début d'une routine pour obtenir les définitions actuelles. Vous pouvez alors sauvegarder ces définitions dans des variables 
mémoire, modifier les définitions, et restaurer les définitions originelles des variables mémoire à la fin de la routine. 

Quand dBASE Plus supporte une commande SET et SET...TO qui utilisent le même mot-clé, SET() renvoie les définitions ON|OFF et SETTO() 
renvoie les définitions SET...TO. Par exemple, vous pouvez taper SET FIELDS ON, SET FIELDS OFF, ou SET FIELDS TO <field list>. 

SET("FIELDS") renvoie "ON" ou "OFF" et SETTO("FEILDS") renvoie la liste des champ comme expression de caractères. 

SETTO() est presque identique à SET(). Pour plus d'information, voir SET(). 

 

Voyez Également : DISPLAY STATUS, SET, SET( ), SET FUNCTION 

 

STATIC  
Déclare des variables mémoire qui sont locales en visibilité mais public pour la durée. 

 

Syntaxe : STATIC <variable 1> [ = <value 1>] [,<variable 2> [ = <value>] ...] 

<variable> La variable à déclarer static. 

<value> La valeur à assigner à la variable. 

 

Description Utilisez STATIC pour déclarer des variables mémoire qui sont visibles seulement dans la routine où elles sont déclarées mais ne sont pas 

automatiquement effacées quand la routine se finit. Les variables Static sont différentes des autres portées des variables mémoire de deux manières 

importantes : 

¶ Vous pouvez déclarer et assigner une valeur à une variable statique dans une simple déclaration, désignée sous le nom d'une tâche intégrée. 

¶ Des variables Statiques initialisées dans une déclaration simple sont assignées à la valeur d'initialisation toutes les fois que la variable est 

non définie, incluant la première fois que la routine est exécutée et après que la variable a été effacée. 

Vous devez déclarer une variable STATIC avant de l'initialiser à une valeur particulière. La déclaration d'une variable STATIC sans tâche intégrée la 
crée et l'initialise à faux. Une fois déclarée, une variable static demeurera dans la mémoire jusqu'à ce qu'elle soit explicitement libérée (habituellement 

avec CLEAR MEMORY). 

Puisque des variables static ne sont pas libérées quand la routine dans laquelle elles sont créées se terminet, vous peut les utiliser pour maintenir des 

valeurs pendant les périodes suivantes où la routine se déroule. Pour faire ceci, utilisez une tâche intégrée. La première fois que dBASE Plus 

rencontre la déclaration STATIC, la variable est initialisée à la valeur intégrée. Si la sous-routine est encore lancée, la variable n'est pas réinitialisée ; 
au lieu de cela, elle maintient la valeur quôelle avait quand la routine en cours a termin®. 

Puisque dBL est un langage de type objet dynamique, vous assignez habituellement de nouvelles propriétés à un objet pour maintenir des valeurs 
entre les appels de méthode. Par exemple, si vous calculez un cumul dans un rapport, vous pouvez créer une propriété de l'objet Rapport ou de Groupe 

pour stocker ce nombre. 

  



 

 

 

Les variables Statiques sont seulement utiles pour les fonctions véritablement génériques qui ne sont pas associées aux objets, les fonctions qui 

pourraient être appelées des différents objets qui doivent partager une valeur persistante, ou des valeurs qui sont maintenues pour une classe - non 

pour chaque objet. Dans ce dernier cas, les variables sont désignées sous le nom de variables de classe static. 

Pour plus d'information, voir PUBLIC pour la table qui compare la portée des variables public, private, local, et static. 

 

Exemple : Ce qui suit est une fonction chronomètre qui renvoie le nombre de secondes depuis le dernier instant où il a été appelé. 

function stopwatch() 

local thisTime, nSecs 

thisTime = new Date().getTime() 

static lastTime = thisTime 

nSecs = ( thisTime - lastTime ) / 1000 

lastTime := thisTime 

return nSecs 

La fonction utilise la méthode getTime d'un objet Date(), qui garde le temps en millisecondes. Toutes les fois que la fonction est appelée, la variable 
thisTime est d®finie ¨ lôheure en cours en millisecondes. La premi¯re fois par la fonction, la variable lastTime est définie à cette même heure. La 

différence est calculée, et alors la valeur de thisTime est sauvegardée dans la variable static lastTime pour le prochain appel de la fonction. 

Pour remettre à zéro le chronomètre, appelez la fonction ; vous pouvez ignorer la valeur de retour. Alors la prochaine fois que vous appellerez la 
fonction, vous obtiendrez le temps écoulé. Si vous mesurez une série d'intervalles, appelez la fonction au moins une fois entre les intervalles. 

Par exemple : 

stopwatch()    // Remise à zéro du chronomètre 

// Process 1 

time1 = stopwatch() // Heure pour le premier processus 

// Process 2 

time2 = stopwatch() // Heure pour le second processus 

// etc. 

La variable static lastTime garde sa valeur entre les appels de la fonction. Les déclarations intégrées veillent à ce qu'elle ait une valeur la première fois 

que la fonction est appelée (la fonction renverra zéro la première fois), et elle est ignorée dès lors, à moins que la variable soit explicitement effacée. 

La variable static est cachée à toutes les autres fonctions, ainsi vous ne pouvez pas accidentellement la surcharger. 

 

Voyez Également : CLEAR MEMORY, LOCAL, PRIVATE, PUBLIC, RELEASE 

 

STORE 
Stocke une expression les variables mémoire ou dans les propriétés spécifiées. 

 

Syntaxe : STORE <exp> TO <memvar list> 

<exp> L'expression à stocker. 

TO <memvar list> La liste des variables mémoire et/ou des propriétés pour stocker <exp>, séparées par des virgules. 

 

Description : Utilisez STORE pour stocker n'importe quelle expression valide dans une ou plusieurs variables ou propriétés. 

Lôusage commun dicte l'utilisation de STORE seulement pour stocker une simple valeur dans de multiples emplacements. En stockant une simple 
variable ou à une propriété, un opérateur dôassignation, ou = ou : =, est préférable. 

Pour spécifier la portée d'une variable, utilisez les LOCAL, PRIVATE, PUBLIC, ou STATIC avant d'assigner une valeur à la variable. 

 

Voyez Également : LOCAL, PRIVATE, PUBLIC, RESTORE, SAVE, STATIC 

 

THROW  
Génère une exception. 

 

Syntaxe : THROW <exception oRef> 

<exception oRef> Une référence à lôException objet que vous voulez passer au manipulateur CATCH. 

  



 

 

 

Description : Utilisez le THROW pour produire manuellement une exception. THROW doit passer une référence à une Exception objet existante qui 

décrit l'exception. 

 

Exemple : Supposez que vous utilisez des exceptions pour contrôler l'exécution dans un ensemble profondément imbriqué de déclarations 

conditionnelles et de boucles. Vous créez votre propre classe exception : 

class JumpException of Exception 

endclass 

Alors dans le code, vous créez l'objet JumpException et THROW si nécessaire : 

try 

local j 

j = new JumpException() 

// Code développé par lôutilisateur 

if lItsNoGood 

throw j    // Profondément dans le code, vous voulez 

endif 

// Code développé par lôutilisateur 

catch ( JumpException e ) 

// Ne fait rien; JumpException est OK 

catch ( Exception e ) 

// Erreur Normale 

logError( new Date(), e.message ) // enregistre le message dôerreur 

// et continue 

endtry 

 

S'il y a une erreur normale, le deuxième bloc THROW sauvegarde dans un fichier consignation (log), en utilisant une fonction que vous avez écrite, et 

l'exécution continue. 

 

Voyez également : class Exception, TRY...ENDTRY 

 

TRY 
Un ordre de contrôle utilisé pour manipuler des exceptions et d'autres déviations de l'écoulement du programme. 

Syntaxe 

TRY 

<statement block 1> 

CATCH( <exception type1> <exception oRef1> ) 

<statement block 2> 

[ CATCH( <exception type2> <exception oRef2> ) 

<statement block 3> ] 

[ CATCH é ] 

[ FINALLY  

<statement block 4> ] 

ENDTRY 

TRY <statement block 1> Un bloc de déclaration pour lequel les blocs suivants CATCH ou FINALLY  - ou les deux- sera utilisé si une exception se 

produit pendant l'exécution. Un bloc TRY doit être suivi soit par un bloc CATCH, soit par un bloc FINALLY , ou les deux. 

CATCH <statement block 2> Un bloc de déclaration qui est exécuté quand une exception se produit. 

<exception type> Le nom de la classe exception à regarder ï habituellement, Exception. 

<exception oRef> Un paramètre formel pour recevoir l'objet Exception passé au bloc CATCH. 

CATCHéBlocs de Catch pour d'autres types d'exceptions. 

FINALLY <statement block 4> Un bloc de déclaration qui est toujours exécuté après le bloc TRY, même si une exception ou toute autre déviation 

d'écoulement de programme se produit. S'il y a les deux CATCH et FINALLY, le bloc FINALLY  s'exécute après le bloc CATCH. 

ENDTRY Un mot-clé requis qui marque la fin de la structure TRY. 

 

Description : Une exception est une condition qui est générée par dBASE Plus, habituellement en réponse à une erreur, ou soit générée par le 

programmeur. Par défaut, dBASE Plus exécute une exception en affichant une boite de dialogue et en arrêtant 
  



 

 

 

lôexécution du programme en cours. Vous pouvez utiliser FINALLY  pour s'assurer qu'un certain code sera exécuté même s'il y a une exception, et 

CATCH pour manipuler l'exception elle-même, dans les combinaisons suivantes : 

¶ Pour un bloc de code qui peut produire une exception, placez le code à l'intérieur d'un bloc TRY. Pour empêcher l'exception de produire 
une boite de dialogue d'erreur standard et dôarr°ter l'exécution, placez le code de manipulation de l'exception dans un bloc CATCH après 

TRY. Si une exception se produit, l'exécution saute immédiatement au bloc CATCH ; plus aucune déclaration dans le bloc TRY ne sera 
exécutée. Si aucune exception ne se produit, le bloc CATCH n'est pas exécuté. 

¶ S'il y a un certain code qui devrait toujours être exécuté à la fin d'un processus, si le processus sôaccomplit avec succès, placez ce code 
dans un bloc FINALLY . Avec TRY et FINALLY  mais aucun CATCH, si une exception se produit pendant le bloc TRY, l'exécution saute 

immédiatement au bloc FINALLY ; aucune déclaration dans le bloc TRY ne sera exécutée. Puisqu'il n'y avait aucun CATCH, vous aviez 

toujours une exception, qui nôest pas manipulée par un CATCH de plus haut niveau comme décrit plus tard, dBASE Plus agira comme 
d'habitude, après avoir exécuté le bloc FINALLY . Si aucune exception ne se produit, le bloc FINALLY  est exécuté après TRY. 

¶ Si vous avez tout le trois-TRY, CATCH, et FINALLY  - si une exception se produit, l'exécution saute immédiatement au bloc CATCH ; 

après que le bloc de CATCH soit exécuté, le bloc FINALLY  est exécuté. S'il n'y a aucune exception pendant TRY, alors le bloc CATCH 
est sauté, et le bloc FINALLY  est exécuté. 

¶  

Le code qui est couvert par TRY ne doit pas être à l'intérieur du bloc de déclaration physiquement ; la couverture existe jusqu'à ce que ce bloc entier 

de code soit exécuté. Par exemple, vous avez un appel de fonction à l'intérieur d'un bloc TRY, et si une exception se produit tandis que cette fonction 
est en cours dôexécution ï même si cette fonction est définie dans un autre fichier programme ï lôexécution revient de nouveau au CATCH 

correspondant ou à FINALLY. 

Un bloc TRY peut être suivi de multiples blocs CATCH, chacun avec son propre <exception type>. Quand une exception se produit, dBASE Plus 
compare <exception type> à la propriété className de l'objet Exception. S'ils se correspondent, ce bloc de CATCH est exécuté et tous les autres sont 

sautés. Si className ne correspond pas, dBASE Plus recherche dans la hiérarchie de classe de cet objet pour trouver une correspondance. Si aucune 

correspondance n'est trouvée, le prochain bloc de CATCH est examiné. Les correspondances des noms de Classe ne distinguent pas les majuscules et 
les minuscules. Par exemple, la classe DbException est une sous-classe de la classe Exception. Si les blocs sont arrangés comme ceci : 

try 

// Déclarations 

catch ( DbException e ) 

// Block 1 

catch ( Exception e ) 

// Block 2 

Endtry 

 

Et une DbException se produit, lôexécution va au Block 1, parce quôil correspond. Si une Exception se produit, l'exécution va au Block 2, parce que le 

Bloc 1 ne correspond pas, mais le Block 2 correspond. Si les blocs sont arrangés ainsi dôautre façon, comme ceci : 

try 

// Déclarations  

catch ( Exception e ) 

// Block 1 

catch ( DbException e ) 

// Block 2 

Endtry 

 

Alors toutes les exceptions vont toujours au Block 1, parce que toutes les Exceptions sont dérivées de la classe Exception. Par Conséquent, en 
utilisant des blocs multiples CATCH, énumérez les classes les plus spécifiques dôexception d'abord. 

Vous pouvez produire des exceptions dans ce but avec la déclaration THROW pour contrôler l'écoulement du programme de gestion. Par exemple, si 
vous écrivez des structures de gestion ou des sous-routines profondément imbriquées dans un bloc TRY, vous pouvez THROW une exception où 

quôelle soit nichée dans le code. Ceci fera revenir l'exécution de nouveau au CATCH correspondant ou au FINALLY , au lieu de devoir sortir de 

chaque structure une par une, du programme de gestion ou de la sous-routine. 

Vous pouvez également imbriquer des structures TRY. Une exception à l'intérieur de l'exécution dôun bloc TRY fait sauter au CATCH correspondant 

ou au FINALLY, mais une exception dans un CATCH ou FINALLY  est simplement traitée comme exception. En outre, si vous avez un TRY et 
FINALLY  mais aucun CATCH, ce qui vous laisse avec une exception non traitée. Si TRY/CATCH/FINALLY est lui-même à l'intérieur d'un bloc 

TRY, alors cette exception serait traitée à celle après de plus haut niveau, comme illustré dans le squelette du code suivant: 

try 

// exception level 1 

  



 

 

 

try 

// exception level 2 

catch ( Exception e ) 

// handler for level 2 

// but exception level 1 

finally 

// level 2 

endtry 

catch ( Exception e ) 

// handler for level 1 

endtry 

Notez que si une exception se produit dans CATCH du niveau 2, le niveau 2 FINALLY  est encore exécuté avant d'aller au CATCH du niveau 1, parce 

quôun bloc FINALLY  est toujours exécuté après un bloc TRY. 

En plus des exceptions, d'autres déviations ï spécifiquement EXIT, LOOP et RETURNN - sont également saisies par TRY. S'il y a un bloc FINALLY  

correspondant, il est exécuté avant que le contrôle soit transféré à la destination prévue. (CATCH saisit seulement les exceptions.) 

 

Exemple : L'exemple suivant illustre comment coder une transaction, qui est une tentative tout ou rien de multiples changements dans une base de 
données. Si l'un des changements est un échec-pour l'exemple, essayer lôécriture dôun nouvel enregistrement sur le disque, qui échouerait par ce quôil 

n'y aurait plus d'espace sur le disque, la transaction entière doit faire marche arrière. 

try 

form.rowset.parent.database.beginTrans() // Commencer la transaction 

// 

// apporter les modifications 

// 

form.rowset.parent.database.commit() // Si vous alliez aussi loin, il nôy aurait 

// aucune erreur, alors exécuter les modifications 

catch ( Exception e ) // Le paramètre reçoit l'objet d'Exception qui décrit 

// l'erreur (non utilisée dans cet exemple, mais exigée) 

form.rowset.parent.database.rollback() // Défait toutes les modifications qui ont pu être faites 

// display an error message 

endtry 

Ce court exemple lance un processus dans un sous-répertoire, dont nom dont est passé comme paramètre cDir. Il utilise deux blocs TRY pour créer le 
sous-répertoire s'il y a lieu, et revient au répertoire précédent même s'il y a une erreur dans le processus : 

try 

// Au lieu de prendre la peine de voir si l'annuaire existe déjà 

md &cDir // Avance et essaye de créer le répertoire, 

catch ( Exception e ) // S'il y a une erreur en créant le répertoire, 

// l'exécution va ici. 

// Ne fait rien -- ceci suppose que l'erreur a lieu parce que le répertoire existe déjà. 

// À l'aide d'un CATCH, l'erreur est ignorée. 

finally 

cd &cDir // Maintenant essaye et va à ce répertoire annuaire 

// À ce moment, si vous ne pouvez pas aller au répertoire, ce qui est alors une véritable erreur. 

// Qui serait manipulée normalement, puisque l'erreur s'est produite dans FINALLY et  

// n'est pas nichée à l'intérieur d'un autre TRY. 

endtry 

try 

// 

// Lance le processus 

// 

// Aucun CATCH, ainsi s'il y a une erreur, il y aura une boite de dialogue 

finally 

// Mais à cause de ce FINALLY , le répertoire précédent sera restauré sans aucun soucis. 

// Ceci facilite le code pour retenter, puisque vous ne devez pas commuter de nouveau  

// sur votre répertoire principal manuellement après une erreur. 

cd .. 

endtry 

 

Notez cela dans le premier bloc TRY, la déclaration pour commuter sur le sous-répertoire ne doit pas être dans un bloc FINALLY . À la différence du 

deuxième bloc TRY, où FINALLY  commutera de nouveau sur le répertoire de parent même sôil y a 
  



 

 

 

 Une erreur, le commutateur sur le sous-répertoire travaillerait aussi bien entre les deux blocs TRY. Il est montré dans FINALLY  comme un exemple 

de ce qui se produirait s'il y avait une exception dans un bloc FINALLY . 

 

Voyez également : EXIT, LOOP, RETURN, THROW 

 

TYPE() 
Renvoie une chaîne de caractères qui indique le type de données de lôexpression spécifiée. 

 

Syntaxe : TYPE (<expC>) 

<expC> Une chaîne de caractères contenant le type d'expression à évaluer et à retourner. 

 

Description : Utilisez TYPE() pour déterminer le type de données d'une expression, incluant si une variable est non définie. 

TYPE() attend une chaîne de caractères contenant l'expression. Ceci vous permet de spécifier un nom variable qui peut ne pas exister. (Si vous deviez 
utiliser une expression réelle avec une variable non définie au lieu de mettre l'expression dans une chaine de caractères, l'expression causerait une 

erreur.) <expC> peut être n'importe quelle expression de caractère valide, y compris une variable de chaine de caractères ou littérale représentant 

l'expression à évaluer. 

TYPE() renvoie une chaîne de caractères contenant code à un ou deux lettres indiquant le type de données. Le tableau suivant présente valeurs que 

TYPE() retourne. 

 

Type d'Expression code TYPE() 
Objet Array  A 

DBF ou Paradox binary field (BLOB)  B 

Bookmark  BM 

Champ de Caractère ou valeur dôune chaine de caractères, champ 

alphanumérique de Paradox  

C 

Codeblock  CB 

Champ Date ou valeur dôune date, champ date de Paradox D 

Champ flottant, numérique de Paradox ou champ devise F 

Pointeur de fonction FP 

Champ OLE (general) G 

Champ logique ou valeur logique L 

Champ memo de DBF ou de Paradox  M 

Champ numérique de DBF ou valeur numérique N 

Reference Object (Autre quôun Array)  O 

Non définition dôun Variable, dôun champ, dôune expression invalide, ou null U 

Notez qu'un objet de la classe Array est un cas particulier. À la différence d'autres objets, son code est « A » (c'est pour la compatibilité ascendante 
avec les versions antérieures de dBASE). 

TYPE() ne peut pas « voir » des variables déclarées comme local ou static. S'il y a une variable public ou private cachée par une variable local ou 
static de même nom, alors TYPE() renverra le code de la variable cachée. Autrement, cette variable et n'importe quelle expression utilisant cette 

variable est considérée comme non définie. 

Utilisez TYPE() pour détecter si une fonction, une classe, ou une méthode est chargée en mémoire. Si Oui, TYPE() renverra « FP » (pour Pointeur de 
Fonction), suivant les indications les déclarations IF suivantes, qui détectent si la fonction appelée n'est pas chargée (ceci est fait pour déterminer si la 

fonction spécifiée doit être chargée) : 

if type( "myfunc" ) # "FP"    // Nom de la fonction 

if type( "myclass::myclass" ) # "FP" // Nom de la Classe de construction 

if type( "myclass::mymethod" ) # "FP" // Nom de la méthode 

 

Exemple : Les déclarations suivantes démontrent que le TYPE() attend une chaîne de caractères contenant une expression : 

dVar = date() // Cr®ation dôune variable date 

? type( dVar ) // Erreur : Type de Données non cohérentes. Attente : Caractère (Data type mismatch. Expecting: Character) 

? type( "dVar" ) // Affiche "D" pour Date, de même que le font les deux déclarations suivantes 

? type( "D" + "var" ) // N'importe quelle expression contenant un nom variable marchera 

// (et les noms variables ne distinguent pas les majuscules et les minuscules) 

? type( "date()" ) // Une chaîne de caractères peut contenir n'importe quelle expression, pas simplement une simple variable 

  



 

 

 

La routine suivante est utilisée pour lire les données dans un fichier généré en texte dans les champs correspondants d'une table. Les champs 

Caractères dans le fichier texte sont de la même longueur que dans la table. Les dates sont composées en six caractères comme MMDDYY (qui 

correspond au format SET DATE en cours). Les Nombres ont toujours douze caractères et représentent la devise stockée en cents, aussi ils doivent 
être divisés par 100. 

function decodeLine( cLine, aDest ) 

#define YEAR_LEN 2 

#define NUM_LEN 12 

local nPtr, nFld, cFld, nLen 

nPtr = 1 // Pointeur dans chaine de caractères 

for nFld = 1 to fldcount() 

cFld = field( nFld ) // Stocke le nom du champ dans une variable chaine de caractères pour sa réutilisation 

do case 

case type( cFld ) == "C" 

aDest[ nFld ] = substr( cLine, nPtr, flength( nFld )) 

nPtr += flength( nFld ) 

case type( cFld ) == "D" 

aDest[ nFld ] = ctod( substr( cLine, nPtr, 2 ) + "/" + ; 

substr( cLine, nPtr + 2, 2 ) + "/" + ; 

substr( cLine, nPtr + 4, YEAR_LEN ) ) 

nPtr += 2 + 2 + YEAR_LEN 

case type( cFld ) == "N" 

aDest[ nFld ] = val( substr( cLine, nPtr, NUM_LEN )) / 100 

nPtr += NUM_LEN 

endcase 

endfor 

 

Un Array est passée à la routine avec la ligne à lire. Les valeurs des champs sont stockées dans Array, qui est ajoutée à la table avec APPEND FROM 
ARRAY dans le programme d'appel (non montré ici). La fonction définit quelques constantes manifest pour la taille d'un champ numérique et si 

l'année est à deux ou quatre chiffres au cas où ceci changerait dans l'avenir. La boucle FOR passe par chaque champ dans la table. Le nom de chaque 

champ est stocké dans une variable pour la commodité ; elle est utilisée à plusieurs reprises dans la structure DO CASE. La variable est une chaine de 
caractères contenant le nom du champ, que TYPE() attend. En revanche, TYPE (« cFLD ») renverra toujours « C ». 

La fonction suivante est une légère variation sur la fonction TYPE(). Elle renvoie le type d'une valeur, mais elle attend elle-même l'expression comme 

paramètre au lieu d'une chaine de caractères contenant l'expression. Elle ne peut donc pas manipuler des expressions non définies ou invalides, mais 

elle peut manipuler des variables local et static. Elle renvoie également le caractère "0" (zéro) quand l'expression contient la valeur null, pour la 

différencier des expressions qui n'ont aucune valeur. Par exemple, si vous avez une fonction qui ne RETURN une valeur, cette fonction appelle une 

valeur non définie. 

function valType 

parameter x 

return iif( x == null, "0", type( "x" ) ) 

La fonction fonctionne en prenant le paramètre comme variable privée appelée x. Alors s'elle n'est pas null, la fonction TYPE() est utilisée avec la 
chaine de caractères « x » pour renvoyer le type du paramètre. 

 

Voyez Également : EMPTY( ), STORE, 

 

WITH  
Une déclaration de contrôle qui fait que toutes les références de variable et de propriété après cette déclaration sont supposées être des propriétés de 
l'objet spécifié. 

 

Syntaxe : 

WITH <oRef> 

<statement block> 

ENDWITH 

<oRef> Une référence à l'objet par défaut. 

<statement block> Un bloc de déclarations qui suppose que par défaut objet spécifié. 

ENDWITH  Un mot-clé requis qui marque la fin de la structure WITH. 

 

Description : Utilisez WITH quand vous travaillez avec des multiples propriétés du même objet. Au lieu d'utiliser la référence de l'objet et l'opérateur 
point chaque fois que vous vous référez à une propriété de cet objet, vous spécifiez la référence d'objet une seule fois. 

  



 

 

 

Puis chaque fois qu'une variable ou un nom de propriété est utilisée, on le vérifie d'abord pour voir si ce nom est une propriété de l'objet spécifié. Si 

côest le cas, alors cette propriété est utilisée. Sinon, la variable ou le nom de la propriété reste telle quôelle est. 

Vous ne pouvez pas tirer profit de la syntaxe WITH pour créer des propriétés. Par exemple : 

with someObject 

existingProperty = 2 

newProperty = existingProperty 

endwith 

 

Supposez que existingProperty est une propriété existante de l'objet, et newProperty ne l'est pas. Dans la première déclaration dans le bloc WITH, la 

valeur 2 est assignée à la propriété existante. Alors que dans la deuxième déclaration, newProperty est traité comme une variable, parce qu'il n'existe 

pas une telle propriété dans l'objet. La déclaration crée une variable appelée newProperty, lui assignant la valeur de la propriété existingProperty. 

 

Méthode Conflits de noms : Vous pouvez rencontrer des conflits de noms en appelant des méthodes à l'intérieur d'un bloc WITH de deux 

façons : 

Le nom de la méthode correspond au nom d'une fonction intégrée. La fonction intégrée a la priorité. Par exemple, vous créez une classe avec un 

méthode center() et essayez de l'appeler dans le bloc WITH: 

with x 

center() 

// autre code 

endwith 

La fonction CENTER() serait appelée. Elle attend les paramètres, ainsi vous obtiendrait une erreur ̈  lôexécution. Vous pourriez vérifier votre méthode 
center(), qui n'a aucun paramètre, et merveille cela marche. 

Cela peut être possible d'appeler votre méthode à l'aide de la référence explicite objet, qui est normalement superflue dans le bloc WITH, et ne 
fonctionnera pas si l'objet s'avère justement avoir une propriété avec le même nom comme référence objet. Par exemple, vous pourriez appeler votre 

méthode center(), comme ceci : 

with x 

x.center() 

// autre code 

endwith 

Si l'objet x s'avère justement avoir une propriété appelée x, alors vous devriez créer une référence en double provisoire qui n'a pas le même nom que 

dôaucune autre propriété de x en dehors du bloc WITH d'abord : 

y = x 

with x 

y.center() 

// autre code 

endwith 

Le nom de la méthode correspond au premier mot d'une commande. Par exemple, si l'objet f a une méthode appelée open(), l'appel de la méthode 

avec l'opérateur point ressemblerait à : 

f.open() 

En utilisant, ce serait : 

with f 

open() 

endwith 

Mais ce code ne fonctionnera pas parce que le nom de la méthode correspond au premier mot dans une commande dBL ; il y a quelques commandes 
qui commencent par le mot OPEN. Quand le compilateur voit le mot OPEN, il le considère cette déclaration comme étant une commande 

commençant par ce mot-clé, et recherche le reste de la commande ; par exemple, OPEN DATABASE. Quand elle ne trouve pas le reste de la 
commande, il  considère la déclaration comme étant incorrecte et génère une erreur au moment de la compilation. 

Pour appeler une telle méthode à l'intérieur d'un bloc WITH, vous pouvez utiliser une référence explicite d'objet comme montré ci-dessus, ou changez 

la déclaration pour un appel direct de méthode en tâche indirecte d'appel ï une assignation ou par la fonction EMPTY(). Beaucoup de méthodes 
retournent des valeurs. En assignant la valeur de retour de la méthode appelée dans une variable, même une variable factice, vous dévirez le conflit de 

noms. Par exemple, avec un autre objet qui a une méthode de copy() (il y a plusieurs commandes qui commencent par le mot COPY) : 

with x 

dummy = copy() // Tant que x n'a pas une propriété nommée dummy! 

endwith 

 

  



 

 

 

Pour les méthodes qui ne renvoient pas de valeurs, vous pouvez utiliser la fonction EMPTY(), qui sans risque « absorbera » la valeur non définie : 

with x 

empty( copy() ) 

endwith 

 

Exemple: Le code suivant à partir d'un dossier WFM assigne des valeurs aux propriétés d'un objet QUERY de création récente à l'intérieur d'un bloc 
WITH. Dans cet extrait de code, this se rapporte à un formulaire : 

this.messages1 = new Query() 

with this.messages1 

left = 55.25 

top = 4.9 

sql = "select * from MESSAGES.DB" 

active = true 

endwith 

 

Sans le bloc WITH, le code aurait ressemblé à ceci : 

this.messages1 = new Query() 

this.messages1.left = 55.25 

this.messages1.top = 4.9 

this.messages1.sql = "select * from MESSAGES.DB" 

this.messages1.active = true 

  



 

 

 

 

Chapitre  

6 
Objets chaines de caractères 

 

dBASE Plus supporte les deux types de chaines de caractères : 

¶ Une chaine de caractères primitive compatible avec des versions antérieures de dBASE 

¶ Un objet Javascript - compatible Chaine de caractères. 

dBASE Plus converti un type de chaine de caractères à l'autre au vol autant que de besoin. Par exemple, vous pouvez utiliser une méthode de classe 
Chaine de caractères avec une valeur de chaine de caractères primitive ou une chaine de caractères littérale : 

? version( ).toUpperCase( ) 

? "peter piper pickles".toProperCase( ) 

Ceci crée un objet provisoire Chaine de caractères dont la méthode ou la propriété est appelée. Vous pouvez également utiliser une fonction chaine de 

caractères avec un objet Chaine de caractères. 

Beaucoup des méthodes d'objet Chaine de caractères ont des fonctions intégrées de chaine de caractères qui sont pratiquement identiques, alors que 

d'autres sont simplement semblables avec des différences subtiles. 

 

Note : le langage Javascript est basé sur zéro ; dBL est basé sur un. Par exemple, pour extraire une sous-chaîne commençant par le troisième 

caractère, vous aviez l'habitude du paramètre 2 avec la méthode substring( ) et du paramètre 3 avec la fonction de SUBSTR(). 

La longueur maximale d'une chaine de caractères dans dBL est approximativement de 1 milliard de caractères, ou la quantité de mémoire virtuelle, la 

plus petite des deux possibilités 

 

Class chaine de caractères 
Une chaine de caractères. 

Syntaxe :  

[<oRef> =] new String([<expC>]) 

<oRef> Une variable ou une propriété dans lesquelles vous voulez stocker une référence à l'objet Chaine de caractères de création récente. 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez créer. Si omis ou nul, la chaine de caractères en résultant est vide. 

 

Propriétés : Les tableaux suivants présentent les propriétés et les méthodes de la Class Chaine de caractères. (Aucun événement n'est associé à cette 
classe.) 

 

Propriété Défaut Description 

baseClassName STRING Identifie l'objet comme instance de la classe Chaine de caractères 

className STRING Identifie l'objet comme instance d'une classe personnalisée. Quand 

aucune classe personnalisée n'existe, se transfère sur baseClassName 

length  Le nombre de caractères dans la Chaine de caractères  

string  La valeur de l'objet Chaine de caractères 

  



 

 

 

Méthode Paramètres Description 

anchor( ) <expC> Étiquette la chaine de caractères comme une ancre <A NAME>  

asc( ) <expC> Renvoie la valeur d'ASCII du premier caractère dans la chaine de 
caractères indiquée 

big( )  Étiquette la chaine de caractères en tant que grand <BIG> 

blink( )  Étiquette la chaine de caractères en tant que clignotement <BLINK>  

bold( )  Étiquette la chaine de caractères en tant que gras <BOLD>  

charAt( ) <index expN> Renvoie le caractère dans la chaine de caractères à la position indiquée 

chr( ) <expN> Renvoie l'équivalent du caractère de la valeur spécifiée en ASCII 

fixed( )  Étiquette la chaine de caractères en tant que police True Type <TT>  

fontcolor( ) <expC> Étiquette la chaine de caractères dans la couleur indiquée 

fontsize( ) <expN> Étiquette la chaine de caractères comme taille de la police indiquée 

getByte( ) <index expN> Renvoie la valeur de l'octet à l'index spécifié dans la chaine de 

caractères 

indexOf( ) <expC>[, <start index 

expN>] 

Renvoie la position de la chaîne de recherche à l'intérieur de la chaine 

de caractères 

isAlpha( )  Renvoie vrai si le premier caractère de la chaine de caractères est 

alphabétique 

isLower( )  Renvoie vrai si le premier caractère de la chaine de caractères est 

minuscule 

isUpper( )  Renvoie vrai si le premier caractère de la chaine de caractères est 

majuscule 

italics( )  Étiquette la chaine de caractères comme italique <I>  

lastIndexOf( ) <expC>[, <start index 

expN>] 

Renvoie la position de la chaîne de recherche à l'intérieur de la chaine 

de caractères, recherchant depuis le début 

left( ) <expN> Renvoie le nombre spécifié de caractères depuis le début de la chaine de 
caractères 

leftTrim( )  Renvoie la chaine de caractères en supprimant les espaces à gauche 

link( ) <expC> Étiquette la chaine de caractères comme un lien <A HREF>  

replicate( ) <expC>[, <expN>] Renvoie la chaine de caractères spécifiés répétée un certain nombre de 

fois 

right( ) <expN> Renvoie le nombre spécifié de caractères de l'extrémité de la chaine de 

caractères à droite 

rightTrim( )  Renvoie la chaine de caractères en supprimant les espaces à gauche 

setByte( ) <index expN>,<value 
expN> 

Assigne une nouvelle valeur à l'octet à l'index spécifié dans la chaine de 
caractères 

small( )  Étiquette la chaine de caractères en tant que indicée <SMALL> 

space( ) <expN> Renvoie une chaine de caractères comportant le nombre spécifié 

dôespaces 

strike( )  Étiquette la chaine de caractères comme barré à mi-hauteur <STRIKE>  

stuff( ) <start expN>, <quantity 

expN>[, <replacement 

expC>] 

Renvoie la chaine de caractères avec les caractères spécifiés enlevés et 

remplacés par à leur place 

sub( )  Étiquette la chaine de caractères en tant que soulignée <SUB>  

substring( ) <start index expN>, 

<end index expN> 

Renvoie une sous-chaîne dérivée de la chaine de caractères 

sup( )  Étiquette la chaine de caractères en tant que placé en exposant <SUP>  

toLowerCase( )  Renvoie la chaine de caractères tout en minuscule 

toProperCase( )  Renvoie la chaine de caractères avec Majuscule pour Nom et Prénom 

toUpperCase( )  Renvoie la chaine de caractères dans tout en majuscule  

Description : Un objet de Chaine de caractères contient la valeur de chaine de caractères réelle, stockée dans la propriété de chaine de caractères, et 
les méthodes qui agissent sur cette valeur. Les méthodes ne modifient pas la valeur de la chaine de caractères ; elles l'utilisent comme base et 

renvoient une autre chaine de caractères, nombre, ou true ou false 
  



 

 

 

Les méthodes sont divisées en trois catégories : celles qui entourent la chaine de caractères HTML étiquette, celles qui agissent sur le contenu de la 

chaine de caractères, et les méthodes statiques de classe qui n'opèrent pas sur la chaine de caractères du tout.  

Puisque les valeurs de retour pour la plupart des méthodes de chaine de caractères sont également des chaines de caractères, vous pouvez appeler plus 
d'une méthode pour une chaine de caractères particulière en enchaînant ensemble les appels de méthode. Par exemple, 

cSomething.substring (4, 7).toUpperCase() 

Exemple : Quand vous concaténez null à une chaine de caractères, le résultat est null. En passant une valeur qui peut être null par le constructeur de 

classe de Chaine de caractères, vous pouvez sans risque concaténer deux valeurs sans utiliser les constructions conditionnelles encombrantes. Par 

exemple, supposez que vous combinez, prénom, initiale moyenne, et nom de famille. Le champ initiale moyenne peut être null. Vous pouvez sans 
risque combiner les trois comme ceci : 

fullName = firstName + " " + new String( middleInitial + " " ) + lastName 

Si l'initiale moyenne est nulle, ajouter un espace à son résultat a comme conséquence null, et lôobjet Chaine de caract¯res sera une chaine de 

caractères vide. Si l'initiale moyenne n'est pas nulle, ajouter un espace aura comme conséquence un espace entre l'initiale moyenne et le nom de 

famille. 

 

ASC () 
Renvoie la valeur numérique d'ASCII du caractère spécifié. 

 

Syntaxe : ASC (<expC>) 

<expC> Le caractère dont vous voulez obtenir la valeur ASCII. Vous pouvez spécifier une chaine de caractères avec plus d'un caractère, mais dBASE 
Plus utilisera seulement le premier. 

 

Description : ASC() est l'inverse de CHR(). ASC() accepte un caractère et renvoie sa valeur ASCII de 0 à 255, inclus. CHR() accepte une valeur 

ASCII et renvoie son caractère. 

Voyez la table d'ASCII dans l'Annexe A pour une liste les valeurs ASCII et leurs caractères correspondants. 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode asc() se comporte de façon identique à la fonction ASC(). 

 

Exemple : lôex®cution des d®clarations suivantes dans la fen°tre Commande d®montre la relation entre l'ASC() et le CHR() : 

? asc (« A »)      //65 

? chr (asc (« A ») + 32)   //« a » 

? asc (chr (asc (« A ») + 32))  //97 

Dans l'exemple suivant, si la variable cDrive contient un identificateur de lecteur, ASC() est utilisé pour convertir l'identificateur de lecteur en nombre 

approprié à la fonction DISKSPACE( ). 

nDiskSpace = diskspace( asc( cDrive ) - asc( "A" ) + 1 ) 

 

Voyez également : asc (), CHR() 

 

asc() 
Renvoie la valeur numérique ASCII du caractère spécifié. 

 

Syntaxe : <oRef>.asc (<expC>) 

<oRef> Une référence à un objet Chaine de caractères. 

<expC> La caractère dont vous voulez obtenir la valeur ASCII. Vous pouvez spécifier une chaine de caractères avec plus d'un caractère, mais dBASE 
Plus utilisera le premier. 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 

fonction ASC(). 

 

Voyez également : ASC(), chr() 

  



 

 

 

AT()  
Renvoie un nombre qui représente la position d'une chaine de caractères dans une autre chaine de caractères. 

 

Syntaxe : AT(<search expC>, <target expC> [, <nth occurrence expN>]) 

<search expC> La chaine de caractères que vous voulez rechercher dans <target expC>. 

<target expC> La chaine de caractères dans laquelle pour rechercher <search expC>. 

<nth occurrence expN> Quelle occurrence de la chaine de caractères à trouver. Par défaut, dBASE Plus recherche la première occurrence. Vous 

pouvez rechercher d'autres occurrences en spécifiant le nombre, qui doit être plus grand que zéro. 

 

Description : AT() renvoie la position numérique où une chaîne de recherche commence dans une chaine de caractères de cible. AT() recherche un 
caractère à la fois de gauche à droite, du début à la fin, du premier caractère au dernier caractère. La recherche distingue les majuscules et minuscules. 

Utilisez UPPER( ) ou LOWER( ) pour que la recherche ne distingue pas majuscules et minuscules. 

Vous pouvez spécifier quelle occurrence de la chaîne de recherche à trouver en spécifiant un nombre pour <nth occurrence expN>. Si vous omettez 

cet argument, AT() renvoie la position de départ de la première occurrence de la chaîne de recherche. 

AT() renvoie 0 quand 

¶ La chaîne de recherche n'est pas trouvée. 

¶ La chaine de caractères de chaîne de recherche ou de cible est vide. 

¶ La chaîne de recherche est plus longue que la chaine de caractères de cible. 

¶ L'occurrence <nth occurrence expN>d'expN> n'existe pas. 

Quand AT() compte des caractères dans un champ memo, il compte deux caractères pour chaque combinaison de retour chariot et de retour à la ligne 
(CR/LF) dans le champ memo. 

Utilisez le RAT() pour trouver la position de départ de <search expC>, recherchant de droite à gauche, de la fin au début. Utilisez l'opérateur de sous-

chaîne ($) pour savoir si une chaine de caractères existe une autre chaine de caractères.  

La méthode indexOf() est semblable à la fonction AT(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction et du fait 

que la position est basée sur zéro, le paramètre optionnel de la méthode spécifie où commencer la recherche au lieu de la nième occurrence à trouver. 

 

Exemple : La fonction suivante enlève des caractères d'une chaine de caractères en recherchant la chaîne de recherche avec l'opérateur $ et en la 

remplaçant par rien du tout. 

? strip( "banana", "an" ) // Affiche "ba" 

function strip( cArg, cStrip ) 

local cRet, nLen 

cRet = cArg 

nLen = len( cStrip ) 

do while cStrip $ cRet 

cRet := stuff( cRet, at( cStrip, cRet ), nLen, "" ) 

enddo 

return cRet 

 

Tous les besoins de boucle savent si la sous-chaîne est dans la chaine de caractères principale, où pas, ainsi l'opérateur de $ est légèrement plus 
commode que lôutilisation de la fonction AT(). Si la sous-chaîne est dans la chaine de caractères principale, alors STUFF( ) est utilisée pour l'enlever, 

utilisant la position retournée par AT(). La longueur de la sous-chaîne est stockée dans une variable avant la boucle ; elle ne change jamais aussi il 

nôya aucun besoin de l'obtenir ¨ plusieurs reprises dans la boucle. 

 

Voyez également : indexOf( ), RAT( ), STUFF( ), SUBSTR( ) 

 

CENTER() 
Renvoie une chaîne de caractères qui contient une chaine de caractères centrée dans une ligne de longueur spécifiée. 

 

Syntaxe : CENTER(<expC> [, <length expN> [, <pad expC> ]]) 

<expC> Le texte à centrer. 

  



 

 

 

<length expN> La longueur de la ligne du texte résultant. Le défaut est 80 caractères. 

<pad expC> Le simple caractère pour compléter la chaine de caractères si <length expN> est plus grand que le nombre de caractères dans le 

<expC>. Si <length expN> est égal ou plus petit que le nombre de caractères dans <expC>, <pad expC> est ignoré. 

Si <pad expC> est de plus d'un caractère, CENTER() utilise seulement le premier caractère. Si <pad expC>n'est pas spécifié, CENTER() complètera 

avec des espaces. 

 

Description : CENTER() renvoie une expression de caractère avec le nombre requis d'espaces de début et de fin pour le centrer dans une ligne qui est 
un nombre spécifié de caractères de large. 

Pour créer la chaine de caractères résultat, CENTER() exécute les étapes suivantes. 

¶ ÅSoustrait la longueur <expC> ou <memo field> de <length expN> 

¶ Divise le résultat dans la moiti® et lôarrondit s'il y a lieu 

¶ Complètes <expC> de chaque c¹t® avec ce nombre dôespaces ou le premier caract¯re dans <pad expC> 

Si la longueur <expC> ou <memo field> est plus grande que <length expN>, CENTER() fait ce qui suit : 

¶ ÅSoustrait <length expN>  de la longueur de <expC> 

¶ Divise le résultat dans la moitié et larrondit s'il y a lieu 

¶ Tronque les deux côtés de <expC> car celui-ci à beaucoup trop de caractères 

Quand le résultat de la soustraction la longueur de <expC> de<length expN> est un nombre impair, CENTER() complète avec un espace de moins du 

côté gauche si la différence est positive, ou complète avec un caractère de moins du côté gauche si la différence est négative. 

 

Voyez Également : LEN( ), REPLICATE( ), TRANSFORM( ) 

 

charAt() 
Renvoie le caractère à la position spécifiée dans la chaine de caractères. 

 

Syntaxe : <expC>.charAt (<expN>) 

<expC> Une chaine de caractères. 

<expN> Index dans la chaine de caractères, qui est indexé de gauche à droite. Le premier caractère de la chaine de caractères à l'index 0 et le dernier 
caractère est à l'index <expC>.length - 1. 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : charAt() renvoie le caractère dans un objet Chaine de caractères à la position d'index spécifié. Si la position d'index est après le dernier 

caractère dans la chaine de caractères, charAt() renvoie une chaine de caractères vide. 

 

Voyez également : indexOf( ), SUBSTR( ), substring( ) 

 

CHR() 
Renvoient l'équivalent du caractère d'une valeur ASCII spécifiée. 

Syntaxe : CHR (<expN>) 

<expN> 

La valeur numérique ASCII, de 0 à 255, inclus, dont vous voulez obtenir le caractère équivalent. 

 

Description : CHR() est l'inverse de ASC(). CHR() accepte une valeur ASCII et renvoie son caractère, alors que l'ASC() accepte un caractère et 

renvoie sa valeur ASCII. 

Voyez la table ASCII dans l'Annexe A pour une liste des valeurs ASCII et de leurs caractères correspondants. 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode chr() se comporte de façon identique à la fonction CHR(). 

 

Exemple : L'exécution des déclarations suivantes dans la fenêtre Commande démontre la relation entre ASC ) et CHR() : 
  



 

 

 

? asc( "A" )      // 65 

? chr( asc( "A" ) + 32 )   // "a" 

? asc( chr( asc( "A" ) + 32 ) )  // 97 

 

Voyez également : ASC(), chr() 

 

chr() 
Renvoie l'équivalent caractère une valeur ASCII spécifiée. 

 

Syntaxe : <oRef>.chr(<expN>) 

<oRef> Une référence à un objet Chaine de caractères. 

<expN> La valeur numérique ASCII, de 0 à 255, inclus, dont le caractère dont vous voulez obtenir l'équivalent. 

 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 

fonction CHR(). 

 

Voyez également : asc(), CHR() 

 

DIFFERENCE()  
Renvoie un nombre qui représente la différence phonétique entre deux chaines de caractères. 

Syntaxe : DIFFERENCE (<expC1>, <expC2>) 

<expC1> La première expression de caractère à évaluer par SOUNDEX() pour la comparer à la deuxième valeur. 

<expC2> La deuxième expression de caractère à évaluer par SOUNDEX()pour la comparer la première valeur. 

 

Description :  

SOUNDEX() renvoie un code à quatre caractères qui représente la valeur phonétique d'une expression caractère. DIFFERENCE() compare les codes 
SOUNDEX() de deux expressions de caractère, et retourne un nombre entier compris entre 0 à 4 qui exprime la différence entre les codes. 

Une valeur retournée de 0 indique la plus grande différence entre les codes SOUNDEX() - les deux expressions n'ont aucun caractère SOUNDEX() 
en commun. Une valeur retournée de 4 indique la moins grande différence - les deux expressions ont chacune quatre caractères SOUNDEX() en 

commun. Cependant, en utilisant DIFFERENCE() sur des chaines de caractères courtes peut produire des résultats inattendus, suivez les indications 

de l'exemple suivant. 

? soundex( "Mom" )// Affiche M500 

? soundex( "Dad" )// Affiche D300 

? difference( "Mom", "Dad" )// Affiche 2 

Pour comparer la similitude de caractère-par-caractère entre deux chaines de caractères plutôt que la similitude phonétique, utilisez LIKE(). 

Exemple : L'exemple suivant place un filtre dans la zone de travail en cours pour afficher les enregistrements dont le champ Title ressemble au mot 

introduit au clavier soundsLike dans entryfield: 

function showTitlesLike_onClick() 

private cArg 

cArg = form.soundsLike.value 

set filter to difference( TITLE, "&cArg" ) == 4 // la meilleure correspondence seulement 

La Macro substitution est utilisée pour convertir la valeur dans entryfield en chaine de caractères littérale pour l'expression du filtre. 

 

Voyez Également : LIKE( ), SOUNDEX( ) 

 

getByte() 
Renvoie la valeur de l'octet à l'index spécifié dans la chaine de caractères. 

Syntaxe: <oRef>.getByte(<index expN>)  



 

 

 

<oRef> Une r®f®rence ¨ lôobjet Chaine de caractères que vous utilisez comme structure. 

<index expN> L'index de l'octet désiré. Le premier octet est à l'index zéro. 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Les Chaines de caractères dans dBL sont les chaines de caractères Unicode, qui utilisent des caractères double-octet. Utilisez getByte() 

en utilisant une chaine de caractères comme structure qui est passée à une fonction DLL que vous avez prototypé avec extern, pour obtenir les valeurs 
des octets dans la structure. 

 

Exemple : La fonction GetClientRect() de lôAPI renvoie les coordonn®es du rectangle client d'une fen°tre (le secteur ¨ l'int®rieur des fronti¯res de la 

fenêtre) dans une structure composée de quatre longs nombres entiers : gauche, dessus, droit, et bas. Un long nombre entier a 32 bits, ou 4 octets. Par 

conséquent la structure du rectangle a 16 octets de long. Dans une chaine de caractères dBL, chaque caractère a deux octets, ainsi une chaine de 
caractères doit avoir 8 caractères de long pour stocker la structure du rectangle. 

Les coordonnées du rectangle client sont relatives au secteur du client de la fenêtre, ainsi la gauche et le dessus sont toujours à zéro ; les coordonnées 
de droit et de bas contiennent la largeur et la taille du secteur client. L'exemple suivant affiche la largeur du secteur client d'une forme par défaut en 

pixels : 

if type( "GetClientRect" ) # "FP" 

extern CLOGICAL GetClientRect( CHANDLE, CPTR ) USER32 

endif 

c = space( 8 ) // structure de 16 octets 

f = new Form() 

f.open() // Form doit être ouvert pour avoir hWnd valide 

if GetClientRect( f.hWnd, c ) 

n = c.getByte(8) + ; 

bitlshift(c.getByte(9), 8) + ; 

bitlshift(c.getByte(10), 16) + ; 

bitlshift(c.getByte(11), 24) 

if bitset(n, 31) 

n := - bitnot(n) 

endif 

? n 

endif 

f.close() 

 

La fonction SPACE() est utilisée pour créer une chaine de caractères de la longueur désirée. La structure entière sera réécrite par la fonction, aussi il 
nôest pas important que la chaine de caract¯res contienne des espaces au d®but. 

Après l'appel de fonction, getByte() est utilisé pour extraire les coordonnées, octet-par -octet. La coordonnée à droite commence avec un décalage de 

8 (le d®but ¨ gauche avec un d®calage de 0, le dessus avec un d®calage de 4, et le bas avec un d®calage de 12) avec lôoctet du bas d'abord. Le 
deuxième octet est décalé de 8 bits vers la gauche et ajouté au premier octet. Seulement les deux premiers octets sont utilisés, parce que la taille sera 

toujours bien au-dessous de 64 K pixels, le nombre maximum qui peut être représenté par deux octets (16 bits). 

 

Voyez également : setByte(), EXTERNE 

 

indexOf() 
Renvoie un nombre qui représente la position d'une chaine de caractères dans une autre chaine de caractères. 

 

Syntaxe : <target expC>.indexOf(<search expC> [, <from index expN>]) 

<target expC> La chaine de caractères dans laquelle vous voulez rechercher <search expC>. 

<search expC> La chaine de caractères que vous voulez rechercher dans <target expC>. 

<from index expN> Là où vous voulez commencer à rechercher la chaine de caractères. Par défaut, dBASE Plus débute la recherche au début de la 

chaine de caractères, index 0. 

 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Cette méthode est semblable à la fonction AT(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction et du 

fait que la position de départ est basée sur zéro, le paramètre facultatif spécifie où commencer à rechercher au lieu de la nième occurrence à trouver. 
  



 

 

 

indexof() renvoie un index représentant où une chaîne de recherche commence dans une chaine de caractères de cible. Le premier caractère de la 

chaine de caractères est à l'index 0 et le dernier caractère est à <target expC>.length ï 1. indexOf() cherche par caractère de gauche à droite, du début 

à la fin, depuis le caractère à <from index expN> jusquôau dernier caract¯re. La recherche distingue les majuscules et minuscules. Utilisez 
toUpperCase() ou toLowerCase() pour rendre la recherche sans distinction des majuscules et des minuscules. 

indexOf() renvoie - 1 quand 

¶ La chaîne de recherche n'est pas trouvée. 

¶ La chaine de caractères de chaîne de recherche ou cible est vide. 

¶ La chaîne de recherche est plus longue que la chaine de caractères cible. 

¶  

Utilisez lastIndexOf() pour trouver la position de départ de <search expC>, recherchez de droite à gauche, du début à la fin. 

 

Voyez également : AT( ), lastIndexOf( ), stuff( ), substring( ) 

 

ISALPHA()  
Renvoie vrai si le premier caractère d'une chaine de caractères est alphabétique. 

Syntaxe : ISALPHA(<expC>) 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez examiner. 

Description : ISALPHA() examine le premier caractère de la chaine de caractères et renvoie vrai si c'est une lettre. ISALPHA() renvoie faux si le 

caractère n'est pas alphabétique ou si cette position de caractère est vide. 

Le driver de la langue en cours définit les valeurs des caractères qui sont alphabétiques minuscules et majuscules. Dans un driver de langue États-

Unis, une lettre minuscule de a à z, et une lettre majuscule de A à Z. 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode isAlpha() se comporte de façon identique à la fonction 
ISAPLHA(). 

 

Voyez également : isAlpha( ), ISLOWER( ), ISUPPER( ), LOWER( ), UPPER( ) 

 

isAlpha() 
Renvoie vrai si le premier caractère d'une chaine de caractères est alphabétique. 

Syntaxe : <expC>.isAlpha () 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez examiner. 

 

Propriété de Chaine de caractères 

Description :  

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la fonction ISAPLHA(). 

 

Voyez également : ISALPHA(), isLower(), isUpper(), toLowerCase(), toUpperCase() 

 

ISLOWER()  
Renvoie vrai si le premier caractère d'une chaine de caractères est alphabétique et minuscule. 

Syntaxe : ISLOWER (<expC>) 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez examiner. 

Description : ISLOWER() examine le premier caractère de la chaine de caractères et renvoie vrai si c'est une lettre minuscule. ISLOWER() renvoie 
faux si le caractère n'est pas minuscule ou si l'expression de caractère est vide. 

Le driver de la langue en cours définit les valeurs des caractères qui sont alphabétiques minuscules et majuscules. Dans un driver de langue États-

Unis, une lettre minuscule de a à z, et une lettre majuscule de A à Z. 
  



 

 

 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode isLower() se comporte de façon identique à la fonction 

ISLOWER(). 

 

Voyez également : ISALPHA( ), isLower( ), ISUPPER( ), LDRIVER( ), LOWER( ), UPPER( ) 

 

isLower() 
Renvoie vrai si le premier caractère d'une chaine de caractères est alphabétique et minuscule. 

Syntaxe : <oRef>.isLower () 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez examiner. 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 
fonction ISLOWER(). 

 

Voyez également : isAlpha( ), ISLOWER( ), isUpper( ), toLowerCase( ), toUpperCase( ) 

 

ISUPPER() 
Renvoie vrai si le premier caractère d'une chaine de caractères est alphabétique et majuscule. 

Syntaxe ISUPPER (<expC>) 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez examiner. 

Description : ISUPPER() examine le premier caractère de la chaine de caractères et renvoie vrai si c'est une lettre majuscule. ISUPPER() renvoie 
faux si le caractère n'est pas majuscule ou si l'expression de caractère est vide. 

Le driver de la langue en cours définit les valeurs des caractères qui sont alphabétiques minuscules et majuscules. Dans un driver de langue États-
Unis, une lettre minuscule de a à z, et une lettre majuscule de A à Z. 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode isUpper() se comporte de façon identique à la fonction 
ISUPER(). 

 

Voyez également : ISALPHA( ), ISLOWER( ), isUpper( ), LOWER( ), UPPER( ) 

 

isUpper() 
Renvoie vrai si le premier caractère d'une chaine de caractères est alphabétique et majuscule. 

Syntaxe <expC>.isUpper(). expC chaine de caractères que vous voulez examiner. 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 
fonction ISUPPER(). 

 

Voyez également : isAlpha( ), isLower( ), ISUPPER( ), toLowerCase( ), toUpperCase( ) 

 

lastIndexOf() 
Renvoie un nombre qui représente la position de départ d'une chaine de caractères dans une autre chaine de caractères. lastIndexOf() recherche du 
d®but ¨ l'extr®mit® droite jusquô¨ la chaine de caract¯res de cible, et renvoie une valeur commenant depuis le d®but de la cible. 

Syntaxe : <target expC>.lastIndexOf(<search expC> [, <from index expN>]) 

<target expC> La chaine de caractères dans laquelle vous voulez rechercher <search expC>. 
  



 

 

 

<search expC> La chaine de caractères que vous voulez rechercher dans <target expC>. 

<from index expN> Là où vous voulez commencer à rechercher la chaine de caractères. Par défaut, dBASE Plus débute la recherche à l'extrémité de 

la chaine de caractères, index <target expC>.length - 1.. 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Cette méthode est semblable à la fonction de RAT(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction 
et du fait que la position est basée sur un départ à zéro, le paramètre facultatif spécifie où commencer à rechercher au lieu de la nième occurrence à 

trouver. 

Utilisez lastIndexOf() pour rechercher <search expC> dans une chaine de caractères de cible, en recherchant de droite à gauche, de la fin au début, du 
caractère <from index expN> au premier caractère. La recherche distingue les majuscules et minuscules. Utilisez toUpperCase( ) ou toLowerCase() 

pour rendre la recherche sans distinction de majuscules et de minuscules. 

Quoique la recherche commence à partir de l'extrémité de la chaine de caractères cible, lastIndexOf() renvoie un index représentant où une recherche 

de chaîne de caractère commence dans une chaine de caractères cible, comptant depuis le début de la cible. Le premier caractère de la chaine de 

caractères est à l'index 0 et le dernier caractère est au <target expC>.length - 1. d'index. Si <search expC> se produit seulement une fois dans la cible, 
lastIndexOf() et indexOf() retourne la même valeur. Par exemple, "abcdef".lastIndexOf ("ABC") et "abcdef" .indexOf ("ABC") chacun des deux 

retourne 0. 

 

lastIndexOf() renvoie - 1 quand : 

¶ La chaîne de recherche n'est pas trouvée 

¶ La chaine de caractères de chaîne de recherche ou cible est vide 

¶ La chaîne de recherche est plus longue que la chaine de caractères cible 

Pour trouver la position de départ de <search expC>, en recherchant de gauche à droite, du début à la fin, utiliser indexOf(). 

 

Voyez également : indexOf( ), RAT( ), stuff( ), substring( ), toLowerCase( ), toUpperCase( ) 

 

LEFT()  
Renvoie un nombre spécifique de caractères depuis le début d'une chaine de caractères. 

Syntaxe : LEFT (<expC>, <expN>) 

<expC> La chaine de caractères de laquelle vous voulez extraire les caractères. 

<expN> Le nombre de caractères à extraire depuis le début de la chaine de caractères. 

Description : Commencer par le premier caractère d'une expression de caractère, LEFT() renvoie les caractères de <expN>. Si <expN> est plus 

grand que le nombre de caract¯res dans la chaine de caract¯res sp®cifi®e, LEFT() retourne la chaine de caract¯res telle quôelle est, sans ajouter des 
espaces pour réaliser la longueur spécifiée. Vous pouvez utiliser LEN() pour déterminer la longueur réelle de la chaine de caractères retournée. 

Si <expN> est inférieur ou égal à zéro, LEFT() renvoie une chaine de caractères vide. Si <expN> est supérieur ou égal à zéro, LEFT (<expC>, 

<expN>) donne les mêmes résultats que SUBSTR(<expC>, 1, <expN>). 

Une fois LEFT() retourne des caractères d'un champ memo, il compte deux caractères pour chaque combinaison de retour chariot et de retour à la 

ligne (CR/LF). 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode left() se comporte de façon identique à la fonction LEFT(). 

 

Exemple : Voir REPLICATE( ) 

 

Voyez également : AT( ), LEN( ), left( ), RIGHT( ), SUBSTR( ) 

 

left() 
Renvoie un nombre spécifique de caractères depuis le début d'une chaîne de caractères. 

Syntaxe : <expC>.left (<expN>) 

<expC> La chaine de caractères de laquelle vous voulez extraire les caractères. 

<expN> Le nombre de caractères à extraire depuis le début de la chaine de caractères. 

  



 

 

 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 

fonction LEFT(). 

 

Voyez également : indexOf( ), LEFT( ), length, right( ), substring( ) 

 

leftTrim () 
Renvoie une chaine de caract¯res sans les caract¯res espace de lôextr®mit® ¨ gauche. 

Syntaxe : <expC>.leftTrim() 

<expC> La chaine de caract¯res dont vous voulez enlever les caract¯res espace de lôextr®mit® ¨ gauche. 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 

fonction de LTRIM(). 

 

Voyez également : left( ), LTRIM( ), right( ), rightTrim( ), substring( ) 

 

LEN()  
Renvoient le nombre de caractères dans une chaîne de caractères spécifiée. 

Syntaxe LEN (<expC>) 

<expC> La chaîne de caractères dont vous voulez trouver la longueur. 

Description : LEN() renvoie le nombre de caractères (la longueur) d'une chaîne de caractères ou d'un champ memo. La longueur d'une chaîne de 

caractères vide ou d'un champ memo vide est zéro. Quand LEN() calcule la longueur d'un champ memo, il compte deux caractères pour chaque 
combinaison de retour chariot et de retour à la ligne (CR/LF). 

Autre que la différence syntaxique de lire une propriété au lieu d'appeler une fonction, length contient la même valeur que renvoie LEN(). 

 

Voyez également : length, TRIM( ) 

 

lenght 
Le nombre de caractères dans une chaîne de caractères spécifiée. 

Syntaxe <expC>.length 

<expC> La chaîne de caractères dont vous voulez trouver la longueur. 

Propriété de Chaine de caractères 

Description : La propriété lenght d'une chaine de caractères donne le nombre de caractères (la longueur) d'une chaîne de caractères. La longueur 
d'une chaîne de caractères vide est zéro. 

La propriété lenght est en lecture seule. 

Autre que la différence syntaxique de lire une propriété au lieu d'appeler une fonction, lenght contient la même valeur que renvoie LEN(). 

 

Voyez également : LEN(), rightTrim() 

 

LENNUM()  
Renvoient la longueur d'affichage (en caractères) d'une expression numérique. 

Syntaxe LENNUM (<expN>) 

  



 

 

 

<expN> Le nombre ou le flottant pour lequel nombre vous voulez retourner la longueur de lôaffichage. 

Description : Utilisez LENNUM() avant dôaffichage un formatage impliquant des valeurs num®riques de longueurs variables. 

Si vous passez à LENNUM() le nom d'un champ numérique, il renvoie la longueur du champ. 

Si un nombre n'a huit ou moins chiffres comme nombre entier et aucune virgule décimale, c'est par défaut un nombre de type numérique ; la longueur 

d'affichage par défaut pour des nombres de ce type numérique est 11. Par exemple : 

? LENNUM(123) 

renvoie 11. 

Si un nombre contient une virgule décimale, la valeur retournée par LENNUM() dépendra de la valeur deSET DECIMALS TO. La valeur minimum 

retournée sera composée de la longueur minimum par défaut (11), un caractère pour la virgule décimale (1) plus la valeur de SET DECIMALS TO 
(indépendamment de combien de décimales sont utilisées réellement). Par Conséquent, où SET DECIMALS TO = 2 ; 

? LENNUM(122,1) 

et 

? LENNUM(122,11) 

Chacun des deux retournera 14. 

La longueur maximale retournée par LENNUM() est 39. 

Si un nombre passé à LENNUM() est nul, LENNUM () renvoie une « valeur » null. 

 

Voyez Également : LEN( ), SET DECIMALS, STR( ) 

 

LIKE()  
Renvoie vrai si une chaine de caractères spécifiée correspond à une chaine de caractères squelette spécifiée. 

Syntaxe : LIKE(<skeleton expC>, <expC>) 

<skeleton expC> Une chaine de caractères contenant une combinaison des caractères et des caractères joker. Les jokers sont ? et *. 

<expC> La chaine de caractères à comparer à la chaine de caractères squelette. 

Description : Utilisez LIKE() pour comparer une chaine de caractères à une autre. L'argument <skeleton expC> contient des caractères joker et 

représente un modèle ; l'argument <expC> est comparé à ce modèle. LIKE() renvoie vrai si <expC> est une chaine de caractères qui correspond à 
<skeleton expC>. Pour comparer la similitude phonétique entre deux chaines de caractères plutôt que la similitude de caractère-par-caractère, utilisez 

DIFFERENCE(). 

Utilisez les caractères jokers ? et * pour former le modèle <skeleton expC>. Un astérisque (*) représente un certain nombre de caractères, y compris 
le caractère zéro. Le point d'interrogation (?) représente n'importe quel caractère simple. Les deux jokers peuvent apparaître n'importe où et plus d'une 

fois dans <skeleton expC>. Les caractères jokers dans <skeleton expC> peuvent remplacer des lettres majuscules ou minuscules. 

Si * ou ? apparaît dans <expC>, ils sont interprétés en tant que caractères, pas des jokers, caractères, comme les indications de l'exemple suivant. 

? LIKE( "a*d", "abcd" ) // Affiche true 

? LIKE( "a*d", "aBCd" ) // Affiche true 

? LIKE( "abcd", "a*d" ) // Affiche false 

LIKE() distingue les majuscules et minuscules. Utilisez UPPER( ) ou LOWER( ) pour des comparaisons sans distinction de majuscules et minuscules 

avec LIKE(). LIKE() renvoie vrai si les deux arguments sont les chaines de caractères vides. LIKE() renvoie faux si un argument est vide et l'autre 

n'est pas. 

 

Voyez Également : AT(), DIFFERENCE() 

 

LOWER()  
Convertit tous les caractères majuscules dans une chaine de caractères en lettre minuscule et renvoie la chaine de caractères en résultant. 

  



 

 

 

Syntaxe : LOWER(<expC>) 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez convertir en lettre minuscule. 

 

Description : LOWER() convertit les lettres majuscules dans une expression de caract¯res ou dôun memo en lettre minuscule. LOWER() ignore les 

chiffres et autres caractères. 

Le driver actuel de langue définit les valeurs des caractères qui sont alphabétiques minuscule et majuscule. Dans un driver de langue des États-Unis, 

les lettres minuscules vont de a à z, et les lettres majuscules vont de A à Z. 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode de toLowerCase() se comporte de façon identique à la 

fonction LOWER (). 

 

Voyez également : ISLOWER( ), PROPER( ), toLowerCase( ), UPPER( ) 

 

LTRIM()  
Renvoient une chaine de caractères sans de principaux caractères espace à gauche. 

Syntaxe : LTRIM(<expC>) 

<expC> La chaine de caractères dont vous voulez enlever les principaux caractères espace à gauche. 

Description : LTRIM() renvoie <expC> sans de principaux caractères espace à gauche. 

Pour enlever tous les caractères espace à gauche et à droite d'un champ chaine de caractères ou memo, utilisez RTRIM() ou TRIM(). 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode leftTrim() se comporte de façon identique à la fonction de 

LTRIM(). 

 

Voyez également : leftTrim( ), RTRIM( ), STR( ), TRIM( ) 

 

PROPER() 
Convertit une chaîne de caractères en format nom propre et renvoie la chaine de caractères en résultant. 

Syntaxe : PROPER(<expC>) 

<expC> 

La chaîne de caractères à convertir en format nom propre. 

 

Description :  

PROPER() retourne <expC> avec le premier caractère dans chaque mot en lettre majuscule et les lettres restantes en minuscules. PROPER() change 

le premier caractère d'un mot seulement si c'est une lettre minuscule. 

Le driver actuel de langue définit les valeurs de caractère qui sont alphabétiques minuscule et majuscule. Dans un driver de langue des États-Unis, les 
lettres minuscules vont de a à z, et les lettres majuscules vont de A à Z. 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode toProperCase() se comporte de façon identique à la fonction 
PROPER(). 

 

Voyez également : LOWER( ), toProperCase( ), UPPER( ) 

 

RAT()  
Renvoie un nombre qui représente la position de départ d'une chaine de caractères dans une autre chaine de caractères. RAT() recherche ¨ lôenvers 
depuis le début de l'extrémité droite de la chaine de caractères cible, et renvoie une valeur en comptant depuis le début de la cible. 

Syntaxe : RAT(<search expC>, <target expC> [, <nth occurrence expN>]) 

<search expC> La chaine de caractères que vous voulez rechercher dans <target expC>. 

<target expC> La chaine de caractères dans laquelle pour rechercher <search expC>. 

  



 

 

 

<nth occurrence expN> Quelle occurrence de la chaine de caractères à trouver. Par défaut, dBASE Plus recherche de la première occurrence de 

jusquô¨ la fin. Vous pouvez rechercher d'autres occurrences en sp®cifiant le nombre (bas® dessus ¨ partir de l'extr®mit® droite), qui doit être plus grand 

que zéro. 

 

Description : Utilisez RAT() pour rechercher le premier ou l'occurrence <nth occurrence expN> de <search expC> dans une chaine de caractères 
cible, recherchant de droit à la gauche, de la fin au début, du dernier caractère au premier caractère. La recherche distingue les majuscules et 

minuscules. Utilisez UPPER() ou LOWER() pour rendre la recherche sans distinction de majuscules et minuscules. 

Quoique la recherche commence à partir de l'extrémité du champ chaine de caractères ou memo cible, RAT() renvoie la position numérique où une 
chaîne de recherche commence dans une chaine de caractères cible, en comptant depuis le début de la cible. Si <search expC> se produit seulement 

une fois dans la cible, RAT() et AT()retourne la même valeur. Par exemple, RAT ("ABC", "abcdef") et AT("ABC", "abcdef") les deux retournent 1. 

RAT() renvoie 0 quand : 

¶ La chaîne de recherche n'est pas trouvée 

¶ La chaine de caractères de chaîne de recherche ou cible est vide 

¶ La chaîne de recherche est plus longue que la chaine de caractères cible 

¶ La nième occurrence que vous spécifiez avec <nth occurrence expN> n'existe pas 

Pour trouver la position de départ de <search expC>,en echerchant de gauche à droite, en commençant par la fin, utiliser AT(). Pour savoir si une 
chaine de caractères existe dans une autre, utilisez l'opérateur de sous-chaîne ($). 

La méthode lastIndexOf() est semblable à la fonction RAT(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction et du 
fait que la position est basée sur zéro, le paramètre facultatif spécifie où commencer à rechercher au lieu de la nième occurrence à trouver. 

 

Exemple : Voici une fonction simple d'extraction de nom du fichier qui extrait un nom du fichier pour un chemin en recherchant le dernier caractère 

de barre oblique inverse avec RAT(). Tout qui suit dans la chaine de caractères est extrait au moyen de SUBSTR(). S'il n'y a aucune barre oblique 

inverse, la chaine de caractères entière est retournée. 

? getFileName( "C:\\WINDOWS\\SOL.EXE" ) 

function getFileName( cArg ) 

local nPos 

nPos = rat( "\", cArg ) 

return iif( nPos>= 0, substr( cArg, ++nPos ), cArg ) 

Notez que la position retournée par RAT() est incrémentée avant qu'elle soit passée à SUBSTR(). Autrement, la dernière barre oblique inverse serait 

aussi retournée. 

 

Voyez également: AT( ), lastIndexOf( ), LOWER( ), STUFF( ), SUBSTR( ), UPPER( ) 

 

REPLICATE()  
Renvoie une chaine de caractères a répété un nombre de fois spécifique. 

Syntaxe : REPLICATE (<expC>, <expN>) 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez répéter. 

<expN> Le nombre de fois à répéter la chaine de caractères. 

 

Description  : REPLICATE() renvoie une chaîne de caractères composée d'expression de caractère répétée un nombre le fois spécifié. 

Si l'expression de caractère est une chaine de caractères vide, REPLICATE() renvoie une chaine de caractères vide. Si le nombre de répétitions que 

vous spécifiez pour <expN> est 0 ou moins, REPLICATE() renvoie une chaine de caractères vide. 

Pour répéter des caractères d'espace, utilisez SPACE(). 

La méthode replicate() est presque identique à la fonction REPLICATE(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une 
fonction, le compte de r®p®tition est facultatif et par d®faut côest 1. 

 

Exemple : La fonction suivante remplit le côté gauche d'une chaine de caractères avec un caractère spécifié pour faire le résultat aussi long que 
nécessaire. 

? padl( "Test", 7, "*" ) // Displays ***Test 

function padl( cArg, nLen, cPad ) 

  



 

 

 

if argcount() < 3 

cPad = "" 

endif 

return replicate( left( cPad + " ", 1 ), nLen - len( cArg ) ) + cArg 

Pour s'assurer que seulement un caractère est répété, un espace est ajouté au paramètre (au cas où le paramètre serait une chaine de caractères vide ou 

aurait été omis), et la fonction LEFT() est utilisée pour extraire le premier caractère (au cas où le paramètre serait de plus d'un caractère). 

 

Voyez également : replicate(), SPACE( ) 

 

replicate() 
Renvoie une chaine de caractères a répété un nombre de fois spécifié. 

Syntaxe : <oRef>.replicate (<expC> [, <expN>]) 

<oRef> Une référence à un objet Chaine de caractères. 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez répéter. 

<expN> Le nombre de fois à répéter la chaine de caractères ; par défaut, 1. 

Propriété de Chaine de caractères 

 

Description : Cette méthode est presque identique à la fonction REPLICATE(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu 
d'une fonction, le compte de répétition est facultatif et par défaut est à 1. 

 

Voyez également : REPLICATE( ), space( ) 

 

RIGHT()  
Renvoie des caractères de l'extrémité à droite d'une chaîne de caractères. 

Syntaxe : RIGHT(<expC>, <expN>) 

<expC> La chaine de caractères à partir de laquelle vous voulez extraire les caractères. 

<expN> Le nombre de caractères à extraire à partir de la chaine de caractères. 

 

Description : Commençant par le dernier caractère d'une expression caractère, RIGHT() renvoie un nombre spécifié de caractères. Si le nombre de 
caractères que vous spécifiez par <expN> est plus grand que le nombre de caractères dans la chaine de caractères spécifiée ou le champ memo, 

RIGHT() renvoie la chaine de caractères comme elle est, sans ajouter des espaces pour réaliser la longueur spécifiée. Si <expN> est inférieur ou égal 
à zéro, RIGHT() renvoie une chaine de caractères vide. 

Les Chaines de caractères ont souvent des espaces à droite. Vous pouvez vouloir les enlever avec TRIM() avant l'utilisation de RIGHT(). 

Si RIGHT() renvoie des caractères d'un champ memo, il compte deux caractères pour chaque combinaison de retour chariot et de retour à la ligne 
(CR/LF). 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode right() se comporte de façon identique à la fonction 
RIGHT(). 

 

Voyez également : AT( ), LEFT( ), RAT( ), right( ), SUBSTR( ), TRIM( ) 

 

right() 
Renvoie des caractères de l'extrémité à droite d'une chaîne de caractères. 

Syntaxe : <expC>.right (<expN>) 

<expC> La chaine de caractères à partir de laquelle vous voulez extraire des caractères. 

<expN> Le nombre de caractères à extraire à partir de la chaine de caractères. 

Propriété de Chaine de caractères 
  



 

 

 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 

fonction RIGHT(). 

 

Voyez également : indexOf( ), left( ), lastIndexOf( ), RIGHT( ), substring( ) 

 

rightTrim()  
Renvoie une chaine de caractères sans des caractères espace à droite. 

Syntaxe : <expC>.rightTrim() 

<expC> La chaine de caractères dont vous voulez enlever les caractères espace à droite. 

Propriété de Chaine de caractères 

 

Description 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la fonction TRIM(). 

 

Voyez également : left( ), leftTrim( ), right( ), substring( ), TRIM( ) 

 

RTRIM()  
Renvoient une chaine de caractères sans des caractères espace à droite. 

Syntaxe : RTRIM(<expC>) 

<expC> La chaine de caractères dont vous voulez enlever les caractères espace à droite. 

Description : RTRIM() est identique à TRIM(). Voir TRIM() pour les détails. 

 

Voyez également : LTRIM( ), rightTrim( ), TRIM( ) 

 

setByte() 
Assigne une nouvelle valeur à l'octet à l'index spécifié dans la chaine de caractères. 

Syntaxe : <oRef>.setByte(<index expN>, <value expN>) 

<oRef> Une r®f®rence ¨ lôobjet Chaine de caract¯res que vous utilisez comme structure. 

<index expN> L'index de l'octet à placer. Le premier octet est à l'index zéro. 

<value expN> La nouvelle valeur d'octet, de 0 à 255. 

Propriété de Chaine de caractères 

 

Description : Les Chaines de caractères dans dBL sont les chaines de caractères Unicode, qui utilisent des caractères de double-octet. Utilisez 

setByte() quand vous utilisez une chaine de caractères comme structure qui est passée à une fonction DLL que vous avez prototypée avec extern, pour 
placer des valeurs dôoctets dans la structure. 

La longueur de la chaine de caractères de structure devrait être une moitié du nombre d'octets dans la structure, arrondi au nombre supérieur. En 
définissant les différents octets d'une chaine de caractères Unicode fera très probablement devenir cette chaine de caractères non imprimable. 

Exemple : Supposez que vous devez copier une chaine de caractères dans une structure qui est utilisée par une fonction. La fonction s'attend à ce que 
la chaine de caractères se compose de caractères de simple-octet. Les chaines de caractères dBL sont double-octet, ainsi vous devrez utiliser setByte() 

pour copier chaque caractère de la chaine de caractères dans la chaine de caractères de structure, octet-par-octet. 

La fonction suivante copie une chaine de caractères dans une chaine de caractères de structure à la position spécifiée, et remplit le reste de la longueur 
dans la structure de caractères nuls. 

function setStructString( cStruct, nIndex, cValue, nChars ) 

if argcount() < 4 

nChars = len( cValue ) // La longueur par défaut est la longueur de la chaine de caractères 

endif 

local n 

for n = 0 to min( len( cValue ), nChars ) ï 1 

  



 

 

 

cStruct.setByte( nIndex + n, asc( cValue.charAt( n )) ) 

endfor 

do while n < nChars // Remplit la longueur restante avec des caractères nuls 

cStruct.setByte( nIndex + n++, 0 ) 

enddo 

Dans la boucleFOR(), la fonction MIN() est utilisée pour copier tous les caractères dans la chaine de caractères, ou le nombre spécifié de caractères, 

celui qui est plus petit. Ceci signifie que vous pouvez sans risque passer une chaine de caractères de n'importe quelle longueur à la fonction, et tant 
que vous spécifiez la longueur correcte, vous ne devez pas vous inquiéter si la chaine de caractères était trop longue. Chaque caractère est extrait au 

moyen la méthode charAt() et converti en sa valeur ASCII (un nombre de 0 à 255) avec la fonction ASC(). 

 

Voyez également : getByte( ), EXTERN 

 

SOUNDEX() 
Renvoie une chaine de caractères à quatre caractères qui représente le code (son-équivalent) SOUNDEX d'une autre chaine de caractères. 

Syntaxe : SOUNDEX(<expC>) 

<expC> La chaine de caractères pour que laquelle calcule le code soundex. 

 

Description : SOUNDEX() renvoie un code à quatre caractères qui représente la valeur phonétique d'une expression caractère. Le code est sous la 
forme « lettre-chiffre-chiffre-chiffre », où la « lettre » est la première lettre dans l'expression qui est évaluée. Plus les deux chaines de caractères sont 

plus semblables phonétiquement, plus semblable sont leurs codes SOUNDEX. 

Utilisez SOUNDEX() pour trouver les mots qui semblent semblables, ou qui sont prononcés de la même façon, comme des noms comme « Smith, » 
« Smyth, » et « Smythe. » En utilisant le driver de langue des États-Unis, ces noms sont tous évalués à S531. 

SOUNDEX() renvoie « 0000" si l'expression de caractère est une chaine de caractères vide ou si le premier caractère de non blanc n'est pas une lettre. 
SOUNDEX() renvoie 0 pour le premier chiffre produit et pour tous les caract¯res suivants, ind®pendamment quôils soient des chiffres ou des lettres. 

Pour comparer les valeurs SOUNDEX de deux expressions de caractère ou de champs memo, utilisez DIFFERENCE(). Si vous voulez comparer la 
similitude caractère-par-caractère entre deux chaines de caractères plutôt que la similitude phonétique, utilisez LIKE(). 

SOUNDEX() est driver spécifique à la langue. Si le driver actuel de langue est celui des États-Unis, SOUNDEX() fait ce qui  suit pour calculer la 

valeur phonétique d'une chaine de caractères : 

¶ Ignore les espaces de début. 

¶ Ignore les lettres A, E, I, O, U, Y, H, et W. 

¶ Ignore case. 

¶ Convertit le premier caractère non blanc en majuscule et en fait le premier caractère dans le code SOUNDEX. 

¶ Convertit B, F, P, et V à 1. 

¶ Convertit C, G, J, K, Q, S, X, et Z à 2. 

¶ Convertit D et T à 3. 

¶ Convertis L à 4. 

¶ Convertit M et N à 5. 

¶ Convertit R à 6. 

¶ Enlève la deuxième occurrence de toutes les lettres adjacentes qui reçoivent les mêmes chiffres comme valeurs phonétiques. 

¶ Remplace l'extrémité de la chaine de caractères résultante avec des zéros si elle a moins de trois chiffres. 

¶ Tronque la chaine de caractères résultante à trois chiffres si elle a plus de trois chiffres. 

¶ Concatène le premier caractère du code aux trois chiffres restants pour créer le code soundex « lettre-chiffre-chiffre-chiffre ». 

 

Exemple : Pour effectuer une correspondance son-équivalent pour le champ Last_name d'une table, créez d'abord un index utilisant SOUNDEX() : 

index on soundex( LAST_NAME ) tag LAST_SNDX 

  



 

 

 

Exécuter alors la recherche, en utilisant SOUNDEX() sur la valeur de recherche demandée, comme ceci : 

function searchButton_onClick() 

set order to LAST_SNDX 

if not seek( soundex( form.soundsLike.value ) ) 

msgbox( "No names similar", "Search failed" ) 

endif 

 

Voyez Également : DIFFERENCE(), LIKE() 

 

SPACE() 
Renvoie le nombre spécifié de caractères d'espace. 

Syntaxe : SPACE (<expN>) 

<expN> Le nombre d'espaces que vous voulez retourner. 

 

Description : SPACE() renvoie une chaîne de caractères composée du nombre spécifié de caractères d'espace. Le caractère d'espace est le code 32 en 
ASCII. 

Si <expN> est 0 ou moins, SPACE() renvoie une chaine de caractères vide. 

Pour créer une chaine de caractères utilisant un caractère autre que le caractère espace, utilisez REPLICATE(). 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode space() se comporte de façon identique à la fonction de 

SPACE(). 

 

Voyez également : REPLICATE(), space() 

 

space() 
Renvoie le nombre spécifié de caractères d'espace. 

Syntaxe : <oRef>.space (<expN>) 

<oRef> Une référence à un objet Chaine de caractères. 

<expN> Le nombre d'espaces que vous voulez retourner. 

Propriété de Chaine de caractères 

 

Description 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la fonction de SPACE(). 

 

Voyez également : replicate(), SPACE() 

 

STR() 
Renvoie l'équivalent en chaîne de caractères d'une expression numérique spécifiée. 

Syntaxe : STR(<expN> [, <length expN> [, <decimals expN> [, <expC>]]]) 

<expN> L'expression numérique à retourner comme chaîne de caractères. 

<length expN> La longueur de la chaîne de caractères à retourner. La gamme valide est de 1 à 20, inclus, et inclut une virgule décimale, des chiffres 
décimaux, et le caractère du signe moins. Le défaut est 10. Si <length expN> est plus petit que le nombre de chiffres du nombre entier dans le 

<expN>, STR() renvoie des astérisques (*). 

<decimals expN> Le nombre de caractères à réserver pour les chiffres décimaux. Le défaut et la plus basse valeur permise est 0. Si vous ne spécifiez 
pas une valeur pour <decimals expN>, STR() arrondit <expN> au nombre entier le plus proche. Si vous voulez spécifier une valeur pour <decimals 

expN>, vous devez également spécifier une valeur pour <length expN>. 

<expC> Le caractère pour remplir le début de la chaîne de caractères retournée quand la longueur de la chaine de caractères retournée est plus petite 
que le nombre de chiffres dans <length expN>. Le caractère de remplissage par défaut est un espace. Si vous voulez  

  



 

 

 

spécifiez une valeur pour <expC>, vous devez également spécifier des valeurs pour <length expN> et <decimals expN>. Vous pouvez spécifier plus 

d'un caractère pour <expC>, mais STR() utilisera seulement le premier. 

 

Description : Utilisez STR() pour convertir un nombre en chaine de caractères, ainsi vous pouvez le manipuler comme caractères. Par exemple, vous 

pouvez indexer sur un champ numérique en combinaison avec un champ caractère en convertissant le champ numérique en caractère avec STR(). 

dBASE Plus arrondit et remplit des nombres pour sôajustr aux paramètres que vous définissez  avec <length expN> et <decimals expN>, dôapr¯s les 

règles : 

¶ Si <decimals expN> est plus petit que le nombre de décimales dans <expN>, STR() arrondit au nombre le plus précis qui s'adaptera avec 
<length expN>. Par exemple, STR (10.765, 5,1) renvoie " 10,8" (avec un simple espace devant), et STR (10.765, 5,2) renvoie "10,77". 

¶ Si <length expN> n'est pas assez grand pour le nombre de décimales <decimals expN>, STR() arrondit <expN> au nombre le plus précis 

qui s'adaptera avec <length expN>. Par exemple, STR (10,765, 4,3) renvoie "10,8". 

¶ Si <decimals expN> est plus grand que le nombre de décimales dans <expN>, et <length expN> est plus grand que la chaine de caractères 
retournée, STR() ajoute des zéros (0) à l'extrémité de la chaine de caractères retournée. dBASE Plus ajoute seulement assez de zéros pour 

porter le nombre de chiffres décimaux à un maximum de <decimals expN>. 

¶ Si la chaine de caractères retournée est encore plus courte que <length expN>, dBASE Plus remplit la gauche à la longueur de <length 

expN>. Par exemple, STR (10.765, 8,6) renvoie "10,76500" pour une longueur retournée de 8 ; STR (10.765, 7,6) renvoie "10,7650" pour 
une longueur retournée de 7 ; et STR (10.765, 12,6) renvoie "   10,765000" (avec les trois espaces à gauche) pour une longueur retournée 

de 12. 

Pour enlever les espaces créés par STR(), utilisez LTRIM(). Si vous concatenez un nombre à une chaine de caractères avec des opérateurs + ou -, 
dBASE Plus convertit automatiquement le nombre en chaine de caractères, en utilisant le nombre de décimales spécifié par SET DECIMALS, et 

enlève les espaces devant. 

 

Voyez Également : LTRIM(), VAL()  

 

STUFF() 
Renvoie une chaine de caractères avec les caractères spécifiés étant coupés et d'autres insérées à leur place. 

Syntaxe : STUFF(<target expC>, <start expN>, <quantity expN>, <replacement expC>) 

<target expC> La chaine de caractères que vous voulez enlever et remplacer par de nouveaux caractères. 

<start expN> La position dans la chaine de caractères à laquelle vous voulez commencer à enlever les caractères. 

<quantity expN> Le nombre de caractères que vous voulez enlever de la chaine de caractères. 

<replacement expC> Les caractères que vous voulez insérer dans la chaine de caractères. 

 

Description 

STUFF() renvoie une expression de caractère cible avec une chaîne de caractères de remplacement insérée à une position spécifiée. Commencer à la 
position que vous spécifiez <start expN>, STUFF() enlève un nombre spécifié, <quantity expN>, de caractères de la chaine de caractères originale. 

Si l'expression de caractère cible est une chaine de caractères vide, STUFF() renvoie la chaine de caractères de remplacement. 

Si <start expN> est inférieur ou égal à 0, STUFF() traite <start expN> comme 1. Si <quantity expN> est inférieur ou égal à 0, STUFF() insère la 

chaine de caractères de remplacement à la position <start expN> sans enlever aucun caractère de la cible. 

Si <start expN> est plus grand que la longueur de la cible, STUFF() n'enlève aucun caractère et appose la chaine de caractères de remplacement à 

l'extrémité de la cible. 

Si la chaine de caractères de rechange est vide, STUFF() enlève les caractères spécifiés par <quantity expN> de la cible, en commençant à <start 

expN>, sans ajouter des caractères. 

La méthode stuff() est presque identique à la fonction STUFF(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction et 
du fait que la position est basée sur zéro, la chaine de caractères de remplacement est facultative, et le défaut  est une chaine de caractères vide. 

 

Voyez également : AT(), LEFT(), RAT(), REPLICATE(), RIGHT(), SPACE(), STUFF(), SUBSTR() 

  



 

 

 

stuff() 
Renvoie une chaine de caractères avec les caractères spécifiés coupés et d'autres insérées à la même place. 

Syntaxe : <expC>.stuff(<start expN>, <quantity expN> [, <replacement expC>]) 

<expC> La chaine de caractères dans laquelle vous voulez enlever et remplacer des caractères. 

<start expN> La position dans la chaine de caractères à laquelle vous voulez commencer à enlever des caractères. 

<quantity expN> Le nombre de caractères que vous voulez enlever de la chaine de caractères. 

<replacement expC> Les caractères que vous voulez insérer dans la chaine de caractères. Par défaut, c'est une chaine de caractères vide. 

Propriété de Chaine de caractères 

 

Description : Cette méthode est presque identique à la fonction STUFF(). Cependant, la méthode stuff() est basée sur zéro (la fonction est basée sur 
un), une chaine de caractères de remplacement est facultative, et la méthode par défaut insère une chaine de caractères vide. 

 

Voyez également : indexOf( ), left( ), lastIndexOf( ), replicate( ), right( ), space( ), STUFF( ), substring( ) 

 

SUBSTR() 
Renvoient une sous-chaîne dérivée d'une chaîne de caractères spécifiée. 

Syntaxe : SUBSTR(<expC>, <start expN> [, <length expN>]) 

<expC> La chaine de caractères à partir de laquelle vous voulez extraire des caractères. 

<start expN> La position de départ dans la chaine de caractères pour commencer à extraire des caractères. 

<length expN> Le nombre de caractères à extraire à partir de la chaine de caractères. 

 

Description : Commençant dans une expression de caractère à la position que vous spécifiez par <start expN>, SUBSTR() retourne le nombre de 
caractères que vous spécifiez par <length expN>. Si <start expN> est plus grand que la longueur de <expC>, ou <length expN> est zéro ou un 

nombre négatif, SUBSTR() renvoie une chaine de caractères vide. 

Si vous ne spécifiez pas <length expN>, SUBSTR() renvoie tous les caractères à partir de la position <start expN> à la fin de la chaine de caractères. 
Si <length expN> est plus grand que le nombre de caractères depuis <start expN> à la fin de la chaine de caractères, SUBSTR() renvoie seulement 

autant de caract¯res quôil y a de caract¯res ¨ la gauche de la chaine de caract¯res, sans ajouter de caractères espace pour réaliser la longueur spécifiée. 

Vous pouvez utiliser LEN() pour déterminer la longueur réelle de la chaine de caractères retournée. 

Quand SUBSTR() renvoie des caractères d'un champ memo, il compte deux caractères pour chaque combinaison de retour chariot et de retour à la 

ligne (CR/LF) dans le champ memo. 

La méthode substring( ) est semblable à la fonction SUBSTR(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction et 

du fait que la position est basée sur zéro, la méthode prend une position de départ et une position de fin, alors que la fonction prend une position de 

départ et le nombre de caractère à extraire. 

 

Exemple : Voir RAT() 

 

Voyez également 

AT( ), LEFT( ), LEN( ), RAT( ), RIGHT( ), STUFF( ), substring( ). 

 

substring() 
Renvoie une sous-chaîne dérivée d'une chaîne de caractères spécifiée. 

Syntaxe : <expC>.substring(<index1 expN>, <index2 expN>) 

<expC> La chaine de caractères à partir de laquelle vous voulez extraire des caractères. 

<index1 expN>, <index2 expnN> Index dans la chaine de caractères, qui est indexée de gauche à droite. Le premier caractère de la chaine de 

caractères est à l'index 0 et le dernier caractère est à l'index <expC>.length - 1. 

Propriété de Chaine de caractères 

  



 

 

 

Description : Cette méthode est semblable à la fonction SUBSTR(), mais en plus de la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une 

fonction et du fait que la position est basée sur zéro, la méthode prend une position de départ et une position de fin, alors que la fonction prend une 

position de départ et le nombre de caractère à extraire. 

<index1 expN> et <index2 expN> déterminent la position de la sous-chaîne à extraire. substring() commence au plus petit des deux index et extrait 

jusqu'au caractère avant l'autre index. Si les deux index sont identiques, substring() renvoie une chaine de caractères vide. 

Si l'index commençant après le dernier caractère dans la chaine de caractères, substring() renvoie une chaine de caractères vide. 

 

Voyez également: indexOf( ), left( ), length, toProperCase( ), lastIndexOf( ), right( ), stuff( ), SUBSTR( ) 

 

toLowerCase() 
Convertit tous les caractères majuscules dans une chaine de caractères en lettre minuscule et renvoie la chaine de caractères en résultant. 

Syntaxe : <expC>.toLowerCase() 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez convertir en lettre minuscule. 

Propriété de Chaine de caractères 

 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 
fonction LOWER(). 

Voyez également : isLower( ), isUpper( ), LOWER( ), toProperCase( ), toUpperCase( ) 

 

toProperCase() 
Convertit une chaîne de caractères en format nom propre et renvoie la chaine de caractères en résultant. 

Syntaxe : <expC>.toProperCase() 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez convertir en format nom propre. 

Propriété de Chaine de caractères 

 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique à la 
fonction PROPER(). 

Voyez également : PROPER(), toLowerCase(), toUpperCase() 

 

toUpperCase() 
Convertit toutes les minuscules dans une chaine de caractères en majuscules et renvoie la chaine de caractères en résultant. 

Syntaxe : <expC>.toUpperCase() 

<expC> La chaine de caractères que vous voulez convertir en majuscules. 

Propriété de Chaine de caractères 

 

Description : Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, cette méthode se comporte de façon identique () à la 

fonction UPPER(). 

Voyez également : isLower (), isUpper (), toLowerCase(), toProperCase(), UPPER() 

 

TRANSFORM()  
Applique un modèle de formatage à une expression, renvoyant une chaine de caractères composée. 

Syntaxe : TRANSFORM(<exp>, <picture expC>) 

<exp> L'expression à composer. 
 

  



 

 

 

<picture expC> La chaine de caractères contenant les caractères nécessaires du modèle pour composer <exp>. Les caractères du modèle sont les 

mêmes caractères utilisés dans la propriété picture d'un entryfield. 

 

Description : TRANSFORM() retourne une expression dans le format du modèle que vous avez indiqué avec <picture expC>. 

 

Exemple : Supposez que vous voulez stocker des numéros de téléphone avec dix chiffres seulement pour sauver de l'espace mémoire. Vous pouvez 

afficher le nombre avec les caractères habituels utilisant un modèle de formatage : 

? transform( "8005551234", "@R (999) 999-9999" ) // Affiche "(800) 555-1234" 

Des nombres négatifs peuvent être affichés enfermés entre parenthèses : 

? transform( -45, "@( 9999" ) // Affiche "( 45)" 

? transform( 123, "@( 9999" ) // Affiche " 123 " 

Voyez Également : picture, function, STR( ) 

 

TRIM()  
Renvoie une chaine de caractères sans des caractères d'espace derrière. 

Syntaxe : TRIM(<expC>) 

<expC> : La chaine de caractères dont vous voulez enlever les caractères espace derrière. 

 

Description 

TRIM() renvoie une expression de caractère sans les caractères espace derrière. TRIM() est identique à RTRIM(). 

Pour enlever les espaces à droite avant de concaténer une chaine de caractères avec une autre chaine de caractères, utilisez l'opérateur - (signe moins) 
au lieu de lôopérateur + (signe plus). 

Avertissement : Ne créez pas une expression d'index avec TRIM() car la clé résultante à des qui varient dans la longueur dôun enregistrement ¨ un 

autre enregistrement. Ceci a comme conséquence des index non équilibrés qui peuvent devenir corrompus. Utilisez l'opérateur - (signe moins), qui 
replace les espaces à droite sans changer la longueur résultante des chaines de caractères enchaînées. 

Pour enlever les caractères espace à gauche d'une chaine de caractères, utilisez LTRIM(). 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode rightTrim() se comporte de façon identique à la fonction 

TRIM(). 

Voyez également : LEFT(), LTRIM(), RIGHT(), rightTrim() 

 

UPPER() 
Convertit toutes les minuscules dans une chaine de caractères en majuscules et renvoie la chaine de caractères en résultant. 

Syntaxe : UPPER(<expC>) 

<expC> La chaîne de caractères que vous voulez convertir en majuscules. 

 

Description 

UPPER() convertit les lettres minuscules dans un champ memo ou dans une expression de caractère en majuscules. UPPER() ignore les chiffres et les 
autres caractères. 

Le driver actuel de langue définit les valeurs de caractère qui sont alphabétiques minuscule et majuscule. Dans un driver de langue États-Unis, les 
lettres minuscules vont de a à z, et les lettres majuscules vont de A à Z. 

Autre que la différence syntaxique d'être une méthode au lieu d'une fonction, la méthode toUpperCase() se comporte de façon identique à la fonction 
UPPER(). 

 

Exemple : UPPER() est fréquemment utilisé pour rendre des recherches sans distinction de majuscules et minuscules. D'abord vous créez un index en 
utilisant UPPER(), par exemple : 

index on upper( LAST_NAME - "," - FIRST_NAME ) tag FULL_NAME 

Alors en recherchant, convertissez la valeur de recherche en majuscules : 

seek upper( form.search.value )  

Voyez également : ISLOWER (), ISUPPER (), LOWER(), PROPER(), toUpperCase() 
  



 

 

 

VAL()  
Renvoie le nombre du début d'une chaîne de caractères. 

Syntaxe : VAL( <expC>) 

<expC> L'expression avec le caractère dont on cherche la valeur. 

 

Description : Utilisez VAL()  pour convertir une chaine de caractères qui contient un nombre en un nombre réel. Une fois que vous avez converti une 
chaine de caractères en nombre, vous pouvez effectuer des opérations arithmétiques avec ce nombre. 

Si la chaîne de caractères que vous spécifiez contient des lettres et des nombres, VAL()  renvoie la valeur du nombre entier à la gauche du premier 
caractère non-numérique. Si la chaine de caractères contient un caractère non-numérique autre qu'un espace vide dans la première position, VAL() 

retourne 0. Par exemple, VAL(" ABC123ABC456") renvoie 0, VAL(" 123ABC456ABC") retourne 123, et VAL(" 123") retourne également 123. 

 

Voyez Également : STR() 

  



 

 

 

 

Chapitre  

7 
Mathématiques/Monnaie  

dBASE Plus sôappuie sur un large ®ventail de fonctions math®matiques, trigonométriques, et financières. 

 

ABS() 
Renvoie la valeur absolue d'un nombre spécifié. 

Syntaxe : ABS (<expN>) 

<expN> Le nombre dont vous voulez la valeur absolue. 

Description : ABS() renvoie la valeur absolue d'un nombre. La valeur absolue d'un nombre représente sa grandeur. La grandeur est toujours exprimée 

comme valeur positive, ainsi la valeur absolue d'un nombre négatif est son équivalent positif. 

 

Voyez également : ceil( ), floor( ), int( ), round( ) 

 

acos() 
Renvoie le cosinus inverse (arccosinus) d'un nombre. 

Syntaxe : acos (<expN>) 

<expN> Le cosinus d'un angle, de - 1 à +1. 

Description : acos() renvoie la valeur en radian de l'angle dont le cosinus est <expN>. acos() renvoie un nombre de 0 à pi en radians. acos() renvoie 

zéro quand <expN> est égal à 1. Pour des valeurs x de 0 à pi, acos(y) renvoie x si cos(x) renvoie y. 

Pour convertir la valeur retournée de radian en degrés, utilisez rtod(). Par exemple, si le nombre par défaut de décimales est 2, acos(.5) renvoie 1,05 

radians tandis que rtod(acos(.5)) retourne 60,00 degrés. 

Utiliser SET DECIMALS pour définir le nombre décimales affiché par acos(). 

Pour trouver arcsecant d'une valeur, utilisez arccosinus de 1 divisé par la même valeur. Par exemple, arcsecant de 2 est acos(1/2), ou de 1,05 radians. 

 

Voyez également : asin( ), atan( ), atan2( ), cos( ), dtor( ), rtod( ), SET DECIMALS 

 

asin() 
Renvoie le sinus inverse (arc sinus) d'un nombre. 

Syntaxe : asin (<expN>) 

<expN> Le sinus d'un angle, de - 1 à +1. 

  



 

 

 

Description : asin() renvoie la valeur en radian de l'angle dont le sinus est <expN>. asin() renvoie un nombre de - pi/2 à pi/2 en radians. asin() 

renvoie zéro quand <expN> est 0. Pour des valeurs de x de - pi/2 à pi/2, asin (y) renvoie x si sin(x) renvoie y. 

Pour convertir la valeur retournée de radian en degrés, utilisez rtod(). Par exemple, si le nombre par défaut de décimales est 2, asin(.5) renvoie .52 
radian tandis que rtod(asin (.5)) retourne 30,00 degrés. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par asin(). 

Pour trouver arccosecant d'une valeur, utilisez l'arc sinus de 1 divisé par la même valeur. Par exemple, arccosecant de 1,54 est asin (1/1.54), ou de .71 

radian. 

 

Voyez également : acos( ), atan( ), atan2( ), dtor( ), rtod( ),SET DECIMALS, sin( ) 

 

atan() 
Renvoie la tangente inverse (arctangente) d'un nombre. 

Syntaxe : atan (<expN>) 

<expN> Tout nombre positif ou négatif représentant la tangente d'un angle. 

Description : atan() renvoie la valeur en radian de l'angle dont la tangente est <expN>. atan() renvoie un nombre de - pi/2 pi/2 en radians. atan() 

renvoie 0 quand <expN> est 0. Pour des valeurs de x - pi/2 à pi/2, atan(y) renvoie x si tan(x) renvoie y. 

Pour convertir la valeur retournée de radian en degrés, utilisez rtod(). Par exemple, si le nombre par défaut de décimales est 2, atan(1) renvoie 0,79 

radians, tandis que rtod(atan(1)) renvoie 45,00 degrés. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre décimales à afficher par atan(). 

atan() diffère de atan2() du fait atan() prend la tangente comme argument, mais d'atan2() prend le sinus et le cosinus comme arguments. 

Pour trouver arccotangent d'une valeur, soustrayez arctangente la valeur de pi/2. Par exemple, arccotangent de 1,73 est pi/2 - atan(1,73), ou .52. 

 

Voyez également : acos( ), asin( ), atan2( ), rtod( ),SET DECIMALS, tan( ) 

 

atan2() 
Renvoient la tangente inverse (arctangente) d'un point donné. 

Syntaxe : atan2(<sine expN>, <cosine expN>) 

<sine expN> Le sinus d'un angle. Si <sine expN> est 0, <cosine expN> ne peut pas être égal à 0. 

<cosine expN> Le cosinus d'un angle. Si <cosine expN> est 0, <sine expN> ne peut pas être égal à 0. Quand <cosine expN> est 0 et <sine expN> est 
un nombre (différent de zéro) positif ou négatif, atan2() renvoie +pi/2 ou - pi/2, respectivement. 

Description : atan2() renvoie la taille dôun angle en radians quand vous sp®cifiez le sinus et le cosinus de l'angle. atan2() renvoie un nombre de - pi à 
+pi en radians. atan2() renvoie 0 quand <sine expN> est 0. Quand vous spécifiez 0 pour les deux arguments, dBASE Plus retourne une erreur. 

Pour convertir la valeur retournée de radian en degrés, utilisez rtod(). Par exemple, si le nombre par défaut de décimales est 2, atan2(1,0) renvoie 1,57 
radians tandis que rtod(atan2(1,0)) retourne 90,00 degrés. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par s décimales atan2 (). 

atan2() diffère de atan() dans cet atan2() prend le sinus et le cosinus comme arguments, mais atan() prend la tangente comme argument. Voyez atan() 
pour trouver des instructions sur arccotangent. 

 

Voyez également : acos( ), asin( ), atan( ), cos( ), rtod( ), SET DECIMALS, sin( ), tan( ) 

  



 

 

 

ceil() 
Renvoie le nombre entier le plus proche qui est supérieur ou égal à un nombre spécifié. 

Syntaxe : ceil(<expN>) 

<expN> Un nombre, pour lequel on détermine et on renvoie le nombre entier qui est supérieur ou égal à ce nombre. 

Description : ceil() renvoie le nombre entier le plus proche qui est supérieur ou égal à <expN> ; en effet, en arrondissant les nombres positifs vers le 

haut et les nombres négatifs vers le bas tendent vers zéro. Si vous passez un nombre avec n'importe quels chiffres autres que 0 en tant que chiffres 
décimaux, ceil() renvoie le nombre entier le plus proche qui est plus grand que le nombre. Si vous passez un nombre entier à ceil(), ou un nombre 

avec seulement 0 pour les chiffres décimaux, il renvoie ce nombre. 

Par exemple, si le nombre par défaut de décimales est 2, 

¶ Åceil(2.10) retourne 3.00 

¶ Åceil(ï2.10) retourneï2.00 

¶ Åceil(2.00) retourne 2.00 

¶ Åceil(2) retourne 2 

¶ Åceil(ï2.00) retourneï2.00 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par ceil(). 

Voyez la table dans la description de int() qui compare int(), floor(), ceil(), et round(). 

 

Voyez également : floor( ), int( ), round( ), SET DECIMALS 

 

cos() 
Renvoie le cosinus trigonométrique d'un angle. 

Syntaxe : cos (<expN>) 

<expN> La taille de l'angle en radians. Pour convertir la valeur d'un angle de degré en radians, utilisez dtor(). Par exemple, pour trouver le cosinus 

d'un angle de 30 degrés, utilisez cos(dtor(30)). 

Description : cos() calcule le rapport du côté adjacent d'un angle et le côté de l'hypoténuse dans un triangle rectangle. cos() renvoie un nombre de - 1 

à +1. cos() retourne 0 quand <expN> est pi/2 ou 3*pi/2 en radians. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par cos(). 

La sécante d'un angle est la réciproque du cosinus de l'angle. Pour renvoyer la sécante d'un angle, utilisez 1/cos(). 

 

Voyez également : acos( ), dtor( ), PI( ), rtod( ), SET DECIMALS, sin( ), tan( ) 

 

dtor()  
Renvoie la valeur en radian d'un angle dont la mesure est indiquée en degrés. 

Syntaxe : dtor(<expN>) 

<expN> Un nombre négatif ou positif qui est la taille de l'angle en degrés. 

Description : dtor() convertit la mesure d'un angle de degrés en radians. Pour convertir les degrés en radians, dBASE Plus : 

¶ Multiplie le nombre de degrés par pi 

¶ Divise le résultat par 180 

¶ Renvoie le quotient 

Un angle de 180 degrés est équivalent à pi radians. 

Utilisez dtor() dans les fonctions trigonométriques sin (), cos(), et se tan() parce que ces fonctions exigent la valeur de l'angle en radians. Par exemple, 

pour trouver le sinus d'un angle de 45 degrés, utilisez sin(dtor(45)), qui renvoie .71 si le nombre par défaut de décimales est 2. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par dtor(). 
  



 

 

 

Voyez également : acos( ), asin( ), atan( ), atan2( ), cos( ), PI( ), rtod( ), SET DECIMALS, sin( ), tan( ) 

 

exp() 
Renvoie e augmenté à une puissance spécifique. 

Syntaxe : exp(<expN>) 

<expN> La puissance positive, négative, ou nulle (exposant) à appliquer au nombre e. 

Description : exp() renvoie un nombre égal à e (la base du logarithme naturel) augmenté de la puissance <expN>. Par exemple, exp(2) renvoie 7,39 
parce que e^2 = 7,39. 

exp() est l'inverse du log(). En d'autres termes, si y = exp(x), alors log(y) = x. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par exp(). 

 

Voyez également : log( ), log10( ), SET DECIMALS 

 

floor()  
Renvoie le nombre entier le plus proche qui est inférieur ou égal à un nombre spécifié. 

Syntaxe : floor(<expN>) 

<expN> Un nombre, pour lequel on détermine et on renvoie le nombre entier qui est inférieur ou égal à ce nombre. 

Description : floor() renvoie le nombre entier le plus proche qui est inférieur ou égal à <expN> ; en effet, en arrondissant des nombres positifs vers le 

bas et des nombres négatifs vers le haut à partir de zéro. Si vous passez un nombre avec n'importe quels chiffres autre que zéro (0) en tant que chiffres 

décimaux, floor() renvoie le nombre entier le plus proche qui est moins grand que le nombre. Si vous passez un nombre entier à floor(), ou un nombre 
avec seulement des zéros pour les chiffres décimaux, il renvoie ce nombre. 

Par exemple, si le nombre par défaut de décimales est 2, 

¶ floor(2.10) retourne 2.00 

¶ floor(ï2.10) retourne ï3.00 

¶ floor(2.00) retourne 2.00 

¶ floor(2) retourne 2 

¶ floor(ï2.00) retourne ï2.00 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par floor(). 

Quand vous lui passez un nombre positif, floor() fonctionne exactement comme int() . Voyez la table dans la description de int() qui compare int() , 
floor(), ceil(), round(). 

 

Voyez également : ceil( ), int( ), round( ), SET DECIMALS 

 

FV() 
Renvoie la valeur future d'un investissement. 

Syntaxe : FV(<payment expN>, <interest expN>, <term expN>) 

<payment expN> La quantité du paiement périodique. Spécifiez le paiement dans la même incrémentation de temps que l'intérêt et le terme. Le 

paiement peut être négatif ou positif. 

<interest expN> Le taux d'intérêt par période exprimée comme un nombre décimal positif. Spécifiez le taux d'intérêt dans la même incrémentation de 

temps que le paiement et le terme. 

<term expN> Le nombre de paiements. Spécifiez le terme dans la même incrémentation de temps que le paiement et l'intérêt. 

Description Utilisez FV() pour calculer la quantité réalisée (la valeur future) après des paiements périodiques égaux (dépôts) avec un taux dôint®r°t 

fixe. FV() renvoie un flottant représentant le total des paiements plus l'intérêt produit et composé. 
  



 

 

 

Exprimez le taux d'intérêt comme décimale. Par exemple, si le taux d'intérêt annuel est 9,5%, <interest expN> est .095 (9.5/100) pour des paiements 

effectués annuellement. 

Exprimez <payment expN>, <interest expN>, et <term expN> avec la même incrémentation de temps. Par exemple, si le paiement est mensuel, 
exprimez le taux d'intérêt par mois, et le nombre de paiements en mois. Vous exprimeriez un taux d'intérêt annuel de 9,5%, par exemple, en tant que 

.095/12, qui est 9.5/100 divisés par 12 mois. 

Lôutilisation de dBASE Plus pour calculer FV() est la formule suivante : 

Fv=pmt *  

 

là où int = taux/100 

Pour la valeur future dôun investissement de $350 vers® chaque mois pendant cinq ann®es, avec un int®r°t de 9%, la formule exprimée en dBASE Plus 

devrait ressembler à l'expression comme ceci : 
? FV(350,.09/12,60) // Retourne 26398.45 

? 350*((1+.09/12)^60-1)/(.09/12) // Retourne 26398.45 

En d'autres termes, si vous investissez $350/mois pendant les cinq années à venir sur compte qui paye un taux d'intérêt annuel de 9%, à la fin de ces 
cinq ans vous aurez $26398,45. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par FV(). 

 

Voyez Également : PAYMENT( ), PV( ), SET DECIMALS 

 

int()  
Renvoie la partie enti¯re dôun nombre sp®cifiq®. 

Syntaxe : int(<expN>) 

<expN> Un nombre dont vous voulez déterminer et retourner la valeur entière. 

Description : Utilisez int() pour enlever les chiffres d®cimaux d'un nombre et pour garder seulement la partie enti¯re dôun nombre, le nombre entier. 

Si vous passez un nombre avec des décimales à une fonction, à une commande, ou à une méthode qui utilise un nombre entier pendant qu'un 

argument, tel que SET EPOCH, dBASE Plus automatiquement tronque ce nombre, dans ce cas vous n'avez pas besoin d'utiliser int() . 

La table suivante compare int() ,  floor(), ceil(), et round(). (Dans ces exemples, la valeur du deuxième argument de round() est 0.) 

 

<expN> int( )  floor( )  ceil( ) round( )  
2.56  2  2  3  3 

ï2.56 ï2 ï3 ï2 ï3  

2.45  2  2  3  2 

ï2.45 ï2 ï3 ï2 ï2 

 

Voyez également : abs( ), ceil( ), floor( ), round( ) 

 

log() 
Renvoie le logarithme à base e (logarithme naturel) d'un nombre spécifié. 

Syntaxe : log (<expN>) 

<expN> 

Un nombre différent de zéro positif qui égal e à la puissance de log. Si vous spécifiez 0 ou un nombre négatif pour <expN>, dBASE Plus génère une 

erreur. 

Description : log() renvoie le logarithme naturel de <expN>. Le logarithme naturel est la puissance (l'exposant) auquel vous mettez la constante 

mathématique e pour obtenir <expN>. Par exemple, log(5) renvoie 1,61 parce que e^1.61= 5. 

log() est l'inverse de exp(). En d'autres termes, si log(y) = x, alors y = exp(x). 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par log(). 
  



 

 

 

Voyez également : exp( ), log10( ), SET DECIMALS 

 

log10() 
Renvoie le logarithme à base 10 d'un nombre spécifié. 

Syntaxe : log10(<expN>) 

<expN> Un nombre différent de zéro positif qui égale 10 à la puissance du log. Si vous spécifiez 0 ou un nombre négatif pour le <expN>, dBASE 

Plus génère une erreur. 

Description : log10() renvoie le logarithme ordinaire de  <expN>. Le logarithme ordinaire est la puissance (l'exposant) auquel vous élevez 10 pour 

obtenir <expN>. Par exemple, le log10(100) renvoie 2 parce que 10^2=100. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par log10(). 

 

Voyez également : exp( ), log( ), SET DECIMALS 

 

Max() 
Compare deux nombres (ou deux datent, caractère, ou expressions logiques) et retourne la valeur plus grande. 

Syntaxe max(<exp1>, <exp2>) 

<exp1> Un numérique, une date, un caractère, ou une expression logique à comparer à une deuxième expression du même type. 

<exp2> La deuxième expression à comparer à <exp1>. 

Description Utilisez max() pour comparer deux nombres pour déterminer la plus grande des deux valeurs. Vous pouvez utiliser max() pour vous 

assurer qu'un nombre n'est pas plus petit qu'une limite particulière. 

max() peut également être utilisé pour comparer deux dates, chaînes de caractères, ou valeurs logiques, dans ce cas max() retourne : 

¶ Le plus tard des deux dates. Dans dBASE Plus, une date à blanc est considérée plus tard qu'une date non-vide. 

¶ La chaîne de caractères avec la valeur plus élevée de la collection. Des valeurs collection sont déterminées par le driver de langue en 
service, et distinguent les majuscules et minuscules. Par exemple, avec le driver DB437US, la lettre « B » est plus grande que la lettre 

« A », mais « a » est plus grand que « B » (toutes les lettres minuscules sont les lettres plus grandes que les mêmes lettres en majuscules). 

¶ true est une des deux expressions logiques pour évaluer true. (L'opérateur logique OR a le même effet.) 

Si <exp1> et <exp2> sont égales, max() renvoie leur valeur. 

 

Voyez également : CALCULATE, IIF( ), min( ) 

 

min() 
Compare deux nombres (ou deux datent, caractère, ou expressions logiques) et retourne la plus petite valeur. 

Syntaxe : min(<exp1>, <exp2>) 

<exp1> : Un numérique, une date, un caractère, ou une expression logique à comparer à une deuxième expression du même type. 

<exp2> : La deuxième expression à comparer à <exp1>. 

Description : Utilisez la min() pour comparer deux nombres pour déterminer la plus petite ds deux valeurs. Vous pouvez utiliser min() pour vous 
assurer qu'un nombre n'est pas plus grand qu'une limite particulière. 

min() peut également être utilisé pour comparer deux dates, chaînes de caractères, ou valeurs logiques, dans ce cas min() retourne : 

¶ Le plus tôt de deux dates. Dans dBASE Plus, une date non-vide est considérée comme plus petite qu'une date vide. 

¶ Åa cha´ne de caractères avec la valeur plus basse de collection. Les valeurs de collection sont déterminées par le driver de langue en 
service, et distinguent les majuscules et minuscules. Par exemple, avec le driver DB437US, la lettre « a » est inférieure à la lettre « b », 

mais « B » est inférieur à « a » (toutes les lettres majuscules sont plus petites que les lettres minuscules). 

  



 

 

 

¶ false est une des deux expressions logiques évaluent à false. (L'opérateur logique ET a le même effet.) 

Si <exp1> et <exp2> sont égaux, min() renvoie leur valeur. 

 

Voyez également : CALCULATE, IIF( ), max( ) 

 

MOD()  
Renvoie le modulo (reste) d'un nombre divisé par un autre. 

Syntaxe : MOD(<dividend expN>, <divisor expN>) 

<dividend expN> Le nombre à diviser. 

<divisor expN> Le nombre diviseur. 

 

Description : MOD() divise <dividend expN> par <divisor expN> et renvoie le reste. En d'autres termes, MOD(X, Y) renvoie le reste de x/y. 

La formule de modulo est 

<dividend>-INT(<dividend>/<divisor>)*<divisor> 

Là où int() tronque un nombre à sa partie entière. 

 

Note : Les Versions antérieures de dBASE ont utilisé FLOOR() au lieu de int() dans le calcul de modulo. Ce changement affecte seulement le résultat 

si <dividend expN> et <divisor expN>ne sont pas de même signe, ce qui est en soi un cas ambigu. 

Le % de symbole est également utilisé en tant qu'opérateur de modulo. Il remplit la même fonction que MOD(). Par exemple, les deux expressions 
suivantes sont identiques : 

mod (x, 2) 
x % 2 

 

Voyez Également : CEILING( ), FLOOR( ), INT( ) 

 

PAYMENT()  
Renvoie la quantité périodique requise pour rembourser une dette. 

Syntaxe : PAYMENT(<principal expN>, <interest expN>, <term expN>) 

<principal expN> La quantité originale à rembourser au fil du temps. 

<interest expN> Le taux d'intérêt par période exprimée comme un nombre décimal positif. Spécifiez le taux d'intérêt dans la même incrémentation de 
temps que le terme. 

<term expN> Le nombre de paiements. Spécifiez le terme dans la même incrémentation de temps que l'intérêt. 

 

Description : Utilisez PAYMENT() pour calculer la quantité périodique (paiement) requise pour rembourser un prêt ou un investissement de quantité 
<principal expN> dans des paiements <term expN>. PAYMENT() renvoie un nombre basé sur un taux à intérêt fixe composant pour une durée fixe. 

Si <principal expN> est positif, le PAYMENT() renvoie un nombre positif. 

Si <principal expN> est négatif, le PAYMENT() renvoie un nombre négatif. 

Exprimez le taux d'intérêt comme décimale. Par exemple, si le taux d'intérêt annuel est 9,5%, <interest expN> est .095 (9.5/100) pour des paiements 
effectués annuellement. 

Exprimez <interest expN> et <term expN> dans le  même incrément de temps. Par exemple, si les paiements sont mensuels, exprimez le taux 

d'intérêt par mois, et le nombre de paiements en mois. Vous exprimeriez un taux d'intérêt annuel de 9,5%, par exemple, en tant que .095/12, qui est 
9.5/100 divisés par 12 mois. 

La formule utilisée par dBASE Plus pour calculer PAYMENT() est comme la suivante : 

pmt=princ* 
ᶻ  

 
 

 

  



 

 

 

Là où int = rate/100 

Pour le paiement mensuel exigé pour rembourser une quantité principale de $16860,68 pendant cinq années, avec un intérêt de 9%, la formule 

exprimée comme une expression dBASE Plus  ressemble à ceci : 
? PAYMENT(16860.68,.09/12,60) // Retourne 350.00 

nTemp = (1 + .09/12)^60 

? 16860.68*(.09/12*nTemp)/(nTemp-1) // Retourne 350.00 

 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre décimales à afficher par PAYMENT(). 

 

Voyez Également : FV( ), PV( ), SET DECIMALS 

 

PI() 
Renvoie la valeur approximative de pi, le rapport de la circonférence d'un cercle à son diamètre. 

Syntaxe : PI() 

Description : PI() renvoie un nombre qui est approximativement 3,141592653589793. pi est une constante qui peut être utilisée dans des calculs 

mathématiques. Par exemple, utilisez-le pour calculer le secteur et la circonférence d'un cercle ou le volume d'un cône ou d'un cylindre. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher pour PI(). 

 

Voyez également : cos( ), dtor( ), rtod( ), SET DECIMALS, sin( ), tan( ) 

 

PV() 
Renvoie la valeur actuelle d'un investissement. 

Syntaxe : PV(<payment expN>, <interest expN>, <term expN>) 

<payment expN> La quantité du paiement périodique. Spécifiez le paiement dans la même incrémentation de temps que l'intérêt et le terme. Le 

paiement peut être négatif ou positif. 

<interest expN> Le taux d'intérêt par période exprimée comme un nombre décimal positif. Spécifiez le taux d'intérêt dans la même incrémentation de 

temps que le paiement et le terme. 

<term expN> Le nombre de paiements. Spécifiez le terme dans la même incrémentation de temps que le paiement et l'intérêt. 

 

Description 

PV() est une fonction financière qui calcule l'équilibre principal original (valeur actuelle) d'un investissement. PV() renvoie un flottant qui est la 
quantité à rembourser de paiements périodiques égaux à un taux à intérêt fixe composant pour une durée fixe. Par exemple, utilisez PV() si vous 

voulez savoir combien vous devez investir maintenant pour recevoir des paiements réguliers pour une durée spécifiée. 

Exprimez le taux d'intérêt comme décimale. Par exemple, si le taux d'intérêt annuel est 9,5%, <interest expN> est .095 (9,5/100) pour des paiements 
effectués annuellement. 

Exprimez <payment expN>, <interest expN>, et <term expN>dans la même incrémentation de temps. Par exemple, si le paiement est mensuel, 
exprimez le taux d'intérêt par mois, et le nombre de paiements en mois. Exprimez un taux d'intérêt annuel de 9,5%, par exemple, en tant que .095/12, 

qui est 9.5/100 divisés par 12 mois. 

 

La formule utilisée par dBASE Plus pour calculer PV() est la suivante : 

pv=pmt* 
 

 z  
 

 

Là où int = taux 100 

Pour la valeur actuelle d'intérêt des produits de placement 9%, il sera payé $350 mensuels pendant cinq années, la formule exprimée comme un 
expression dBASE Plus ressemble à ceci : 

  



 

 

 

? PV(350,.09/12,60) // Retourne 16860.68 

nTemp = (1 + .09/12)^60 

? 350*(nTemp-1)/(.09/12*nTemp) // Retourne 16860.68 

 

En d'autres termes, vous devez investir $16.860,68 maintenant sur compte payant un taux d'intérêt de 9% annuellement pour recevoir $350/mois 
pendant les cinq années à venir. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par PV(). 

 

Voyez Également : FV( ), PAYMENT( ), SET DECIMALS 

 

random() 
Renvoie un nombre pseudo-aléatoire compris entre 0 et 1 exclusivement (jamais 0 et jamais 1). 

Syntaxe : random([<expN>]) 

<expN> Le nombre avec lequel vous voulez créer un chiffre aléatoire random(). 

Description : Les ordinateurs ne peuvent pas produire vraiment des nombres aléatoires, mais vous pouvez utiliser random() pour produire une série 

de nombres qui semblent avoir une distribution aléatoire. Une série de nombres pseudo-aléatoires se fonde sur une valeur de base, qui détermine les 
nombres précis qui apparaissent dans la série. Si vous utilisez la même valeur de base, vous obtenez la même série de nombres. 

Les nombres Pseudo-aléatoires, considérés dans leur ensemble série, semblent être aléatoires ; c'est-à-dire, vous ne pouvez pas dire d'un nombre ce 
que sera le prochain. Mais le premier nombre de la série est lié à la valeur de base. Par Conséquent, vous devriez lancer random() seulement une fois 

au d®but de chaque s®rie, comme avant de simuler le choix dôune carte ou dôassigner al®atoirement des postes de travail. L'ensemencement pendant 

une série arrête la conception du générateur de nombres aléatoires. 

Si vous spécifiez une valeur positive de <expN>, random() utilise cet <expN> le comme valeur de lancement, ainsi une valeur positive devrait être 

utilisé pour l'essai, puisque les nombres seront identiques chaque fois. Si <expN> est négatif, random() utilise une valeur de lancement basée sur le 

nombre de secondes après le minuit de votre horloge du système informatique. En conséquence, une valeur négative de <expN> très probablement 
vous donnera une série différente de nombres aléatoires à chaque fois. 

Si vous ne spécifiez pas <expN>, ou si vous utilisez zéro, random() renvoie le prochain nombre de la série. 

Quand dBASE Plus débute pour la première, le générateur à nombre aléatoire est lanc® avec une valeur interne fixe dôensemencement de 179757. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par random(). 

 

Voyez également : GENERATE, SET DECIMALS 

 

round() 
Renvoie un nombre spécifique arrondi au nombre entier le plus proche ou à un nombre spécifié de décimales. 

Syntaxe : round(<expN 1>, <expN 2>) 

<expN 1> Le nombre que vous voulez arrondir. 

<expN 2> Si <expN 2> est positif, le nombre de décimales pour arrondir <expN 1>. Si <expN 2> est négatif, arrondir <expN 1> à la dizaine la plus 

proche, de la centaines, du millier, et ainsi de suite. 

 

Description : Utilisez round() pour arrondir un nombre à un nombre spécifié de décimales ou à la valeur de la dizaine spécifiée, de la centaine, du 
millier, et ainsi de suite. Utilisez round() avec SET DECIMALS pour arrondir un nombre et pour enlever des zéros. 

Si le chiffre de position <expN 2> + 1 est entre 0 et 4 inclus, <expN 1> (avec les décimales de <expN 2>) demeure le même ; si <expN 2> + 1 est 
entre 5 et 9 inclus, le chiffre de position <expN 2> est augmenté de 1. 

Utilisez 0 comme <expN 2> pour arrondir un nombre au nombre entier le plus proche. Utilisez - 1 arrondit un nombre au multiple le plus proche de 
dix ; lôarrondi ¨ -2 arrondit un nombre au multiple le plus proche de cent ; et ainsi de suite. Par exemple, round(14932, - 2) renvoie 14900 et 

round(14932, - 3) renvoie 15000. 

Par exemple, si le nombre de défaut de décimales est de 2, 
  



 

 

 

¶ round (2.50, 0) retourne 3,00 

¶ round(- 2.50, 0) retourne - 2,00 

¶ round(2.00, 0) retours 2,00 

Voyez la table dans la description de int() qui compare int() , floor(),ceil(), et round(). 

 

Voyez également : abs( ), ceil( ), floor( ), int( ) 

 

rtod()  
Renvoie la valeur en degré d'un angle mesuré en radians. 

Syntaxe : rtod (<expN>) 

<expN> Un nombre négatif ou positif qui est la taille de l'angle en radians. 

 

Description :  rtod() convertit la mesure d'un angle en radians en degrés. 

Pour convertir des radians en degrés, dBASE Plus : 

¶ Multiplie le nombre de radians par 180 

¶ Divise le résultat par pi 

¶ Renvoie le quotient 

Un angle en radians de pi est équivalent à 180 degrés. 

Utilisez rtod() avec les fonctions trigonométriques acos(), asin(), atan(), et atan2() pour convertir les valeurs de retour en radian de ces fonctions en 
degrés. Par exemple, si le nombre par défaut de décimales est 2, atan(1) renvoie la valeur de l'angle en radians de 0,79, tandis que rtod(atan (1)) 

renvoie la valeur de l'angle en degrés 45,00. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par rtod(). 

 

Voyez également : acos( ), asin( ), atan( ), atan2( ), cos( ), dtor( ), PI( ), SET DECIMALS, sin( ), tan( ) 

 

SET CURRENCY 
SET CURRENCY d®termine les caract¯res utilis®s comme symbole mon®taire, et la position de ce symbole dans lôaffichage des valeurs monétaires. 

Syntaxe :  

SET CURRENCY left | right 

SET CURRENCY TO [<expC>] 

LEFT: Place les symboles monétaires à la gauche des valeurs de la devise. 

RIGHT  : Place les symboles monétaires à la droite des valeurs de la devise. 

<expC> Les caractères qui apparaissent comme symbole monétaire. Bien que dBASE Plus n'impose aucune limite à la longueur de <expC>, il 

identifie seulement les neuf premiers caractères. Vous ne pouvez pas inclure des nombres dans <expC>. 

 

Description : Les symboles monétaires sont affichés pour des nombres quand vous utilisez le symbole de modèle « $ » dans un modèle de formatage 

ou la fonction TRANSFORM(). Les défauts pour SET CURRENCY sont définis par les définitions Régionales du Panneau de commande de 
Windows. 

Utilisez la SET CURRENCY left | right pour spécifier la position des symboles monétaires des valeurs monétaires numériques. Utilisez SET 
CURRENCY TO pour définir un symbole monétaire autre que celui par défaut. 

Quand la SET CURRENCY est LEFT, dBASE Plus affiche seulement autant de symboles mon®taires quôil peut, ainsi que les chiffres ¨ la gauche de 

toute virgule décimale, avec moins dix caractères espace. 

SET CURRENCY TO sans l'option <expC> rétablit le symbole monétaire par défaut défini par les définitions Régionales du Panneau de commande 

de Windows. 

 

Voyez Également : SET POINT, SET SEPARATOR, TRANSFORM() 
  



 

 

 

SET DECIMALS  
Détermine le nombre de décimales des nombres à afficher. 

Syntaxe : SET DECIMALS TO [<expN>] 

<expN> Le nombre de décimales, de 0 à 18. Le défaut est 2. 

 

Description : Utilisez SET DECIMALS pour spécifier le nombre de décimales des nombres vous voulez que dBASE Plus affiche. SET DECIMALS 
touche la plupart des affichages des calculs mathématiques, mais pas la façon dont les nombres sont stockés sur le disque ou sont maintenus 

intérieurement. 

Des chiffres excédentaires sont arrondis quand un nombre est affiché. Par exemple, avec le paramètre par défaut défini à deux décimales, le nombre 
1,995 est affiché en tant que 2,00. 

Utilisez SET PRECISION pour définir le nombre de décimales utilisées dans les comparaisons. SET DECIMALS et SET PRECISION sont des 
définitions indépendantes. 

SET DECIMALS TO sans <expN> rétablit le nombre de décimales de nouveau à la valeur par défaut de 2. 

 

Voyez Également : INT( ), RANDOM( ), ROUND( ), SET PRECISION, VAL( ) 

 

SET POINT 
Spécifie le caractère qui sépare les chiffres décimaux des chiffres du nombre entier dans l'affichage numérique. 

Syntaxe : SET POINT [<EXPC>] 

<expC> Le caractère représentant la virgule décimale. Vous pouvez spécifier plus d'un caractère, mais dBASE Plus utilise seulement le premier. Si 

vous spécifiez un nombre comme caractère pour <expC> (par exemple, "3"), dBASE Plus retourne une erreur. 

Le défaut est placé par les définitions Régionales du Panneau de commande de Windows. 

 

Description : SET POINT affecte à la fois les entrées et les affichages numériques avec des commandes telles que EDIT. SET POINT affecte 

également l'affichage numérique avec des commandes telles que DISPLAY MEMORY, STORE, =, et PICTURE "." caractère modèle. Vous devez 

utiliser la virgule dans l'option PICTURE, indépendamment de la définition de SET POINT. 

SET POINT n'exerce aucun effet sur la représentation des nombres dans les expressions et les déclarations dBASE Plus. Seulement une virgule est 

valide comme virgule décimale. Par exemple, si vous SET POINT TO "," (virgule) et tapez la commande suivante : 

? MAX (123,4, 123,5) 

dBASE Plus retourne une erreur. La syntaxe correcte est : 

? MAX (123.4, 123.5) 

SET POINT TO sans l'option <expC> remet à zéro le caractère décimal par défaut réglé avec les définitions Régionales du Panneau de commande de 

Windows. 

 

Voyez Également : SET DECIMALS, SET SEPARATOR, STORE 

 

SET PRECISION 
Détermine le nombre de chiffres utilisés dans la comparaison des nombres. 

Syntaxe : SET PRECISION TO [LE <EXPN>] 

<expN> Le nombre de chiffres, de 10 à 16. Le défaut est 10. 

 

Description : Utilisez SET PRECISION pour changer l'exactitude, ou précision, des comparaisons numériques. Vous pouvez définir la précision de 

10 à 16 chiffres. 

SET PRECISION affecte les comparaisons des données, mais pas les calculs ou l'affichage de données mathématiques. Les calculs Mathématiques 

utilisent toujours la pleine précision en interne. Pour changer le nombre de décimales dans les affichages de dBASE Plus, utilisez SET DECIMALS. 

  



 

 

 

Généralement vous devriez utiliser la plus petite précision possible pour les comparaisons. Comme beaucoup de programmes, dBASE Plus manipule 

les nombres en tant que nombres de la virgule flottante base-2. Ce format représente avec précision des valeurs partielles telles que 0,5 (1/2) ou 0,375 

(3/8), mais sôapproche seulement d'autres valeurs telles que 0,1 et 1/9. En outre, la précision est également utilisée pour représenter la partie entière 
d'un nombre ; plus la partie du nombre entier est grande, moins la précision est disponible pour la partie partielle. Par Conséquent, comparer des 

valeurs avec trop de précision a comme conséquence des disparités incorrectes. 

Exemple : Les exemples suivants déaffichent comment les nombres sont représentés et comment la définition de précision affecte les comparaisons 
des données : 

set decimals to 18 // pour voir autant de chiffres que possible 

set precision to 16 // maximum 
? 0.5 // 0.500000000000000000 exact 

? 0.375 // 0.375000000000000000 exact 

? 0.4 // 0.400000000000000022 précision de 16 digits  
? 1/9 // 0.111111111111111105 précision de 16 digits  

? 12345.4 // 12345.399999999999640000 précision de 11 digits  
? 123456789.4 // 123456789.400000006000000000 précision de 7 digits  

? 12345.4 - 12345 // 0.399999999999636202 précision de 11 digits  

? 12345.4 - 12345 == 0.4 // Faux, trop de précision a essayé 
set precision to 10 

? 12345.4 - 12345 == 0.4 // Vrai  

set decimals to 0 // Nôa aucun effet sur les comparaisons 
? 12345.4 - 12345 == 0.4 // Encore Vrai 

set precision to 16 

? 12345.4 - 12345 == 0.4 // Encore Faux 
set precision to 11 

? 12345.4 - 12345 == 0.4 // Vrai 

set precision to 12 
? 12345.4 - 12345 == 0.4 // Vrai 

Notez que le comparaison finale à 12 chiffres renvoie vrai parce que les 12 premiers chiffres s'avèrent justement juste être les mêmes pour la valeur 

calculée et littérale de 0,4. En fait, il y a seulement 11 chiffres de précision en valeur calculée. Le 12ème chiffre est le premier chiffre dô arrondi. 

 

Voyez Également : SET DECIMALS 

 

SET SEPARATOR 
Spécifie le caractère qui sépare chaque groupe de trois chiffres (nombres entiers) à la gauche de la virgule décimale dans l'affichage des nombres 

supérieur ou égal à 1000. 

Syntaxe : SET SEPARATOR TO [<expC>] 

<expC> Le séparateur de nombre entier, qui est le caractère qui sépare chaque groupe de trois chiffres à la gauche de la virgule décimale dans 

l'affichage des nombres supérieur ou égal à 1000. Vous pouvez spécifier plus d'un caractère, mais dBASE Plus utilise seulement le premier. Si vous 
spécifiez un nombre comme caractère pour <expC> (par exemple, "3"), dBASE Plus retourne une erreur. 

Le défaut est défini par les définitions Régionales du panneau de commande de Windows. 

 

Description : SET SEPARATOR affecte seulement PICTURE "," le caractère modèle et l'affichage numérique de l'octet sôaffiche pour les 
commandes telles que DIR, DISPLAY FILES, et LIST FILES. Par exemple, si SET SEPARATOR TO "." (point) et tapez les commandes suivantes, 

dBASE Plus retourne 123456 en tant quôaffichage 123.456 : 

? 123456 PICTURE "999,999" 

Vous devez utiliser la virgule dans la fonction PICTURE, indépendamment de la définition de SET SEPARATOR. 

SET SEPARATOR TO sans l'option <expC> rétablit le séparateur au défaut a placées avec les définitions Régionales du Panneau de commande de 
Windows. 

L'Établissement d'un séparateur de nombre entier avec SET SEPARATOR n'affecte pas les valeurs des nombres, seulement leur affichage. 

 

Voyez Également : SET POINT 
  



 

 

 

SIGN() 
Renvoie un nombre entier qui indique si un nombre spécifié est positif, négatif, ou zéro (0). 

Syntaxe : SIGN(<expN>) 

<expN> 

Le nombre pour lequel on veut déterminer le signe (positif, négatif, ou zéro). 

 

Description : Utilisez SIGN() pour réduire une valeur numérique arbitraire dans un trois nombres : 1, -1, ou zéro. SIGN() renvoie 1 si un nombre 

spécifié est positif, -1 si ce nombre est négatif, et 0 si ce nombre est 0. 

SIGN() est utilisé quand les nombres 1, -1, et/ou 0 sont appropriés pour une action, basé sur signe - mais pas sur la grandeur - d'un autre nombre. 

Quand vous êtes intéressé par seulement le signe, il est plus simple de comparer le nombre à zéro en utilisant un opérateur de comparaison. 

SIGN() renvoie toujours un nombre entier, indépendamment de la valeur de SET DECIMALS. 

 

Exemple : L'exemple suivant est une méthode next() personnalisée pour un rowset de détail qui navigue automatiquement dans le rowset principal : 

function next( nArg ) 

if not rowset::next( nArg )      // Navigue aussi loin que spécifié, mais 
// si la fin du rowset de détail 

this.masterRowset.next( sign( nArg ) )  // Se Déplace en avant ou vers l'arrière le le rowset principal 

if nArg < 0      // Si navigation en arrière 
this.last()     // Va à la dernière ligne correspondante du détail 

endif 

endif 

Quôimporte comment beaucoup dôenregistrements sont sautés par le rowset de détail, le rowset principal est navigu® dôavant en arrière une ligne seule 

à la fois, à l'aide de la fonction SIGN() pour convertir le compte de la ligne en 1 ou -1 (ou zéro). Sans la fonction SIGN(), vous devriez utiliser une 
fonction plus encombrante IIF () ou un bloc IF. 

En vérifiant pour voir si la navigation allait vers l'arrière, il serait superflu d'utiliser encore la fonction SIGN(), puisque vous devriez comparer le 

résultat à zéro ou à -1 de toute façon. Simplement en utilisant moins plutôt que l'opérateur logique est tout ce qui soit nécessaire. 

 

Voyez Également : ABS( ), MAX( ), MIN( ), SET DECIMALS 

 

sin() 
Renvoie le sinus trigonométrique d'un angle. 

Syntaxe : sin(<expN>) 

<expN> 

La taille de l'angle en radians. Pour convertir la valeur d'un angle de degrés en radians, utilisez dtor(). Par exemple, pour trouver le sinus d'un angle de 
30 degrés, utilisez sin(dtor(30)). 

 

Description : sin() calcule le rapport du coté au latéral d'un angle à l'hypoténuse dans une triangle rectangle. sin() renvoie un nombre compris entre  
 - 1 à +1. sin() retourne zéro quand <expN> est zéro, pi radians, ou 2pi radians. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales affiché par sin(). 

cosecant d'un angle est le réciproque du sinus de l'angle. Pour renvoyer cosecant d'un angle, utilisez 1/sin(). 

 

Voyez également : asin( ), cos( ), dtor( ), PI( ), rtod( ), SET DECIMALS, tan( ) 

 

sqrt() 
Renvoie la racine carrée d'un nombre. 

Syntaxe : sqrt(<expN>) 

<expN> La racine carrée dôun nombre positif que vous voulez obtenir. Si <expN> est un nombre négatif, dBASE Plus génère une erreur. 
  



 

 

 

Description : sqrt() renvoie la racine carrée positive d'un nombre non négatif. Par exemple sqrt(36) renvoie 6 parce que 6^2 = 36. La racine carrée de 

0 est 0. 

Une façon alternative de trouver la racine carrée est de élever la valeur à la puissance 0,5. Par exemple, les deux déclarations suivantes affichent la 
même valeur : 

? sqrt(36) ) // affiche 6.00 

? 36^.5 // affiche 6.00 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales à afficher par sqrt(). 

 

Voyez également : exp( ), log( ), log10( ), SET DECIMALS 

 

tan() 
Renvoie la tangente trigonométrique d'un angle. 

Syntaxe : tan(<expN>) 

<expN> La taille de l'angle en radians. Pour convertir la valeur d'un angle de degré en radians, utilisez dtor(). Par exemple, pour trouver la tangente 
d'un angle de 30 degrés, utilisation tan(dtor(30)). 

 

Description : tan() calcule le rapport du coté opposé d'un angle au côté adjacent de l'angle dans une triangle rectangle. tan() renvoie un nombre qui va 

de zéro jusqu'à l'infini. tan() renvoie zéro quand <expN> est 0, pi radians, ou 2*pi radians. tan() est non défini (retourne infini)  quand <expN> est pi/2 

radians ou 3*pi/2 radians. 

Utilisez SET DECIMALS pour définir le nombre de décimales affichées par tan(). 

La cotangente d'un angle est la réciproque de la tangente de l'angle. Pour renvoyer la cotangente d'un angle, utilisez 1/tan(). 

 

Voyez également : atan( ), atan2( ), cos( ), dtor( ), PI( ), rtod( ), SET DECIMALS, sin( ) 

 

  



 

 

 

 

Chapitre  

8 

Bitwise  
 

Les fonctions dans ce chapitre sont utilisées pour la manipulation de bits et la conversion de base pour des valeurs 32 bits non signées. Ces valeurs 
sont souvent passées à et retournées par des API Windows et autres fonctions DLL. L'interprétation de telles valeurs exige souvent l'analyse et la 

manipulation de bit individuel. 

Pour tous les paramètres indiqués avec nombres entiers de 32 bits, les nombres non entiers seront tronqués aux nombres entiers. Pour des nombres 
entiers plus grands que 32 bits, seulement les 32 bits significatifs (¨ lôextr°me droite) sont utilis®s. 

 

BITAND()  
Exécute au niveau du bit AND. 

Syntaxe : BITAND (<expN1>, <expN2>) 

<expN1> 

<expN2> Deux nombres entiers de 32 bits 

 

Description : BITAND() compare les bits de la valeur numérique <expN1> aux bits correspondant de la valeur numérique <expN2>. Quand les deux 
bits en même position sont à on (défini à 1), les bits correspondant dans la valeur retournée sont à on. Dans n'importe quel autre cas, le bit est à off 

(défini à 0)  

 

AND 0 1 

0 0 0 

1 0 1 

Utilisez BITAND() pour forcer les bits individuel à zéro. Créez un masque de bit : un nombre entier de 32 bits avec des zéros dans les bits que vous 

voulez forcer à zéro et à un dans les bits que vous voulez garder. Utilisez ce masque de bit avec l'un ou l'autre des paramètres de BITAND(), et l'autre 

paramètre comme le nombre qui doit être modifié. 

 

Exemple : Le programme suivant affiche l'information de version Windows extraite à partir de la valeur de retour de la fonction GetVersion() des 
API Windows, qui renvoie un nombre entier de 32 bits. Le numéro de version principal est dans le bas octet du bas mot, et le numéro de version 

mineur est dans l'octet élevé du bas mot. Par exemple, si la version est 4.10, le numéro de version principal est 4 et le numéro de version mineur est 

10. 

Comme dans la pratique commune, des macro-fonctions sont créées avec la directive de préprocesseur #define pour simplifier les manipulations 

binaires communes. Il y a les fonctions pour extraire le mot élevé et le bas mot de la valeur de 32 bits, et bit élevé et bit bas d'une valeur de 16 bits. La 
macro-fonction HIBYTE() a la programmation défensive au cas où le paramètre serait plus grand que 16 bits. Les fonctions BITAND() et 

BITZRSHIFT() sont utilisées pour extraire les valeurs. 

#define HIWORD(n) (bitzrshift((n), 16)) 
#define LOWORD(n) (bitand((n), 0xFFFF)) 

#define HIBYTE(n) (bitand(bitzrshift((n), 8), 0xFF)) 

#define LOBYTE(n) (bitand((n), 0xFF)) 

  



 

 

 

if type( "GetVersion" ) # "FP" 

extern clong GetVersion() kernel32 

endif 
local v, vMajor, vMinor, vBuild, isNT 

v = GetVersion() 

vMajor = LOBYTE( LOWORD( v )) 
vMinor = HIBYTE( LOWORD( v )) 

isNT = not bitset( v, 31 ) // High bit nettoyé si NT 

vBuild = iif( isNT, HIWORD( v ), 0 ) // Ignores Win32s 
? iif( isNT, "Windows NT", "Windows 9x" ), ; 

"version " + ltrim( str( vMajor )) + "." + str( vMinor, 2, 0, "0" ) 

if isNT 
?? " build", ltrim( str( vBuild )) 

endif 

 

Pour obtenir le bas mot d'un entier de 32 bits, un masque de bit est créé avec ceux dans chacun des 16 bits bas. La valeur hexadécimale de ce nombre 

est FFFF, suivant les indications de la macro-instruction-fonction LOWORD(). De Même, pour obtenir le bas octet d'un entier de 16 bits, le masque 
de bit a ceux dans les bits du bas 8 : FF. Tous Les autres bits sont définis à zéro quand le bitwise AND est exécuté. 

Le num®ro de version principal utilise LOBYTE() et LOWORD(). Bien quôil soit est redondant - LOBYTE() travaillera seul ï il est construit pour 
rendre le code symmetical et autoexplicatif. 

 

Voyez également : BITOR(), BITSET(), BITXOR() 

 

BITLSHIFT()  
Décalent les bits d'un nombre vers la gauche. 

Syntaxe : BITLSHIFT(<int expN>, <shift expN>) 

<int expN> Un entier de 32 bits. 

<shift expN> Le nombre de positions de décalage, de 0 à 32. 

 

Description : BITLSHIFT() déplace chaque bit dans <int expN> de la valeur numérique vers la gauche le nombre de fois que vous spécifiez dans 
<shift expN>. Chaque fois que les bits sont décalés, le bit le moins significatif (bit 0, le bit le plus loin à droite) est défini à 0, et le bit de poids fort 

(bit 31, le bit le plus loin à la gauche) est détruit. 

Le décalage des bits d'un nombre vers la gauche une fois a pour l'effet de multiplier le nombre par deux, sauf que si le nombre devient trop grand-égal 
ou plus grand qu'à 2^32 (approximativement 4 milliards) - le bit élevé est perdu. 

 

Exemple : La macro-instruction-fonction suivante prend trois valeurs distinctes pour rouge, vert, et le bleu et les combine dans une valeur simple de 

24 bit. 
#define RGB(r,g,b) ; 

(bitlshift(bitand((r),0xff),16)+bitlshift(bitand((g),0xff),8)+bitand((b),0xff)) 

Chaque valeur est de 8 bits - BITAND()veille à cela. La valeur rouge est décalée de 16 bits vers la gauche pour faire de la définit pour les valeurs 
vertes et bleues. La valeur verte est décalée de 8 bits vers la gauche pour faire de la définit pour la valeur bleue. Chacun des trois nombres est ajouté 

ensemble pour former de simples nombres de 24 bits. Par exemple, supposez que vous passiez les valeurs suivantes, affichées ici en binaire pour la 
macro-instruction-fonction : 

Red 11000011 

Green 10101010 
Blue 11111111 

Décalage des résultats rouges et verts avec les valeurs suivantes : 

Red 11000011 00000000 00000000 
Green 00000000 10101010 00000000 

Blue 00000000 00000000 11111111 

Les valeurs de 8 bits sont décalées ainsi leurs bits ne superposent pas. Maintenant, ajouter les valeurs les combine ensemble dans une simple valeur de 
24 bit : 

RGB 11000011 10101010 11111111 

 

Voyez également : BITRSHIFT(), BITZRSHIFT() 
  



 

 

 

BITNOT()  
Inverse les bits dans un nombre 

Syntaxe : BITNOT (<expN>) 

<expN> Un entier de 32 bits. 

 

Description : BITNOT() inverse chacun des 32 bits de <expN>. Tous les zéros deviennent un, et tous les un deviennent des zéros. 

Pour inverser des bits spécifiques, utilisez BITXOR(). 

 

Voyez également : BITXOR() 

 

BITOR()  
Exécute au niveau du bit OR. 

Syntaxe : BITOR (<expN1>, <expN2>) 

<expN1> 

<expN2> Deux entiers de 32 bits 

 

Description 

BITOR() compare les bits en valeur numérique <expN1> aux bits correspondants de la valeur numérique <expN2>. Quand l'un ou l'autre ou les deux 
bits en même position sont on (défini à 1), le bit correspondant en valeur retournée est à on. Quand ni l'un ni l'autre d'élément n'est à on, le bit est à off 

(défini à 0). 

 
OR 0 1 

0 0 1 

1 1 1 

Utilisez BITOR() pour forcer différents bits à un. Créez un masque de bit : un entier de 32 bits avec un dans les bits que vous voulez forcer à un et 

zéro dans les bits que vous voulez ne pas modifier. Utilisez ce masque de bit avec l'un ou l'autre un des paramètres de BITOR(), et l'autre paramètre 
comme nombre qui sera modifié. 

 

Voyez également : BITAND(), BITSET(), BITXOR() 

 

BITRSHIFT()  
Décalent d'un nombre bits à droite bon, conservant le signe. 

Syntaxe : BITRSHIFT(<int expN>, <shift expN>) 

<int expN> Un entier de 32 bits signé. 

<shift expN> Le nombre de positions de décalage, de 0 à 32. 

 

Description : À la différence de l'autre fonctionne au niveau du bit, BITRSHIFT() traite ses entiers de 32 bits comme des entiers de 32 bits signés. Le 
signe d'un entier de 32 bits est enregistré dans le bit de poids fort (bit 31), qui également désigné sous le nom du bit élevé. Si le bit élevé est 1, le 

nombre est négatif il est traité comme entier signé. Autrement, c'est simplement un très grand entier non signé. 

BITRSHIFT() déplace chaque bit dans <int expN> de la valeur numérique vers la droite du nombre de fois que vous spécifiez dans <shift 

expN>.Chaque fois que les bits sont décalés, la valeur précédente du bit élevé est restaurée, et le bit le moins significatif (bit 0, le bit le plus loin à la 

droite) est détruit. Ceci s'appelle un décalage signe-étendu, parce que le signe est conservé. 

Une fonction similaire, BITZRSHIFT(), exécute un décalage à droit de remplissage-zéro, qui définit toujours le bit élevé à zéro. Si <int expN> est un 

entier positif plus petit que 2^31, BITZRSHIFT() et BITRSHIFT() ont le même effet, parce que le bit élevé pour un tel entier est zéro. 

Utilisez BITRSHIFT() quand vous traitez un entier comme entier signé. Utilisez BITZRSHIFT() quand l'entier est non signé. 

  



 

 

 

Le d®calage des bits d'un nombre vers la droite dôune fois a comme l'effet de diviser le nombre par deux, remplaant toutes les fractions. 

 

Voyez également: BITLSHIFT(), BITZRSHIFT() 

 

BITSET()  
Contrôle si un bit spécifique dans un nombre est à on. 

Syntaxe : BITSET(<int expN>, <bit expN>) 

<int expN> Un entier de 32 bits. 

<bit expN> Le nombre de bits, de 0 (le bit le moins significatif) à 31 (le bit de poids fort). 

 

Description : BITSET() évalue le nombre <int expN> et renvoie vrai si bit de position de <bit expN> est à on (défini à 1), ou faux s'il est off (défini 
à 0). Par exemple, la représentation binaire de 3 est 

00000000 00000000 00000000 00000011 

Le bit numéro un 0 est à on, Le bit numéro 2 est à off. 

 

Exemple : La déclaration suivante de l'exemple pour BITAND() 

isNT = not bitset( v, 31 ) // bit de poids fort nettoyé si NT 

Utilisez BITSET() pour contr¹ler le bit ®lev® de la valeur retourn®e par la fonction GetVersion() de lôAPI Windows. Si le bit n'est pas défini, le 

système d'exploitation est Windows NT. 

 

Voyez également: BITAND(), BITLSHIFT(), BITOR(), BITRSHIFT(), BITXOR(), BITZRSHIFT() 

 

BITXOR()  
Exécute au niveau du bit un OR exclusif. 

Syntaxe : BITXOR (<expN1>, <expN2>) 

<expN1> 

<expN2> Deux entiers de 32 bits 

 

Description : BITXOR() compare les bits de la valeur numérique <expN1> aux bits correspondants de la valeur numérique <expN2>. Quand un (et 

seulement un) pour les deux bits en même position sont à on (défini à 1), le bit correspondant en valeur retournée est à on. Dans n'importe quel autre 
cas, le bit est off (défini à 0). 

 
XOR 0 1 

0 0 1 

1 1 0 

Cette exécution est connue comme OR exclusif, puisqu'un bit (et seulement un bit) doit être défini pour le bit correspondant de la valeur retournée à 

définir à on. 

Utilisez BITXOR() pour renverser différents bits. Créez un masque de bit : un entier de 32 bits avec des ub dans les bits que vous voulez renverser et 
mettez z®ro dans les bits que vous voulez ne pas modifier. Utilisez ce masque de bit avec l'un ou l'autre dôun des param¯tres de BITXOR(), et l'autre 

paramètre comme le nombre qui doit être modifié. 

 

Voyez également: BITAND(), BITNOT(), BITOR(), BITSET() 

 

BITZRSHIFT()  

Décalent les bits d'un nombre vers la droite. 

Syntaxe : BITZRSHIFT(<int expN>, <shift expN>) 

<int expN> Un entier de 32 bits. 
  



 

 

 

<shift expN> Le nombre de position du décalage, de 0 à 32. 

 

Description : BITZRSHIFT() déplace chaque bit dans la valeur numérique <int expN> vers la droite le nombre de fois que vous spécifiez dans <shift 
expN>. Chaque fois que les bits sont décalés, le bit de poids fort (bit 31, le bit le plus loin à la gauche) est défini à 0, et le bit le moins significatif (bit 

0, le bit le plus loin à la droite) est détruit. 

Le décalage des bits d'un nombre vers la droite une fois a pour effet de diviser le nombre par deux, remplaçant toutes les fractions. 

Comme la plupart des autres fonction au niveau du bit, BITZRSHIFT() traite <int expN> comme entier non signé. Pour décaler un entier signé, 
utilisez BITRSHIFT() à la définit. 

 

Exemple : La macro-instruction-fonction suivante, définie avec la directive du préprocesseur #define : 

#define HIWORD (n) (bitzrshift ((n), 16)) 

Extrait le mot élevé (16 bits) d'un entier de 32 bits. Décalant les bits 16 positions vers la droite avec BITZRSHIFT() déplace le mot élevé dans le mot 
bas, remplissant les bits élevés maintenant-évacués par des zéros, ayant pour résultat un entier de 32 bits avec la même valeur que le mot élevé initial. 

 

Voyez également : BITLSHIFT(), BITRSHIFT() 

 

HTOI()  
Renvoie la valeur numérique d'un nombre hexadécimal spécifié. 

Syntaxe : HTOI (<expC>) 

<expC> La valeur numérique du nombre hexadécimal à retourner. 

 

Description : Utilisez HTOI() pour convertir une chaîne de caractères contenant un nombre hexadécimal en sa valeur numérique (en valeur 
décimale). Par exemple, vous pourriez autoriser l'entrée d'un nombre hexadécimal. Cette entrée devrait entrer dans une chaîne de caractères parce que 

les chiffres hexadécimaux de A à F sont considérés des caractères. Pour utiliser un nombre hexadécimal, vous devrez convertir la chaîne de caractères 

hexadécimale en sa valeur numérique. 

HTOI() essayera de convertir un nombre hexadécimal de n'importe quelle grandeur ; il n'est pas limité à 32 bits (8 chiffres hexadécimaux). 

Vous pouvez spécifier des nombres hexadécimaux littéraux en les précédant avec 0x ; HTOI() n'est pas nécessaire. Par exemple, 0x64 et HTOI("64") 
ont comme conséquence le même nombre : le décimal 100. 

 

Exemple 

L'exemple suivant convertit une chaîne de caractères hexadécimale tapée dans Entryfield en sa valeur numérique correspondante et l'enregistre dans 
une propriété personnalisée appelée numValue. 

function address_onChange 

this.numValue = htoi( this.value ) 

 

Voyez également : ITOH() 

 

ITOH()  
Renvoie l'équivalent hexadécimal d'un nombre spécifié, comme une chaîne de caractères. 

Syntaxe : ITOH(<int expN> [, <chars expN>]) 

<int expN> Un entier de 32 bits dont vous voulez lô®quivalent hexad®cimal en retour. 

<chars expN> Le nombre minimal de caractères à inclure dans la chaîne de caractères hexadécimale retournée. 

 

Description : Utilisez ITOH() pour convertir un nombre en chaîne de caractères représentant en son équivalent hexadécimal. Le nombre hexadécimal 
peut être utilisé pour l'affichage et la modification/données dôentr®e. Pour utiliser le nombre hexad®cimal comme nombre, il doit °tre converti de 

nouveau en une valeur numérique avec HTOI(). 

Par défaut, ITOH() utilise seulement autant de caractères selon les besoins pour représenter <int expN> dans la valeur hexadécimale. Si <chars 
expN> est plus grand que le nombre de caract¯res exig®s, ITOH() compl¯te la cha´ne de caract¯res retourn®e avec des 0 pour quôelle ait la longueur 

de caractère défini par <  chars expN>. Si <chars expN> est plus petit que le nombre de caractères exigés, ils sont ignorés. Par exemple, ITOH(21) 

renvoie la chaîne de caractères "15", alors que ITOH(21,4) renvoie "0015". 
  



 

 

 

Puisque ITOH() traite un entier comme entier de 32 bits, les entiers négatifs sont toujours convertis en hexadécimaux de 8 chiffres. Par exemple, 

ITOH (- 1) renvoie « FFFFFFFF ». 

 

Voyez également : HTOI() 

  



 

 

 

Chapitre  

9 
Objets Date et Temps 

 

dBASE Plus supporte deux types de dates : 

¶ Une date primitive qui est compatible avec des versions antérieures de dBASE 

¶ Un objet Date compatible en Javascript. 

Un objet Date représente un instant. Il est enregistré comme nombre de millisecondes depuis le 1er janvier 1970 de 00:00:00h GMT (GMT). Bien que 

GMT et UTC (un compromis entre les acronymes Anglais et Français pour Temps Coordonné Universel) soint dérivés différemment, ils sont 

considérés comme représentant le même temps. 

Les systèmes d'exploitation Modernes ont leur propre configuration actuelle de fuseau horaire, qui est utilisée en manipulant lôobjet Date. Par 

exemple, deux ordinateurs avec une configuration de fuseau horaire différente ï quôils soient ou non dans des lieux physiquement diff®rents - 
afficheront le même temps différemment. 

Les dates primitives représentent la date seulement, pas le temps. (Elles sont considérées comme les premières milliseconde-à partir de minuit-de 

cette date.) Des dates Littérales sont délimitées par des accolades et sont évaluées selon les règles utilisées par la fonction CTOD(). Une date littérale 

incorrecte est toujours convertie en la prochaine valide ; par exemple, si le format de date du jour est mois/jour/année, {02/29/1997} est considéré Le 

29 mars 1997. Une date vide est valide et est représentée par des accolades vides : {}. 

dBASE Plus convertit dôun type de date ¨ l'autre ¨ la vol®e autant que de besoin. Par exemple, vous pouvez utiliser une méthode de classe Date dans 
une variable de date primitive ou une date littérale : 

? date().toGMTString() 
? {8/21/97}.toString() 

Ceci crée un objet provisoire Date dont la méthode ou la propriété est appel®e. Puisque l'objet est une copie provisoire, lôappel les m®thodes de 

d®finition ou dôassignation aux propri®t®s est permise, mais ceci n'a aucun effet apparent. Vous pouvez ®galement utiliser une fonction date pour un 
objet Date , dans ce cas la partie temps de l'objet Date sera tronquée. 

 

Note : Tandis que les méthodes compatibles en Javascript sont basées sur zéro, les fonctions dBL sont basées sur un. Par exemple, la méthode de 

getMonth() renvoie 0 pour Janvier, alors que MONTH( ) retourne 1. 

dBL comporte également un objet Timer qui peut produire des actions à intervalles synchronisés. 

 

Class Date 
Un objet qui représente un instant. 

Syntaxe 

[<oRef> =] new Date( ) 

ou 
[<oRef> =] new Date(<date expC>) 

ou 

  



 

 

 

[<oRef> =] new Date(<msec expN>) 

ou 

[<oRef> =] new Date(<year expN>, <month expN>, <day expN> 
[, <hours expN> , <minutes expN> , <seconds expN>]) 

ou 

[<oRef> =] new Date(<year expN>, <month expN>, <day expN> 
[, <hours expN> , <minutes expN> , <seconds expN>, <timez expC>]) 

<oRef> Une variable ou une propriété dans laquelle vous voulez enregistrer une référence à l'objet Date de création récente. 

<date expC> Une chaîne de caractères représentant une date et une heure. 

<msec expN> Le nombre de millisecondes depuis le 1er janvier 1970 de 00:00:00h GMT. Les valeurs négatives peuvent être utilisées pour les dates 

avant 1970. 

<year expN> L'année. 

<month expN> Un nombre représentant le mois, entre 0 et 11 : zéro pour Janvier, un pour Février, et ainsi de suite, jusqu'à 11 pour Décembre. 

<day expN> Le jour du mois, de 1 à 31. 

<hours expN> La partie heures du temps, de 1 à 24. 

<minutes expN> La partie minutes du temps, de 1 à 60. 

<seconds expN> La partie secondes du temps, de 1 à 60. 

<timez expC> Fuseau Horaire (GMT, EST, CST, MST ou PST). 

 

Propriétés : Les tableaux suivants présentent les propriétés et les méthodes de la classe Date. (Aucun événement n'est associé à cette classe.)  

 

Propriétés Paramètres Description 

baseClassName DATE Identifie l'objet comme instance de la classe Date 

(Propriété discutée au Chapitre 5, « Noyau du 
langage. ») 

className (DATE) Identifie l'objet comme instance d'une classe 

personnalisée. Quand aucune classe personnalisée 

n'existe, se transfère sur baseClassName 

date  Le jour du mois 

day  Le jour de la semaine, de 0 à 6 : 0 est Dimanche, 1 est 

Lundi, et ainsi de suite 

hour  L'heure  

minute  La minute 

month  Le mois de l'année, de 0 à 11 : 0 est Janvier, 1 est 

Février, et ainsi de suite 

second  La seconde 

year  L'année de la date 

Méthode Paramètres Description 

getDate( )  Renvoie le jour du mois 

getDay( )  Renvoie le jour de la semaine 

getHours( )  Renvoie la partie heure 

getMinutes( )  Renvoie la partie des minutes 

getMonth( )  Renvoie le mois de l'année 

getSeconds( )  Renvoie la partie des secondes 

getTime( )  Renvoie l'équivalent de date/heure 

getTimezoneOffset( )  Retourne le décalage de fuseau horaire pour le lieu 
actuel 

getYear( )  Renvoie l'année de la date 

parse( ) <date expC> Calcule l'heure équivalente pour des caractères de date 

setDate( ) <expN> Défini le jour du mois 

setHours( ) <expN> Défini la partie heure 

  



 

 

 

Méthode Paramètres Description 

setMinutes( ) <expN> Défini la partie de minutes 

setMonth( ) <expN> Défini le mois de l'année 

setSeconds( ) <expN> Défini la partie des secondes 

setTime( ) <expN> Défini la date/heure 

setYear( ) <expN> Défini l'année de la date 

toGMTString( )  Converti la datent en caractères, en utilisant les 
conventions (GMT)d'Internet  

toLocaleString( )  Converti la datent en caractères, en utilisant les 

conventions de lieu 

toString( )  Converti la datent en caractères, en utilisant les 
conventions standard de Javascript 

UTC( ) <year expN>, 

<month expN>, 
<day expN>[, 

<hours expN>, 

<minutes expN>, 
<seconds expN>] 

Calcule l'équivalent du temps des paramètres de date  

 

Description : Un objet Date représente à la fois une date et l'heure. 

Il y a quatre façons de créer un nouvel objet Date : 

¶ Quand elle est appelée sans des paramètres, l'objet Date contient la date et l'heure actuelles de système. 

¶ Vous pouvez passer une chaîne de caractères contenant une date et sur option une heure. Une fois qu'un paramètre heure a été spécifié, le 
paramètre du fuseau horaire peut également être inclus. Le manque d'un paramètre de fuseau horaire, dBASE se transfère sur le lieu actuel. 

¶ Vous pouvez passer un nombre représentant le nombre de millisecondes depuis le 1er janvier 1970 de 00:00:00h GMT. Utilisez un nombre 
négatif pour des dates avant 1970. 

¶ Vous pouvez passer les paramètres numériques pour chaque composant de la date, et sur option chaque composant du temps. 

Si vous spécifiez une date mais ne spécifiez pas des heures, des minutes, ou des secondes, elles sont remplacées par des zéro. En passant une chaîne 
de caractères, <date expC> peut être dans un grand choix de formats, avec ou sans lôheure, suivant les indications des exemples suivants : 

d1 = new Date( "Jan 5 1996" ) // mois, jour, année 

d2 = new Date( "18 Dec 1994 15:34" )// jour, mois, année, et heure 

d3 = new Date( "1987 Nov 4 9:18:34" )// jour, mois, année, et heure avec les secondes 

d4 = new Date( "1987 Nov 4 9:18:34 PST" )// jour, mois, année, et heure avec les secondes, et le fuseau horaire 

 

Vous pouvez définir le mois ou l'abréger, donner les trois premières lettres ; par exemple, « Avril  », « Apri », ou « Avr. ». Pour la cohérence et en 
raison du mois de trois-lettre de Mai, vous devriez toujours l'orthographier complètement ou utiliser les trois premières lettres. 

Les objets Date ont une valeur inhérente. Le format de la date est dépendant de la plateforme ; dans dBL, le format correspond suivre la méthode 
toLocaleString(). Utilisez toGMTString(), toLocaleString(), et les méthodes toString() pour formater les objets Date, ou créez vos propres objets. Les 

objets Date seront automatiquement type-converti en chaînes de caractères, en utilisant le format inhérent. 

Dans dBL, chaque objet Date a une propriété distincte pour chaque composant de date et d'heure. Vous pouvez lire ou écrire dans ces propriétés 
directement (excepté la propriété day, qui est en lecture seule), ou utilisez la m®thode ®quivalente. Par exemple, lôassignation d'une valeur ¨ la 

propriété minute a le même effet qu'appeler la méthode de setMinutes() avec la valeur comme paramètre. 

 

Note : Tandis que l'utilisation des valeurs en dehors de l'interval spécifique d'un composant date ne produit pas de message d'erreur, cela peut 

produire des résultats inattendus. Dans l'exemple suivant, un signe moins par inadvertance avant le composant heure fait réellement reculer l'horloge : 

d=new date(01,05,13,23,20,30) 

?dtodt(d) 

06/13/2001 11:20:30 PM 
d=new date(01,05,13,-23,20,30) 

?dtodt(d) 

  



 

 

 

06/12/2001 01:20:30 AM 

Changez le mois en 12 et observez le saut du résultat : 

01/12/2002 1h20 : 30 AM 

Pour éviter de tels scénarios, il est recommandé que les valeurs composantes de date viennent avec leur marge indiquée. 

Vous devriez également vous méfier de l'affect « accroissement » que vous avez sur vos composants date. Excepté le composant mois, 
« accroissement » se produit toutes les fois que vous utilisez un nombre plus élevé dans un interval. Par exemple, en utilisant 60 pour la valeur de 

secondes fera augmenter la valeur de 1 minute, 60 fera augmenter la valeur de 1 heure pour aller ¨ lôheure suivante, et ainsi de suite. 

 

Voyez également : DATE() 

 

Class Timer 
Un objet qui lance une action périodique à des intervalles préétablis. 

Syntaxe : [<oRef> =] new Timer( ) 

<oRef> Une variable ou une propriété dans laquelle vous voulez enregistrer une référence à l'objet Timer de création récente. 

Propriétés : Les tableaux suivants présentent les propriétés et les événements de la Class Timer. (Aucune méthode n'est associée à cette classe.)  

 

Propriété Défaut Description 

baseClassName TIMER Identifie l'objet comme instance de la classe Timer (Propriété discutée 

au Chapitre 5, « Noyau du langage. ») 

className (TIMER) Identifie l'objet comme instance d'une classe personnalisée. Quand 
aucune classe personnalisée n'existe, se transfère sur baseClassName 

enabled false Si Timer est en activité 

interval 10 L'interval entre les actions, en secondes 

Évènement Paramètres Description 

onTimer  Action à prendre quand interval expire 

 

Description : Pour utiliser un objet Timer : 

1. Assignez un gestionnaire d'événement à l'événement onTimer. 

2. Définissez la propriété interval au nombre désiré de secondes. 
3. Définissez la propriété enabled à true quand vous voulez lancer Timer. 

L'objet Timer commencera à compter le temps d'arrêt toutes les fois que dBASE Plus est en veille. Quand le nombre de secondes assignées à l'interval 
est pass®, lô®v®nement onTimer de l'objet Timer est lancé. Après l'événement soit lancé, l'horloge interne de l'objet Timer est remise à l'état initial de 

nouveau à interval, et le compte à rebours recommence. 

Pour désactiver Timer, définissez la propriété enabled à false. 

Un objet Timer compte le temps d'inactivit® ; c'est quand dBASE Plus ne fait rien. Ceci inclut lôattente dôune entr®e dans la Fenêtre commandes ou 

dans le Navigateur. Si un processus, tel qu'un gestionnaire d'événement ou un programme, fonctionne, le compteur dans tous les objets actifs de Timer 
est suspendu. Quand le processus est complet et que dBASE Plus est en veille de nouveau, le compte reprend. 

 

Exemple : Supposez que vous voulez afficher la date et l'heure dans un formulaire. Ce qui suit est un gestionnaire de l'événement onOpen qui crée un 

objet Timer et lôattache au formulaire. Une r®f®rence au formulaire est ajout®e ¨ l'objet Timer de sorte que le gestionnaire d'événement onTimer de 

Timer puisse mettre à jour le formulaire. Une autre méthode dans le formulaire est assignée avec gestionnaire d'événement onTimer de l'objet Timer. 
Le temps est mis à jour toutes les deux secondes au lieu de chaque seconde, de sorte que dBASE Plus ne soit pas trop embourbé en mettant à jour 

constamment le temps. 

function Form_onOpen() 
this.timer = new Timer() // Fait de Timer une propriété du formulaire 

this.timer.parent = this // Assigne le formulaire comme parent de Timer 

this.timer.onTimer = this.updateClock // Assigne une méthode dans le formulaire à Timer 
this.timer.interval = 2 // Lance Timer toutes les 2 secondes 

 

  



 

 

 

this.timer.enabled = true // Lance Timer 

Ce qui suit est la méthode updateClock() du formulairee, assignée avec gestionnaire d'événement onTimer. Puisque l'objet Timer appelle cette 

méthode, cette référence se rapporte à l'objet Timer, pas au formulaire, quoique la méthode soit une méthode de formulaire. Une référence au 
formulaire a été enregistrée dans la propriété parent de Timer ; un composant Text du formlaire nommée clock est mis à jour par cette référence. 

function updateClock() 

this.parent.clock.text = new Date() 

La Timer devrait être désactivée quand le formulaire est fermé. Utilisez l'événement onClose du formulaire : 

function Form_onClose() 
this.timer.enabled = false 

 

CDOW() 
Renvoie le nom du jour de la semaine d'une date spécifiée. 

Syntaxe : CDOW (<expD>) 

<expD> La date dont le jour de la semaine est à retourner. 

 

Description : CDOW() renvoie une chaîne de caractères contenant le nom du jour de la semaine où tombe une date. Pour renvoyer le jour de la 

semaine comme nombre de 1 à 7, utilisez DOW(). 

Si vous passez une date à blanc ou incorrecte à CDOW(), il retourne "Unknown". 

 

Exemple 

Ce qui suit est un gestionnaire d'événement de beforeGetValue pour un champ date. Il affiche les dates récentes d'offre comme des jours de la 
semaine. Quelque chose de plus ancien qu'une semaine il affiche alors une date. 

function postdate_beforeGetValue 

local nDays 
nDays = date() - this.value 

do case 

case this.value == {} // date à Blanc 
return "Not posted" 

case nDays < 0 // Date ne devrait ne jamais avoir lieu après date du jour 

return "Error" 
case nDays == 0 // la Même date qu'aujourd'hui 

return "Today" 

case nDays < 7 // Date de la semaine passée 
return cdow( this.value ) 

otherwise // date plus Ancienne 

return dtoc( this.value ) 
endcase 

 

Voyez également : CMONTH(), DATE(), DAY(), DOW(), YEAR() 

 

CMONTH()  
Renvoient le nom du mois d'une date spécifiée. 

Syntaxe : CMONTH (<expD>) 

<expD> La date dont le mois est à retourner. 

 

Description : CMONTH() renvoie une chaîne de caractères contenant le nom du mois où tombe une date. Pour renvoyer le mois comme nombre de 1 

à 12, utilisez MONTH(). 

Si vous passez une date à blanc ou incorrecte à CMONTH(), il retourne "Unknown". 

 

Exemple : La fonction suivante utilise CMONTH(), DAY(), et YEAR() pour renvoyer le mois, le jour, et l'année dans une chaîne de caractères chaîne 

de caractères, comme la fonction MDY(), mais sans mettre des zéros dans le jour et toujours avec l'année complète. 
function mdcy( dArg ) 

return cmonth( dArg ) + " " + day( dArg ) + ", " + year( dArg ) 

  



 

 

 

Voyez également : CDOW(), DAY(), MDY(), MONTH(), YEAR() 

 

CTOD() 
Interprète une expression de caractère spécifiée comme une date littérale. 

Syntaxe : CTOD (<expC>) 

<expC> L'expression en caractères, dans le format date en cours, pour retourner une date. 

 

Description : Utilisez CTOD() pour convertir une expression caract¯res contenant une date litt®rale en valeur dôune date. Une fois que vous avez 

converti la chaîne de caractères en date, vous pouvez la manipuler avec les fonctions de date et l'arithmétie des dates. 

Une date littérale doit être dans le format : 

<number><separator><number><separator><number> [BC] 

Où <separator> devrait être un slash (/), trait d'union (-), ou un point (.). Les deux caractères <separator> doivent se correspondre. Vous pouvez 

spécifier BC une date en incluant les lettres "BC" (ne distingue pas majuscules et minuscules) à l'extrémité de la date littérale. 

Pour spécifier une date littérale en code, utilisez des accolades ({}) avec séparateurs littéraux de date ; et alors il n'y a aucun besoin d'utiliser CTOD(). 

Par exemple, voici deux équivalents : 

{04/05/06} 
ctod(« 04/05/06") 

Lôinterpr®tation dôune date litt®rale ï est, ce sont des nombres, le jour, le mois, et lôann®e, et comment les ann®es ¨ deux chiffres sont manipul®es - est 
contrôlé par les configurations actuelles pour SET DATE et SET EPOCH. Par exemple, si SET DATE est MDY et SET EPOCH est 1930, la date 

littérale ci-dessus est le 5 avril 2006. 

SET DATE contrôle également l'affichage des dates, alors que SET EPOCH ne le fait pas. SET CENTURY contrôle l'affichage des dates, mais n'a 
aucun effet sur la façon dont des dates sont interprétées. Des années à deux chiffres sont toujours traitées comme années dans l'époque actuelle. 

Si vous passez une date incorrecte à CTOD(), il essaye de convertir la date en une date valide. Par exemple, il interprète le 31 juin (Juin a seulement 
30 jours) comme le 1er juillet. Si vous passez une chaîne de caractères vide ou de non-littéral-date à CTOD(), il renvoie une date à blanc, qui est une 

valeur valide pour une date. 

 

Exemple : Supposez qu'un formulaire permette l'entrée du mois et de l'année seulement. Vous voulez enregistrer ceci comme le premier jour de ce 

mois. D'abord créez des caractères de datation littéraux des nombres mois et année, puis utilisez CTOD() pour convertir cette chaîne de caractères en 
date, comme suit : 

function saveButton_onClick 

local cDate 
cDate = "" + form.month.value + "/01/" + form.year.value // Create string 

form.rowset.fields[ "Start date" ].value = ctod( cDate ) // Store in date field 

form.rowset.save() 

Cette fonction suppose que le format actuel de SET DATE est MDY, ou quelque chose de semblable, comme en AMÉRICAIN. 

 

Voyez également : DTOC(), DTOS(), SET DATE, SET CENTURY, SET EPOCH 

 

CTODT()  
"Character to dateTime" (« Caractère vers la DateTime ») convertit une chaîne de caractères DateTime littérale en type de valeur (DT) DateTime. 

Syntaxe : CTODT (<expC>) 

<expC> L'expression en caractères, dans le format DateTime en cours, pour la retourner comme valeur DateTime. 

 

Description : Utilisez CTODT() pour convertir une chaîne de caractères DateTime en valeur DateTime. 
Les valeurs DateTime ont leur propre type (DT). 

¶ SET DATE d®termine lôordre de jour, mois, et ann®e. 

¶ SET CENTURY détermine si l'année est exprimée avec deux ou quatre chiffres. 

¶ SET MARK assigne le caractère du séparateur. 

¶ SET HOURS détermine si les temps sont affichés dans le format militaire, ou avec un indicateur AM/PM. 

  



 

 

 

Exemple : « Caractère vers DateTime » peut être utilisé pour convertir la date et les valeurs temps en valeur DateTime. Les déclarations suivantes 

convertissent et combinent date() et les valeurs de TTIME() à la DateTime. 

datevalue=dtoc(datevalue)//Converti la date en caractères 
timevalue=TTIME( )//Assigne lôheure actuelle 

timevalue=ttoc(timevalue)//Converti lôheure en caract¯res 

datetime=CTODT(datevalue+" "+timevalue)//Combine date heure, séparés par un « espace ». Converti en dateTime. 

 

Note : Omettre « espace » dans le code ci-dessus fera retourner le composant timevalue à 12:00:00 AM. 

 

CTOT()  
"Character to Time" (« Caractère à heure è) convertit une cha´ne de caract¯res dôheure litt®rale en Valeur heure. 

Syntaxe : CTOT (<expC>) 

<expC> L'expression en caractères, dans le format heure en cours, pour retourner comme Valeur heure. 

 

Description : Utilisez CTOT() pour convertir une chaîne de caractères heure Valeur heure. Les chaînes de caractères heure retournées par la fonction 

Time() dans un format HH:MM:SS, format militaire de lôheure. Quand ces cha´nes de caract¯res sont converties en valeurs, par la fonction CTOT(), 

le résultat peut être affichée avec un indicateur joint AM/PM quand SET HOURS est défini à 12. 

Une utilisation des Valeurs heure est pour d®terminer la dur®e entre deux ®v®nements. La soustraction du lôheure la plus t¹t de lôheure la plus tard 

donne le temps écoulé affiché en secondes. 

 

DATE()  
Renvoie la date de système. 

Syntaxe : DATE() 

 

Description : DATE() renvoie la date du jour de votre système informatique. 

Pour changer la date de système, utilisez la SET DATE TO. 

 

Exemple : Les déclarations suivantes comptent combien d'enregistrements dans une table des paiements ont de plus de 30 jours de retard. 
count for date() - LAST_PAY > 30 to nOver30 

 

Voyez également : SET DATE TO, TIME() 

 

DATETIME()  
Renvoie une valeur représentant la date du jour et l'heure. 

Syntaxe : DATETIME() 

 

Description :  

Utilisez la fonction DATETIME() pour déterminer le temps écoulé entre deux événements ou plus. La valeur réelle de DATETIME() apparaît 
int®rieurement dans la notation scientifique comme fractions des jours, et fournit peu par la voie visuelle dôinformations importantes. En soustrayant 

la DATETIME() dôune autre un court tandis que plus tard pourrait ressembler à quelque chose comme -.92245370370436E-4. 

Pour utiliser les valeurs DATETIME() dans un format plus pratique, convertissez la valeur en chaîne de caractères et extrayez la date et/ou lôheure des 
éléments. Les valeurs DATETIME() peuvent être converties en chaînes de caractères utilisant la fonction DTtoC() (DateTime vers Caractère), et de 

nouveau en valeurs utilisant la fonction CtoDT() (Caractère vers DateTime). 

Une fois que les chaînes de caractères de date et d'heure ont été extraites, vous pouvez convertir les chaînes de caractères en résultant en valeurs 

utilisant les fonctions CTOD() ou de CTOT(), et revenir en arrière de nouveau utilisant DTOC() ou TTOC() respectivement. 

Si vous utilisez le champ TimeStamp vous pourriez enregistrer la date du jour et l'heure à un champ défini comme type TimeStamp : 

queryName.rowset.fields["timestampfield"].value = DATETIME( ) 

  



 

 

 

Exemple : Le code suivant convertit une valeur DateTime en chaîne de caractères utilisant DTTOC (DateTime vers Caractère) et extrait les chaînes 

de caractères de date et d'heure. 

d=DATETIME( )//Donne 08/17/00 04:25:45 PM 
d1=DTTOC(d)// Donne 08/17/00 04:25:45 PM comme chaîne de Caractères 

d2=left(d1,8)// Donne 08/17/00 comme chaîne de Caractères 

d3=right(d1,11)// Donne 04:25:45 PM comme chaîne de Caractères 

 

DAY()  
Renvoie la valeur numérique du jour du mois pour une date spécifiée. 

Syntaxe : JOUR (<expD>) 

<expD> La date pour laquelle vous voulez retourner le nombre correspondant au jour du mois. 

 

Description : DAY() renvoie la valeur du jour d'une date dôun mois de 1 ¨ 31. 

DAY() renvoie zéro pendant une date à blanc. 

 

Exemple : Ce qui suit est un gestionnaire d'événement onOpen pour un formulaire qui rend le bouton « Ship » invisible le premier jour du mois, 
quand l'inventaire est réconcilié : 

function Form_onOpen() 

if day( date() ) == 1 // Obtient le jour du mois, si côest le premier du mois 
this.shipButton.visible = false // Empêchent la visibilité du bouton « Ship » 

endif 

 

Voyez également: DOW(), getDate(), MONTH(), YEAR() 

 

DMY()  
Renvoient une date spécifiée comme chaîne de caractères dans le format DD MONTH YY ou DD MONTH YYYY. 

Syntaxe : DMY (<expD>) 

<expD> La date à mettre au format. 

 

Description : DMY() renvoie une date dans le format DD MONTH YY ou le format DD MONTH YYYY, où la DD est le nombre de jour, MONTH 
est le nom entier du mois, et YY est le nombre d'année. Si SET CENTURY est off (Le défaut), DMY() renvoie l'année avec 2 chiffres. Si SET 

CENTURY est à on, DMY() renvoie l'année avec 4 chiffres. Si le jour est seulement avec un chiffre, il est précédé par un espace. 

Si vous passez une date à blanc à DMY(), il renvoie "0 Unknown 00" ou "0 Unknown 0000". 

 

Voyez également : MDY(), SET CENTURY 

 

DOW() 
Renvoie le jour de la semaine correspondant à une date spécifiée comme nombre de 1 à 7. 

Syntaxe : DOW (<expD>) 

<expD> La date dont vous voulez le jour correspondant de la semaine. 

 

Description : DOW() renvoie le nombre du jour de la semaine où une date tombe : 

Jour Nombre 

Dimanche 1 

Lundi 2 

Mardi 3 

Mercredi 4 

Jeudi 5 

  



 

 

 

Jour Nombre 

Vendredi 6 

Samedi 7  

Pour renvoyer le nom du jour de la semaine au lieu du nombre, utilisez CDOW(). 

DOW() renvoie zéro pendant une date à blanc. 

 

Exemple : La fonction suivante calcule la date pour le Lundi qui suit la date spécifiée : 
function nextMonday( dArg ) 

if dow( dArg ) == 1 // Si c'est Dimanche 
return dArg + 1 // Lundi est le jour suivant 

else // Autrement, soustrai DOW() 

return dArg - dow( dArg ) + 9 // pour obtenir Samedi de la semaine dernière  
endif // additionne alors 9 pour le Lundi de la semaine prochaine  

 

Voyez également : CDOW(), DAY(), MONTH(), YEAR() 

 

DTOC() 
Convertit une date en caractères littéraux. 

Syntaxe : DTOC (<expD>) 

<expD> La date à retourner comme chaîne de caractères. 

 

Description : Il y a beaucoup de différentes façons pour représenter une date comme chaîne de caractères. Utilisez DTOC() pour convertir une date 

en caractères littéraux, une chaine de caractères qui convient à la conversion de nouveau pour une date par CTOD(). 

Lôordre jour, mois, et ann®e est donn®e par la configuration actuelle de SET DATE. Si l'année est exprimée en deux ou quatre chiffres est contrôlée 

par SET CENTURY. Le caractère de séparation est donné par SET MARK . 

 

Note : Pour convertir une expression date en chaîne de caractères appropriée pour l'indexation ou pour le tri, utilisez toujours DTOS(), qui convertit la 
date en format cohérent et qui peut être triée. 

Si vous passez une date à blanc à DTOC(), il renvoie une chaîne de caractères avec des espaces au lieu de chiffres. Par exemple, si le format de SET 

DATE est AMÉRICAIN et SET CENTURY est à off, DTOC ({}) renvoie « // ». 

En concaténant une date comme une chaîne de caractères, dBASE Plus automatiquement convertit la date en utilisant DTOC() à votre définit. 

 

Exemple : La déclaration suivante écrit la date du jour dans le fichier texte ouvert dans l'objet de Fichier fLog : 

fLog.(dtoc(date())) 

La méthode puts() attend une chaîne de caractères. 

 

Voyez également : CTOD(), DTOS(), SET CENTURY, SET DATE, SET MARK 

 

DTODT()  
La « Date vers la DateTime » convertit une date en valeur DateTime (DT). 

Syntaxe : DTODT (<expD>) 

<expD> La date à retourner comme valeur DateTime. 

 

Description : Utilisez DTODT() pour convertir une date en valeur DateTime. Les valeurs DateTime sont leur propre type (DT). DTODT() affecte 
seulement le composant de date à la valeur DateTime. Le composant heure est affiché comme 12:00:00 AM quand SET HOURS est défini à 12, et 

00:00:00 quand SET HOURS est défini à 24. Là où la date du jour est 12/25/2001 ; 

d2=DTODT(D1)//Yields 12/25/2001 12:00:00 AM (SET HOURS=12) 
OR 12/25/2001 00:00:00 (SET HOURS=24) 

¶ SET DATE d®termine lôordre jour, mois, et ann®e. 
  



 

 

 

¶ SET CENTURY détermine si l'année est exprimée avec deux ou quatre chiffres. 

¶ SET MARK assigne le caractère de séparation. 

 

Voyez également : CTODT(), DATETIME(), DTODT(), SET CENTURY, SET DATE, SET MARK 

 

DTOS() 
Renvoie une date spécifiée comme une chaîne de caractères dans le format YYYYMMDD. 

Syntaxe : DTOS (<expD>) 

<expD> : La date à retourner comme une expression chaîne de caractères dans le format YYYYMMDD. 

 

Description : Utilisez DTOS() pour convertir une expression de date en chaîne de caractères appropriée à l'indexation ou au tri. Par exemple, vous 

pouvez utiliser DTOS() pour indexer sur un champ de date en combinaison avec un autre champ d'un type différent. DTOS() renvoie toujours une 

chaîne de caractères dans le format YYYYMMDD, même si SET CENTURY est à off. 

Si vous passez une date à blanc à DTOS(), il renvoie une chaîne de caractères avec huit espaces, qui correspond à la longueur dôun r®sultat normal. 

 

Exemple : La déclaration suivante indexe une table des commandes à ID de client et à date de commande. Le champ ID de client est un champ 

caractères. 
index on CUST_ID + dtos( ORDER_DATE ) tag CUST_DATE 

 

Voyez également : DTOC(), INDEX 

 

DTTOC() 

La « DateTime vers des Caractères » convertit une valeur DateTime en chaîne de caractères DateTime littérale. 

Syntaxe : DTTOC (<dtVar>) 

<dtVar> Variable ou valeur DateTime 

 

Description : Utilisez DTTOC() pour convertir une valeur DateTime en chaîne de caractères DateTime littérale. 

Lôordre jour, mois, et ann®e est donn®e par la configuration actuelle de SET DATE. Si lôann®e est exprim®e avec deux ou quatre chiffres est contrôlé 

par SET CENTURY. Le caractère de séparation est donné par SET MARK. 

Une fois que la valeur DateTime a été convertie en chaîne de caractères, c'est des parties intégrantes, date et heure, peuvent être extraites en utilisant 
les fonctions left() ou right(). Quand SET CENTURY est à OFF, les chaînes de caractères de date et d'heure peuvent être extraites en utilisant 

left("value",8) et right("value",11) respectivement. 

 

Note : Pour recombiner la date et les valeurs temps extraites dans un format DateTime, voir CTODT (Caractère vers DateTime). 

 

Voyez également: CTODT(), DATETIME(), DTODT(), SET CENTURY, SET DATE, SET MARK 

 

DTTOD()  
La « DateTime vers date » convertit le composant date d'une valeur DateTime en Date littérale. 

Syntaxe : DTTOD (<dtVar>) 

<dtVar> Une variable ou une valeur DateTime 

 

Description : Utilisez DTTOD() pour convertir le composant date d'une valeur DateTime en Date littérale. DTTOC() n'a aucun affect sur le 
composant heure de DateTime. Là où la valeur courante de DATETIME() = = 02/13/01 03:39:14 PM : 

d1=DATETIME( ) 
d2=DTTOD(d1) 

?d2// Donne 02/13/01 

¶ SET DATE d®termine lôordre jour, mois, et ann®e. 
  



 

 

 

¶ SET CENTURY détermine si l'année est exprimée avec deux ou quatre chiffres. 

¶ SET MARK assigne le caractère de séparation. 

¶  

Voyez également : CTODT(), DATETIME(), DTODT(), SET CENTURY, SET DATE, SET MARK 

 

DTTOT( ) 
La « DateTime vers heure » convertit le composant heure d'une valeur DateTime en Valeur heure. 

Syntaxe : DTTOT (<dtVar>) 

<dtVar> Une variable ou une valeur DateTime 

 

Description : Utilisez DTTOT() pour convertir le composant heured'une valeur DateTime en Valeur heure. DTTOT() n'a aucun affect sur le 

composant de date de DateTime. Là où la valeur courante de DATETIME( ) = 02/13/01 03:39:14 PM : 

t1=DATETIME() 

t2=DTTOT(t1) 

?t2//Donne 03:39:14 PM 

¶ SET HOURS détermine si les heures temps sont affichées dans le format militaire, ou avec un indicateur AM/PM. 

 

Voyez également : CTODT(), CTOT(), DATETIME(), DTODT(), SET HOURS, TTIME() 

 

ELAPSED() 
Renvoie le nombre de secondes qui s'est écoulé entre deux moments spécifiés. 

Syntaxe : ELAPSED(<stop time expC>, <start time expC> [, <exp>]) 

<stop time expC> L'expression heure, dans le format HH:MM:SS, à laquelle arrêter pour chronométrer les secondes qui se sont écoulées. L'argument 
<stop time expC> devrait être un temps postérieur à <start time expC>; s'il ne l'est pas, dBASE Plus retourne une valeur négative. 

<start time expC> L'expression heure, dans le format HH:MM:SS, à laquelle commencer pour chronométrer les secondes qui se sont écoulées. 

L'argument <start time expC> devrait être un temps plus petit <stop time expC>; s'il ne l'est pas, dBASE Plus retourne une valeur négative. 

<exp> Toute expression, qui entraîne ELAPSED() à calculer des centièmes de seconde. Le format de <start time expC> et <stop time expC> doivent 

être HH:MM:SS.hh. 

 

Description : Utilisez ELAPSED() avec TIME() pour chronométrer un processus. Appelez TIME() au début du processus et enregistrez la chaîne de 
caractères heure en résultant dans une variable. Puis appelez TIME() de nouveau à la fin de l'opération. Appelez ELAPSED() avec les temps de début 

et d'arrêt pour calculer le nombre de secondes entre les deux. 

ELAPSED() soustrait la valeur de <start time expC> de <stop time expC>. Si <start time expC>est un temps postérieur, ELAPSED() renvoie une 
valeur négative. <stop time expC> et <start time expC> doivent être dans un format HH:MM:SS ou HH:MM:SS.hh, où HH est l'heure, MM les 

minutes, SS les secondes, et hh est des centièmes de seconde. 

Sans <exp>, tous les centièmes de seconde sont tronqués et ignorés ; ELAPSED() n'arrondit pas des centièmes de seconde quand <exp> est omis. 

 

Exemple : 'exemple suivant affiche un sous-programme supérieur qui appelle des processus sur des enregistrements. Un sous-programme fait le 

traitement, et renvoie le nombre d'enregistrements traités. Le temps écoulé est utilisé pour calculer le débit du processus. 

local cTimeStart, nRecs, nRecSec, cMsg 
cTimeStart = time(1) 

nRecs = processRecords() 

nRecSec = nRecs / elapsed( time(1), cTimeStart, 1 ) 
cMsg = ltrim( str( nRecs )) + " records processed, " + ; 

ltrim( str( nRecSec )) + " records/sec" 

msgbox( cMsg, "Process complete" ) 

 

Notez que les fonctions TIME() et ELAPSED() utilisent le paramètre fictif facultatif pour renvoyer et calculer le temps au centième de seconde. 
  



 

 

 

Voyez également : SECONDS(), TIME() 

 

enabled 
Spécifie si un objet Timer est en activité et en train de compter le temps. 

Propriété de Timer 

 

Description : Définissez la propriété enabled à true pour lancer l'objet Timer. Quand le nombre de secondes d'inactivité spécifié dans la propriété 
interval est passé, l'événement onTimer lance Timer. 

Quand la propriété enabled est définie à false, Timer cesse le compte du temps et le compteur interne est remis à l'état initial. Par exemple, supposez 
ceci 

1. interval est 10, et enabled est défini à true. 

2. Après 9 secondes d'inactivité sont finies, et 
3. enabled est défini à false. 

Si enabled est défini à true de nouveau, onTimer lancera après que encore 10 secondes se soit écoulées, quoiqu'il y ait eu seulement 1 seconde avant 
que Timer ait soit arrêté. 

Si un Timer est destin® ¨ marcher quôune seule une fois au lieu de plusieurs fois, d®finissez la propri®t® enabled à false dans le gestionnaire 
d'événement onTimer. 

 

Exemple : L'Exécution des déclarations suivantes dans la Fenêtre commandes causera un message d'être affiché une seule fois, 5 secondes après que 
Timer est enabled : 

t = new Timer() 
t.onTimer = {; ? "Ding!"; this.enabled = false} 

t.interval = 5 

t.enabled = true 

 

Voyez également : interval, onTimer 

enabled est également une propriété de beaucoup de composants de formulaire (page 15-516) 

 

getDate() 
Renvoie la valeur numérique du jour du mois. 

Syntaxe : <oRef>.getDate() 

<oRef> L'objet Date pour lequel vous voulez obtenir le jour du mois. 

Propriété de Date 

 

Description : getDate() renvoie la valeur du jour d'une date dôun mois compris entre 1 et 31. 

Si l'objet Date contient une date à blanc, getDate() retourne 0. 

 

Exemple : Ce qui suit est un gestionnaire d'événement onOpen pour un formulaire qui rend le bouton de « Ship » invisible le premier jour du mois, 
quand l'inventaire est réconcilié : 

function Form_onOpen() 

if new Daate().getDate() == 1 // Obtient le jour du mois, si côest le premier du mois 
this.shipButton.visible = false // Empêche le bouton Ship 

endif  

 

Voyez également : getDay(), getMonth(), getYear(), setDate() 

 

getDay() 
Renvoie le jour de la semaine correspondant à une date spécifiée comme nombre de 0 à 6. 

Syntaxe : <oRef>.getDay() 

<oRef>L'objet Date dont vous voulez obtenir le jour de la semaine. 

  



 

 

 

Propriété de Date 

Description : getDay() renvoie le nombre du jour de la semaine où une date tombe. Le nombre est basé sur zéro :  

 

Jour Nombre 

Dimanche 0 

Lundi 1 

Mardi 2 

Mercredi 3 

Jeudi 4 

Vendredi 5 

Samedi 6 

 

Note : La fonction équivalente de date DOW() est basée sur un, non basée sur zéro. 

Le jour de la semaine est le seul composant de date/heure que vous ne pouvez pas définir directement ; il n'y a aucune méthode de définition 

correspondante. Elle est toujours basée sur la date elle-même. 

 

Exemple : Ce qui suit est un gestionnaire d'événement onOpen pour un formulaire qui rend le bouton de « Game center » visible les week-ends : 
function Form_onOpen() 

if new Date().getDay() % 6 == 0 // Si aujourd'hui est un jour du week-end 
this.gameCenterButton.visible = true // Active à l'accès à la page Game center 

endif 

 

Le modulo 6 de nombre de jour est zéro pour les deux numéros 0 et 6, les jours du week-end. 

 

Voyez également : DAY(), getDate(), getMonth(), getYear() 

 

getHours() 
Renvoie la partie heures d'un objet date. 

Syntaxe : <oRef>.getHours() 

<oRef> 

L'objet date dont vous voulez obtenir la partie heures. 

Propriété de Date 

 

Description : getHours() renvoie la partie heures du temps (utilisant une horloge de 24 heures) dans un objet Date : un entier de 0 à 23. 

 

Exemple : La fonction suivante renvoie true si la date/heure qui lui est passée se trouve pendant l'équipe de nuit, entre 22h et le 6h du matin : 
function isGraveyard( dArg ) 

return ( dArg.getHours() >= 22 or dArg.getHours() < 6 ) 

 

Voyez également : getMinutes(), getSeconds(), getYear(), setHours() 

 

getMinutes() 
Renvoie la partie minutes d'un objet date. 

Syntaxe : <oRef>.getMinutes() 

<oRef> L'objet date dont vous voulez obtenir la partie minutes. 

Propriété de Date 

 

Description : getMinutes() renvoie la partie minutes du temps dans un objet Date : un entier de 0 à 59. 

Voyez également: getHours(), getSeconds(), getYear(), setMinutes() 

  



 

 

 

 

getMonth() 
Renvoie le nombre du mois pour une date spécifiée. 

Syntaxe : <oRef>.getMonth() 

<oRef> L'objet date dont vous voulez obtenir la partie mois. 

Propriété de Date 

Description : getMonth() renvoie le nombre du mois d'une date. Le nombre est basé sur zéro : 

 

Mois Nombre 

Janvier 0 

Février 1 

Mars 2 

Avril  3 

Mai 4 

Juin 5 

Juillet 6 

Août 7 

Septembre 8 

Octobre 9 

Novembre 10 

Décembre 11 

Note : La fonction de date MONTH() est lô®quivalent est bas® sur un, non bas® sur z®ro. 

Voyez également : getDate(), getDay(), getYear(), MONTH(), setMonth() 

 

getSeconds() 
Renvoie la partie secondes d'un objet date. 

Syntaxe : <oRef>.getSeconds() 

<oRef> L'objet date dont vous voulez obtenir la partie secondes. 

Propriété de Date 

 

Description : getSeconds() renvoie la partie de secondes du temps dans un objet Date : un entier de 0 à 59. 

 

Voyez également : getHours(), getMinutes(), setSeconds() 

 

getTime() 
Retourne l'équivalent de date/heure, en millisecondes. 

Syntaxe : <oRef>.getTime() 

<oRef> L'objet date dont vous voulez obtenir l'équivalent en secondes 

Propriété de Date 

 

Description : getTime() renvoie le nombre de millisecondes depuis le 1er janvier 1970 de 00:00:00h GMT pour le date/heure enregistrée dans l'objet 

Date. Toutes les date/heure sont représentées intérieurement par ce nombre de millisecondes. 

Exemple : Ce qui suit est une fonction chronomètre qui renvoie le nombre de secondes depuis la dernière fois où elle a été appelée. 

function stopwatch() 

local thisTime, nSecs 
thisTime = new Date().getTime() 

  



 

 

 

static lastTime = thisTime 

nSecs = ( thisTime - lastTime ) / 1000 

lastTime := thisTime 
return nSecs 

La fonction utilise la méthode d'un objet Date getTime(), qui donne le temps en millisecondes. Toutes les fois que la fonction est appelée, la variable 

firstTime est d®finie ¨ lôheure actuelle en millisecondes. La premi¯re fois par la fonction, la variable lastTime est définie à cette même heure. La 
différence est calculée, et alors la valeur da variable thisTime est enregistrée dans la variable statique lastTime pour le prochain appel de la fonction. 

Pour remettre à l'état initial Timer, appelez la fonction ; vous devez ignorer la valeur de retour. Alors la prochaine fois que vous appellerez la 
fonction, vous obtiendrez le temps écoulé. Si vous mesurez une série d'intervalles, appelez la fonction une fois entre les intervalles. Par exemple : 

stopwatch() // Remis à l'état initial de Timer 

// Process 1 
time1 = stopwatch() // Durée pour le premier processus 

// Process 2 

time2 = stopwatch() // Durée pour le second processus 
// etc. 

Voyez également : parse(), setTime(), UTC() 

 

getTimezoneOffset() 
Renvoie le décalage de fuseau horaire pour un objet date avec le lieu actuel, en minutes. 

Syntaxe : <oRef>.getTimezoneOffset() 

<oRef> Un objet de date créé dans le lieu en question. 

Propriété de Date 

Description : Tous les fuseaux horaires ont un décalage depuis GMT (Greenwich Mean Time), de douze heures en arrière à douze heures en avant. 
getTimezoneOffset() renvoie ce décalage, en minutes, pour le lieu dans lequel l'objet Date a été créé, prenant en considération les heures d'été. 

Par exemple, les Etats-Unis et le Canada sont dans le fuseau horaire du Pacifique et ont huit heures de décalage en arrière par rapport à GMT. Une 
date en janvier, quand les heures d'Été ne sont pas en vigueur, créée dans le fuseau horaire du Pacifique aurait un décalage de fuseau horaire de - 480. 

Une date en juillet, quand les heures d'Été sont en vigueur, aurait un décalage de fuseau horaire de - 420, ou sept heures, puisque les heures d'Été fait 

avancer les horloges dôune heure, qui rapproche de GMT. 

Dans Windows, le lieu est déterminé par la configuration des propriétés de Date/heure de chaque système, qui se trouve dans le Panneau de 

Configuration, ou par double clic sur l'horloge dans la Barre de tâches. 

Tous les objets Date se transfèrent sur la configuration du fuseau horaire du lieu actuel. 

 

Voyez également : toGMTString(), UTC() 

 

getYear() 
Renvoie l'année d'une date spécifiée. 

Syntaxe : <oRef>.getYear() 

<oRef> L'objet date dont vous voulez obtenir l'année correspondante. 

Propriété de Date 

Description : getYear() renvoie le nombre de l'année d'une date. Une année à 4 chiffres est toujours retournée. La configuration de SET CENTURY 

de n'exerce aucun effet sur getYear(). 

 

Voyez également : getDate(), getDay(), getMonth(), YEAR() 
  



 

 

 

interval 
La quantité d'inactivité, en secondes, entre les lancements de Timer. 

Propriété de Timer 

 

Description : Définissez la propriété enabled à true pour lancer l'objet Timer. Quand le nombre de secondes d'inactivité spécifiées dans la propriété 

d'interval est passée, lancement de l'événement onTimer de Timer. 

Quand la propriété enabled est définie à false, Timer cesse de compter du temps et le compteur interne est remis à l'état initial. Par exemple, supposez 

cela :  

1. interval est défini à 10, et enabled est défini à true. 
2. Puis 9 secondes d'inactivité ont lieu, et 

3. enabled est défini à false. 

Si enabled est défini à true de nouveau, onTimer se lancera encore après que 10 secondes se soit écoulées, quoiqu'il y ait eu encore seulement 

1 seconde avant que Timer ait été arrêté. 

interval doit être zéro ou plus grand. interval peut être une fraction de seconde ; la résolution de Timer est un coutil d'horloge système, 

approximativement 0,055 secondes. Quand interval est zéro, Timer est lancé une fois par top d'horloge. 

La définition de interval remet toujours à l'état initial le compteur interne avec la nouvelle valeur spécifiée. 

 

Exemple : L'Ex®cution des d®clarations suivantes dans la Fen°tre commandes fera quôun message sera affich® une fois, 5 secondes apr¯s que Timer 
est enabled : 

t = new Timer() 
t.onTimer = {; ? "Ding!"; this.enabled = false} 

t.interval = 5 

t.enabled = true 

 

Voyez également : enabled, onTimer 

 

MDY()  
Renvoie une date spécifiée comme chaîne de caractères dans le format MONYH DD YY. 

Syntaxe : MDY (<expD>) 

<expD> La date à retourner comme chaîne de caractères dans le format MONYH DD YY. 

 

Description : MDY() renvoie une date dans le format MONYH DD YY, où le MONTH est le nom du mois en entier, DD est le nombre de jour, et 
YY est le nombre d'année. Si SET CENTURY est à off (Le défaut), MDY() renvoie l'année avec 2 chiffres. Si SET CENTURY est à on, MDY() 

renvoie l'année avec 4 chiffres. MDY() renvoie toujours la partie du jour avec 2 chiffres, avec un principal zéro pour les neuf premiers jours du mois. 

Si vous passez une date incorrecte à MDY(), il renvoie "Unknown 00, 00" or "Unknown 00, 0000". 

 

Voyez également : DMY(), SET CENTURY 

 

MONTH()  
Renvoie le nombre du mois pour une date spécifiée. 

Syntaxe : MONTH (<expD>) 

<expD> L'objet date dont vous voulez obtenir le mois correspondant. 

 

Description : MONTH() renvoie le nombre du mois d'une date : 

 

Mois Nombre 

Janvier 1 

Février 2 

Mars 3 

  



 

 

 

Mois Nombre 

Avril  4 

Mai 5 

Juin 6 

Juillet 7 

Août 8 

Septembre 9 

Octobre 10 

Novembre 11 

Décembre 12  

 

Pour renvoyer le nom du mois au lieu du nombre, utilisez CMONTH(). 

MONTH() renvoie zéro pour une date à blanc. 

 

Exemple : La fonction suivante renvoie la date du dernier jour de l'année de la date spécifiée, utilisant des maths de date seulement. Ce calcul est fait 
indépendamment de la configuration actuelle de SET DATE. La fonction se base sur une autre fonction qui renvoie le dernier jour du mois d'une date 

spécifiée. 

function LDoY( dArg )  
local dDec  

dDec = dArg - day( dArg ) + 28 * ( 13 - month( dArg )) 

return LDoM( dDec ) 
 

function LDoM( dArg )  

local dNxtMonth  
dNxtMonth = dArg - day( dArg ) + 45 

return dNxtMonth - day( dNxtMonth ) 

 

Voyez également : DAY(), DOW(), getMonth(), YEAR() 

 

onTimer 
Quand l'interval de Timer s'est écoulé. 

Paramètres aucun 

Propriété de Timer 

 

Description : L'événement de onTimer d'un objet Timer est lancé chaque fois que la quantité d'inactivité spécifiée par la propriété interval de Timer 
s'est écoulée. 

Comme tous les gestionnaires d'événement, à l'intérieur du gestionnaire d'événement onTimer, la référence ceci se rapporte à l'objet Timer lui-même. 
Pour se rapporter ¨ d'autres objets, ajoutez les r®f®rences dôobjets comme des propri®t®s ¨ l'objet Timer avant de lancer Timer. 

Tout en traitant l'événement onTimer, toutes les minuteries actives sont suspendues, puisque dBASE Plus est occupé à traiter le code. Une fois que le 

gestionnaire d'événement onTimer est terminé, son compteur interne est remis à l'état initial de interval, et toutes les minuteries actives reprennent 

leur comptage. 

Si un Timer est destinée à être mis hors fonction seulement une fois au lieu d'à plusieurs reprises, définissez la propriété enabled à false dans le 
gestionnaire d'événement onTimer. 

 

Exemple : L'Ex®cution des d®clarations suivantes dans la Fen°tre commandes fera quôun message sera affich® une fois, 5 secondes après que Timer 
est enabled : 

t = new Timer() 
t.onTimer = {; ? "Ding!"; this.enabled = false} 

t.interval = 5 

t.enabled = true 

 

Voyez également : enabled, interval 
  



 

 

 

parse() 
Retourne l'équivalent d'une chaîne de caractères date/heure, en millisecondes. 

Syntaxe : Date.parse(<date expC>) 

<date expC> La chaîne de caractères date/heure que vous voulez convertir. 

Propriété de Date 

 

Description : parse()retourne le nombre de millisecondes depuis le 1er janvier 1970 de 00:00:00h GMT pour la chaîne de caractères date/heure 

spécifiée, se transférant sur la configuration actuelle de fuseau horaire du système d'exploitation. Par exemple, si le fuseau horaire est actuel défini à 
l'Heure Normale de l'Est des Etats-Unis, qui est de cinq heures en arrière de GMT, puis Date.parse ("Sep 14 1995 11:20") donne une heure qui est 

équivalente à 16h20 GMT. 

La chaîne de caractères peut être sous l'une des formes acceptables pour le constructeur de classe Date, comme décrit sous la Class Date au début de 
ce chapitre. En revanche, la méthode UTC() utilise des paramètres numériques pour chacun des composants de date et d'heure et prend le GMT 

comme fuseau horaire. 

Puisque parse() est une méthode statique de classe, vous l'appellez par l'intermédiaire de la classe Date, pas un objet Date. 

 

Exemple : Le fragment suivant de code remet ¨ l'®tat initial dôun objet date d1 existant avec une date frappée dans un contrôle text : 

d1.setTime (Date.parse (this.form.dateText.value)) 

 

Voyez également : getTime(), setTime(), UTC() 

 

SECONDS() 
Renvoie le nombre de secondes qui se sont écoulées sur l'horloge système de votre ordinateur depuis minuit. 

Syntaxe : SECONDS() 

 

Description : SECONDS() renvoie le nombre de secondes au centième de seconde qui se sont écoulées sur votre horloge système depuis minuit (0h 

du matin). Il y a 86.400 secondes dans un jour, ainsi la valeur maximale que SECONDS() peut retourner est 86.399,99, juste avant minuit. 

Utilisez SECONDS() pour calculer le laps de temps que les parties de votre programme prennent pour se dérouler. SECONDS() est plus commode à 

cet effet que TIME() parce que les SECONDS() renvoie un nombre plutôt qu'une chaîne de caractères. 

Vous pouvez également utiliser SECONDS() au lieu de ELAPSED() pour déterminer le temps écoulé pour le jour actuel en centièmes de seconde. 

 

Voyez également : ELAPSED(), getTime(), TIME() 

 

SET CENTURY 
Contrôle le format dans lequel dBASE Plus affiche la partie d'année des dates. 

Syntaxe : SET CENTURY on | off 

 

Description : Quand SET CENTURY est à on, dBASE Plus affiche les dates dans le format actuel avec des années à 4 chiffres ; quand SET 

CENTURY est à off, dBASE Plus affiche les dates dans le format actuel avec des années à 2 chiffres. 

Vous pouvez écrire une date avec des années à 2, 3, ou 4 chiffres si SET CENTURY est ON ou OFF. dBASE Plus suppose que des années à 2 chiffre 
sont dans l'époque indiquée par SET EPOCH, par défaut 1950. Si SET CENTURY est à OFF, dBASE Plus tronque tous les chiffres à la gauche des 

deux derniers qui affichent la date. Cependant, dBASE Plus stocke intérieurement en mémoire la valeur correcte de la date. 
  



 

 

 

La table suivante affiche comment dBASE Plus affiche et enregistre les dates selon la configuration de SET CENTURY. (La table suppose que la 

SET DATE est AMERICAN et SET EPOCH est 1950.) 

 

Vous écrivez la date : 

dBASE Plus stocke la 

datent comme :  

YYYYMMDD  

Avec  

SET CENTURY ON, 
 dBASE Plus affiche 

Avec  

SET CENTURY OFF, 
 dBASE Plus affiche 

{10/13/94} 19941013 10/13/1994 10/13/94 

{10/13/994} 09941013 10/13/0994 10/13/94 

{10/13/1994} 19941013 10/13/1994 10/13/94 

{10/13/2094} 20941013 10/13/2094 10/13/94 

 

Comme le montre le tableau, SET CENTURY n'affecte pas les relations entre la façon dont vous écrivez une date et la façon dont dBASE Plus 

lô®value et lôenregistre. SET CENTURY a seulement de lôeffet sur comment dBASE Plus affiche la partie d'ann®e de la date. 

 

Voyez également : SET DATE, SET EPOCH 

 

SET DATE 
Spécifie le format utilisé par dBASE Plus pour l'affichage et la saisie des dates. 

Syntaxe :SET DATE [TO] 

AMERICAN | ANSI | BRITISH | FRENCH | GERMAN | ITALIAN | JAPAN | USA | MDY | DMY | YMD SET DATE [À] 

TO : Inclue pour la lisibilité seulement ; TO n'a aucun effet sur l'exécution de la commande. 

AMERICAN | ANSI | BRITISH | FRENCH | GERMAN | ITALIAN | JAPAN | USA | MDY | DMY | YMD  : Les options correspondent aux 
formats suivants : 

 

Option Format 

AMERICAN MM/DD/YY  

ANSI YY.MM.DD  

BRITISH DD/MM/YY  

FRENCH DD/MM/YY  

GERMAN DD.MM.YY  

ITALIAN  DD-MM-YY 

JAPAN YY/MM/DD  

USA MM-DD-YY 

MDY MM/DD/YY  

DMY DD/MM/YY  

YMD YY/MM/DD  

 

Description : SET DATE détermine comment dBASE Plus affiche les dates ; et comment les caractères littéraux de date, comment ceux dans les 
accolades({}), sont interprétés. Si SET CENTURY est à on, DBASE Plus affiche tous les formats avec une année à 4 chiffres. 

Le défaut pour SET DATE est défini par les Configurations Régionales au Panneau de Configuration Windows. Pour changer le défaut, définissez le 

paramètre de DATE dans PLUS.ini. Pour faire ceci, utilisez la commande SET pour spécifier la définition en mode interactif, ou entrez le paramètre 
DATE directement dans PLUS.ini. 

SET DATE ignore n'importe quelle configuration antérieure de SET MARK. Cependant, vous pouvez utiliser la SET MARK après SET DATE pour 
changer le caractère de séparation dans une date. 

 

Voyez également: CTOD(), SET CENTURY, SET EPOCH, SET MARK 
  



 

 

 

SET DATE TO 
Défini la date de système. 

Syntaxe : SET DATE TO <expC> 

<expC> : L'expression de caractère, dans le format date en cours, pour la définir comme date actuelle du système. 

 

Description : Utilisez SET DATE TO pour remettre à l'état initial la date sur votre horloge système. Les caractères de datation dans <expC> doivent 
correspondre à la configuration actuelle de SET DATE. 

La date doit être dans un intervalle compris entre le 1er janvier 1980 et le 31 décembre 2099. 

 

Voyez également : DATE(), SET DATE, SET TIME  

 

SET EPOCH 
Défini l'année de référence pour interpréter les années à deux chiffres dans les dates. 

Syntaxe : SET EPOCH TO <EXPN> 

Défaut : L'année de référence par défaut est 1950, donnant les ann®es ¨ partir de 1950 jusquô¨ 2049. 

 

Description : Utilisez SET EPOCH pour changer comment les années à deux chiffres sont interprétées. Ceci vous permet de garder SET CENTURY 

OFF, tout en activant l'entrée des dates qui croisent une borne de siècle. La table suivante affiche comment les dates sont interprétées utilisant trois 

configurations différentes de SET EPOCH : 
 

Date 1900 1930 2000 

{5/5/00} 05/05/1900 05/05/2000 05/05/2000 

{5/5/30} 05/05/1930 05/05/1930 05/05/2030 

{5/5/99) 05/05/1999 05/05/1999 05/05/2099 

Par exemple, si vous avez défini SET EPOCH TO 1930, vous pouvez continuer à utiliser la plupart des applications avec des années à deux chiffres 
inchangées même dans le 21ème siècle, (bien que vous ne puissiez plus écrire des dates avant 1930, ce qui ne serait pas un problème avec beaucoup 

d'applications). Si vos applications utilisent dates qui dépassent plus de cent ans, alors SET EPOCH seule ne vous aidera pas ; vous devez utiliser SET 

CENTURY ON. 

La configuration d'année de référence entre en vigueur toutes les fois que des dates sont interprétées. Dans les programmes, des années à deux chiffres 

en dates littérales sont évaluées au moment de la compilation. Si vous utilisez SET EPOCH, soyez attentif à ce qu'il soit défini correctement quand 

vous compilez le code ou lancez des programmes nouveaux ou changés. 

SET EPOCH est basé sur une session. Vous pouvez obtenir la valeur de SET EPOCH avec les fonctions SET() and SETTO(). 

 

Voyez également : SET CENTURY, SET DATE 

 

SET HOURS 
Détermine si les heures sont affichées dans le format militaire, ou avec un indicateur joint AM/PM. 

Syntaxe : SET HOURS TO [<expN>] 

<expN> Un nombre 12 ou 24. 

 

Description : La définition de SET HOURS à 12 affichera les heures avec un indicateur joint AM/PM. La définition de SET HOURS à 24 affichera 
les heures dans le format militaire. SET HOURS (Sans argument) restaure le paramètre par défaut. 

 

SET MARK  
Détermine le caractère que dBASE Plus utilise pour séparer le mois, le jour, et l'année quand il affiche des dates. 

Syntaxe : SET MARK TO [<expC>] 

 

  



 

 

 

<expC> Le simple caractère de séparation de date. Vous pouvez spécifier plus d'un caractère pour <expC>, mais dBASE Plus utilisera seulement le 

premier. 

 

Description : Utilisez SET MARK pour changer le caractère du séparateur de date par défaut. Par exemple, si vous définissez SET DATE 

AMERICAN, le caractère de séparation de date est un slash en avant (/), et dBASE Plus affiche les dates dans le format MM/DD/YY. Cependant, si 
vous spécifiez la SET MARK TO « . » après avoir défini SET DATE AMERICAN, dBASE Plus affiche les date dans le format MM.DD.YY. Si vous 

définissez SET DATE AMERICAN de nouveau, le format revient à MM/DD/YY. 

Définir SET MARK TO sans <expC> remet à l'état initial le caractère de séparation de date à celui du format de date en cours. 

SET MARK contrôle seulement que le séparateur utilisé pour l'affichage des dates. Vous pouvez utiliser n'importe quel caractère de séparation valide 

en donnant une date littérale. 

 

Voyez également: SET CENTURY, SET DATE 

 

SET TIME  
Définit l'heure système. 

Syntaxe : SET TIME TO <EXPC> 

<expC> 

Lôheure, que vous devez sp®cifier dans un des formats suivants : 

¶ HH 

¶ HH:MM ou HH.MM 

¶ HH:MM:SS ou HH.MM.SS 

 

Description : Utilisez  SET TIME  pour remettre à l'état initial votre horloge système. 

 

Voyez également : SET DATE TO, TIME() 

 

setDate() 
Définit le jour du mois. 

Syntaxe : <oRef>.setDate (<expN>) 

<oRef> Le jour de lôobjet Date que vous voulez changer. 

<expN> Le jour du nombre de mois, normalement entre 1 et 31. 

Propriété de Date 

 

Description : setDate() définit le jour du mois pour l'objet Date. 

 

Voyez également : getDate(), setMonth(), setYear() 

 

setHours() 
Définit la partie heures. 

Syntaxe : <oRef>.setHours (<expN>) 

<oRef> Lôheure de l'objet Date que vous voulez changer. 

<expN> Le nombre d'heure, normalement entre 0 et 23. 

Propriété de Date 

 

Description : setHours() définit la partie heures pour l'objet Date. 

Voyez également : getHours(), setMinutes(), setSeconds() 
  



 

 

 

 

setMinutes() 
Définit la partie de minutes. 

Syntaxe : <oRef>.setMinutes (<expN>) 

<oRef> Les minutes de l'objet Date que vous voulez changer. 

<expN> Le nombre de minutes, normalement entre 0 et 59. 

Propriété de Date 

 

Description : setMinutes() définit la partie minutes de l'objet Date. 

 

Voyez également : getMinutes(), setHours(), setSeconds() 

 

setMonth() 
Définit le mois de l'année. 

Syntaxe : <oRef>.setMonth (<expN>) 

<oRef> Le mois de l'objet Date que vous voulez changer. 

<expN> Le nombre du mois, normalement entre 0 et 11 : 0 pour Janvier, 1 pour Février, et ainsi de suite, jusqu'à 11 pour Décembre. 

Propriété de Date 

 

Description : setMonth() définit le mois de l'année pour l'objet Date. 

 

Voyez également : getMonth(), setDate(), setYear() 

 

setSeconds() 
Définit la partie de secondes. 

Syntaxe : <oRef>.setSeconds (<expN>) 

<oRef> Les secondes de l'objet Date que vous voulez changer. 

<expN> Le nombre de secondes, normalement entre 0 et 59. 

Propriété de Date 

 

Description : setSeconds() définit la partie de secondes de l'objet Date. 

Voyez également : getSeconds(), setHours(), setMinutes() 

 

setTime() 
D®finit la date/heure dôun objet Date. 

Syntaxe : <oRef>.setTime (<expN>) 

<oRef> Lôobjet Date dont vous voulez d®finir la date/heure. 

<expN> Le nombre de millisecondes depuis le 1er janvier 1970 de 00:00:00h GMT pour la date/heure désirée. 

Propriété de Date 

 

Description : Tandis que vous pouvez utiliser la nomenclature standard de date/heure en créant un nouvel objet Date, setTime() a besoin dôun nombre 
de millisecondes. Par Conséquent setTime() est utilisé principalement pour copier le date/heure d'un objet Date vers un autre. Si vous essayiez de 

copier des dates comme ceci : 

d1 = new Date( "Aug 24 1996" ) 

  



 

 

 

d2 = new Date() 

d2 = d1 // Copie la date 

Ce que vous faites réellement copie une référence d'objet du premier objet Date dans une autre variable. Les deux variables indiquent maintenant le 
m°me objet, ainsi le changement de date/heure dans lôun semblerait changer la date/heure dans l'autre. 

Pour copier réellement la date/heure, utilisez setTime() et getTime() : 
d1 = new Date( "Aug 24 1996" ) 

d2 = new Date() 

d2.setTime( d1.getTime() ) // Copie la date 

Si vous copiez le date/heure où vous créez le deuxième objet Date , vous pouvez utiliser la valeur des milliseconde dans le constructeur de classe 

Date : 

d1 = new Date( "Aug 24 1996" ) 
d2 = new Date( d1.getTime() ) // Crée la copie de la date 

Vous pouvez également exécuter des maths de date en ajoutant ou en soustrayant des millisecondes à la valeur. 

 

Voyez également : getTime() 

 

setYear() 
Définit l'année de la date. 

Syntaxe : <oRef>.setYear (<expN>) 

<oRef>  L'objet Date dont vous voulez changer l'année. 

<expN> L'année. Pour les années dans l'intervalle 1950 2049, vous pouvez spécifier l'année avec 2 chiffre ou année avec 4 chiffres. 

Propriété de Date 

Description : setYear() définit l'année pour l'objet Date. 

 

Voyez également : getYear(), setDate(), setMonth() 

 

TIME()  
Renvoie l'heure système comme chaîne de caractères dans les formats HH:MM:SS ou HH:MM:SS.hh. 

Syntaxe : TIME([<exp>]) 

<exp> Toute expression, qui fait que TIME() renvoie le temps en cours au centième de seconde. 

 

Description : TIME() renvoie une expression de caractères qui est le temps en cours de votre système informatique. Si vous ne passez pas une 
expression à TIME(), il renvoie l'heure système actuelle dans le format HH:MM:SS, où HH sont les heures, MM sont les minutes, et SS sont les 

secondes. 

Si vous passez une expression à TIME(), elle renvoie l'heure système en cours dans le format HH:MM:SS.hh où .hh sont les centièmes de seconde. Le 

type et la valeur de l'expression que vous passez à TIME() n'a aucun autre effet que de faire inclure les centièmes de seconde. 

Pour changer l'heure système, utilisez SET TIME. 

 

Voyez également : DATE(), ELAPSED(), SET TIME 

 

toGMTString() 
Convertit la date en chaîne de caractères, utilisant les conventions Internet (GMT). 

Syntaxe : <oRef>.toGMTString() 

<oRef> L'objet Date que vous voulez convertir. 

  



 

 

 

Propriété de Date 

 

Description : toGMTString() convertit la date, qui a été créée utilisant la configuration de fuseau horaire du système d'exploitation, avec GMT et 
retourne une chaîne de caractères dans un format, "Tue, 07 May 1996 02:55:27 GMT". 

 

Exemple : Quand la déclaration suivante est exécutée dans la Fenêtre commandes, la date du jour et l'heure sont affichées dans le volet de résultats 

dans le format GMT : 
? new Date( ).toGMTString() 

 

Voyez également : toLocaleString(), toString() 

 

toLocaleString() 
Convertit la date en chaîne de caractères, utilisant les conventions du lieu actuel. 

Syntaxe : <oRef>.toLocaleString() 

<oRef> L'objet Date que vous voulez convertir. 

Propriété de Date 

 

Description : toLocaleString() convertit la date en chaîne de caractères, utilisant les normes du lieu actuel, comme "05/06/96 19:55:27". 

dBASE Plus utilise le Panneau de Configurations Régionales Windows. 

 

Exemple : Quand la déclaration suivante est exécutée dans la Fenêtre commandes, la date du jour et l'heure est affichée dans le volet de résultats dans 

le format du lieu actuel : 
? new Date( ).toLocaleString() 

 

Voyez également : toGMTString(), toString() 

 

toString() 
Convertit la date en chaîne de caractères, utilisant des conventions standard de Javascript. 

Syntaxe : <oRef>.toString() 

<oRef> L'objet Date que vous voulez convertir. 

Propriété de Date 

Description : toString() convertit la date en chaîne de caractères, dans le format standard de Javascript, qui inclut la description complète du fuseau 

horaire, par exemple, 
"Mon May 06 19:55:27 Pacific Daylight Time 1996" 

 

Exemple : Quand la déclaration suivante est exécutée dans la Fenêtre commandes, la date du jour et l'heure est affichée dans le volet de résultats dans 
le format standard : 

? new Date( ).toString() 
 

Voyez également : toGMTString(), toLocaleString() 

 

TTIME()  
Renvoient une valeur représentant l'heure système actuelle dans le format HH:MM:SS. 

Syntaxe : TTIME() 

 

Description : TTIME() renvoie une valeur heure qui est votre heure en cours dans le système informatique. TTIME() est tout à fait semblable à la 

fonction TIME(). Cependant, alors que la fonction TIME() a toujours comme réponse une chaîne de caractères militaire heure, TTIME() a comme 
réponse une valeur heure avec un indicateur joint AM/PM quand SET HOURS est défini à 12. 

Puisque la valeur réelle de TTIME() est donnée en secondes, additionner 60 à TTIME() est équivalent à ajouter 1 minute. 

  



 

 

 

Des valeurs TTIME() peuvent être converties en chaînes de caractères en utilisant la fonction TTOC(), et de nouveau aux valeurs en utilisant CTOT(). 

 

Voyez également : DAY(), getYear(), MONTH(), TTOC() 

 

TTOC()  
Du « Temps vers Caractère » convertit une valeur TTIME() en chaîne de caractères littérale. 

Syntaxe : TTOC(<tVar>) 

<tVar> Une variable ou valeur de TTIME() 

 

Description : Utilisez TTOC() pour convertir une Valeur heure en chaîne littérale de caractères. Le « Temps vers Caractère » donne le format 

HH:MM:SS quand SET HOURS est défini à 12, la chaîne de caractères de TTOC est affiché avec un indicateur joint AM/PM. 

 

Voyez également : CTOT(), TIME(), TTIME 

 

UTC() 
Renvoie l'équivalent heure des paramètres spécifiées de date/heure en utilisant le GMT, en millisecondes. 

Syntaxe : Date.UTC(<year expN>, <month expN>, <day expN> 

[, <hours expN> [, <minutes expN> [, <seconds expN>]]]) 

<year expN> L'année. 

<month expN> Un nombre représentant le mois, entre 0 et 11 : zéro pour Janvier, un pour Février, et ainsi de suite, jusqu'à 11 pour Décembre. 

<day expN> Le jour du mois, de 1 à 31. 

<hours expN> La partie d'heures du temps, de 0 à 23. 

<minutes expN> La partie de minutes du temps, de 0 à 59. 

<seconds expN> La partie de secondes du temps, de 0 à 59. 

Propriété de Date 

 

Description : UTC() renvoie le nombre de millisecondes depuis le 1er janvier 1970 de 00:00:00h GMT pour les paramètres de date/heure spécifiées, 
utilisant le GMT comme fuseau horaire. En revanche, la méthode parse() prend une chaîne de caractères comme paramètre, et utilise la configuration 

actuelle de fuseau horaire du système d'exploitation par défaut. 

Puisque UTC() est une m®thode statique de classe, vous l'appelez par l'interm®diaire de la classe Date, pas dôun objet Date. 

 

Exemple : Vous ne pouvez pas spécifier un fuseau horaire quand vous créez un objet Date avec les composants distincts de date et d'heure, mais vous 
pouvez utiliser UTC() pour le GMT : 

dLocale = new Date( nYear, nMonth, nDay ) // heure du fuseau horaire local 

dGMT = new Date( ).UTC( nYear, nMonth, nDay ) // GMT 

 

Voyez également : getTime(),setTime(), parse() 

 

YEAR()  
Renvoie l'année d'une date spécifiée. 

Syntaxe : YEAR(<expD>) 

<expD> La date pour laquelle vous voulez obtenir l'année correspondante. 

Propriété de Date 

 

Description : YEAR() renvoie un nombre à 4 chiffres de l'année d'une date. La configuration de SET CENTURY n'exerce aucun effet sur YEAR(). 

YEAR() renvoie zéro pour une date à blanc. 

  



 

 

 

Voyez également : DAY(), MONTH(), getYear() 

 

Chapitre  

10 

Objets Arrays  
 

dBASE Plus supporte une grande variété de types array : 

¶ Choix d'éléments contigu numérotés, dans une ou plusieurs dimensions. Des éléments sont numérotés depuis un. Il y a des méthodes 
spécifiquement pour les tableaux à une deux dimensions, qui imitent une ligne de champs et les lignes d'une table. 

¶ Arrays associatifs, dans lesquels les éléments sont adressés par une chaîne de caractères principale au lieu d'un nombre. 

¶ Arrays clairsemés, qui utilisent des nombres non-contigus pour référer des éléments. 

Tous les arrays sont des objets, et utilisent les crochets ([]) comme opérateurs d'indexation. 

Les éléments arrays peuvent contenir n'importe quel type de données, y compris des références d'objet à d'autres arrays. Par Conséquent vous pouvez 

créer des arrays emboîtés (tableaux multidimensionnels des arrays avec la longueur fixe dans chaque dimension), les arrays irréguliers (arrays 
emboîtés avec des longueurs variables), choix arrays associatifs, et ainsi de suite. ragged 

Il y a deux classes array : Array et AssocArray. Des arrays clairsemés peuvent être créés avec n'importe quel autre objet. En plus de créer des 

propriétés de nom, vous pouvez créer des propriétés numériques en utilisant les opérateurs d'indexation. Par exemple, 
o = new Object() 

o.title = "Summer" 

o[ 2000 ] = "Sydney" 
o[ 1996 ] = "Atlanta" 

? o[ 1996 + 4 ] // Displays "Sydney 

 

Fonctions Array 
dBASE Plus supporte un certain nombre de fonctions Array, dont la plupart sont des méthodes équivalentes dans la classe Array. Ces fonctions sont : 

 

Fonction  Méthode classe Array  

ACOPY() No equivalent 

ADEL() delete() 

ADIR() dir() 

ADIREXT() dirExt() 

AELEMENT() element() 

AFIELDS() fields() 

AFILL()  fill()  

AGROW() grow() 

AINS() insert() 

ALEN() Pour nombre d'éléments, contrôle la propriété size de array 

ARESIZE() resize() 

  



 

 

 

Fonction  Méthode classe Array  

ASCAN() scan() 

ASORT() sort() 

ASUBSCRIPT() subscript()  

 

Comme pour les méthodes équivalentes, ces fonctions traitent des tableaux à une et deux dimensions seulement. ACOPY() et ALEN() sont les seules 

fonctions qui n'ont aucun équivalent direct. 

L'utilisation de ces fonctions est semblable à la méthode équivalente. Pour une méthode donnée comme : 
aExample.fill( 0 ) // Fill array with zeros 

La fonction équivalente utilise la référence à array avec son premier paramètre et tous autres paramètres (le cas échéant) comme suit : 
afill (aExample, 0) 

Les paramètres après le nom array dans la fonction sont identiques aux paramètres de la méthode équivalente, et les fonctions renvoient les mêmes 
valeurs que les méthodes. 

 

Classe Array 
Un ensemble d'éléments, dans une ou plusieurs dimensions. 

Syntaxe : [<oRef> =] new Array([<dim1 expN> [,<dim2 expN>é]]) 

<oRef> Une variable ou une propriété dans laquelle pour enregistrer une r®f®rence ¨ lôobjet Array de cr®ation r®cente. 

<dim1 expN> [,<dim2 expN> é] La taille de array dans chaque dimension spécifiée. Si aucune dimension n'est spécifiée, array est un array 
unidimensionnel avec des éléments à zéro. 

Propriétés : Les tableaux suivants présentent les propriétés et les méthodes de de la classe Array. (Aucun événement n'est associé à cette classe.)  
 

  Propriété Défaut Description 

baseClassName ARRAY Identifie l'objet comme une instance de la classe Array (Propriété 

discutée en Chapitre 5, « Cîur du langage. ») 

className (ARRAY) Identifie l'objet comme une instance d'une classe personnalisée. 

Quand aucune classe personnalisée n'existe, se transfère sur 

baseClassName 

dimensions  Le nombre de dimensions dans Array 

size 0 Le nombre d'éléments dans Array 

Méthode Paramètres Description 

add() <exp> Augmente la taille de Array unidimensionnel d'un et assigne la 
valeur passée au nouvel élément. 

delete() <position expN>[,1 | 2] Efface un élément de Array unidimensionnel, ou efface une ligne 

(1) ou la colonne (2) des éléments d'un tableau à deux dimensions, 
sans changer la taille de Array. 

dir() [<filespec expC>] Stocke dans Array les cinq caractéristiques des fichiers spécifiés : 

le nom, taille, la date de modification, la date de modification, et 

lôattribut du fichier. Renvoie le nombre de fichiers dont les 
caractéristiques sont enregistrées. 

dirExt() [<filespec expC>] Identique à la méthode dir(), mais ajoute le nom court (8,3) du 

fichier, la date de cr®ation, la date de cr®ation, et la date dôacc¯s. 

element() <row expN>[,<col 

expN>] 

Renvoie le num®ro dô®l®ments pour l'®l®ment de la ligne et de la 

colonne spécifiée. 

Fields()  Stocke la structure de la table en cours pour la table en cours dans 

Array 

fill()  <exp>, <start expN>[, 
<count expN>] 

Stocke une valeur spécifiée dans un ou plusieurs éléments de 
Array. 



 

 

 

 

 

Description : Un objet Array est un tableau standard d'éléments, adressé par un intervalle de nombres contigus dans une ou plusieurs dimensions. 

Array peut contenir autant d'éléments que la mémoire le permet. Vous pouvez créer des arrays qui contiennent plus de deux dimensions, mais la 

plupart des méthodes Array de dBL fonctionnent seulement pour des tableaux une à deux dimensions. Pour un tableau à deux dimensions, la première 
dimension est considérée comme la ligne et la deuxième dimension comme la colonne. Par exemple, la déclaration suivante crée un array avec 3 

lignes et 4 colonnes : 

a = new Array( 3, 4 ) 

Il y a deux faons pour se r®f®rer aux diff®rents ®l®ments dans un array ; vous pouvez utiliser des indices dô®l®ment ou le num®ro dô®l®ment. Les 

indices dô®l®ment, un pour chaque dimension, sont des valeurs qui repr®sentent la position de l'®l®ment dans cette dimension. Pour un tableau à deux 
dimensions, ils indiquent la ligne et la colonne dans lesquelles un ®l®ment est plac®. Les num®ros dô®l®ment indiquent la position séquentielle de 

l'élément dans array, commençant par le premier élément array et en augmentant dans chaque dimension, avec la dernière dimension d'abord. Pour un 

tableau à deux dimensions, le premier élément est dans la première colonne de la première ligne, le deuxième élément est dans la deuxième colonne 
de la première ligne, et ainsi de suite. 

Pour déterminer le nombre de dimensions dans un array, lisez sa propriété de dimensions (elle est en lecture seule). La propriété de la taille de array 

refl¯te le nombre dô®l®ments dans array. Pour d®terminer le nombre de lignes ou de colonnes dans un tableau à deux dimensions, utilisez la fonction 
ALEN(). Il n'y a aucune façon intégrée de déterminer le nombre des dimensions au-dessus de deux. 

Dans un objet Array, la numérotation d'élément commence par un. Vous ne pouvez pas créer des éléments en dehors de l'intervalle défini des 
éléments ou des indices inférieurs (bien que vous pourriez changer les dimensions de array si désiré). Par exemple un array, à 3 lignes et 4 colonnes 

poss¯de 12 ®l®ments, du num®ro 1 ¨ 12. Le premier lô®l®ment a les indices [1,1] et le dernier élément a les indices [3,4]. 

Certaines m®thodes dBL exigent le num®ro dô®l®ment, et d'autres exigent les indices. Si vous utilisez des tableaux ¨ une ou deux dimensions, vous 
pouvez utiliser element() pour d®terminer le num®ro dô®l®ment si vous connaissez les indices, et subscript() pour déterminer les indices si vous 

connaissez le num®ro dô®l®ment. 

Les éléments de Array peuvent contenir n'importe quel type de données, y compris des références d'objet à d'autres arrays. Par Conséquent vous 
pouvez créer des arrays emboîtés (tableaux multidimensionnels des arrays avec la longueur fixe dans chaque dimension), les arrays irréguliers (arrays 

emboîtés avec des longueurs variables), des arrays de arrays associatifs, et ainsi de suite. 

Avec des tableaux emboîtés et multidimensionnels, vous terminez avec des dimensions ou des niveaux multiples des éléments, mais quand vous 

emboîtez des arrays, vous créez des objets array distincts, et les méthodes qui sont conçues pour travailler sur les dimensions multiples d'un objet 
Array simple ne travailleront pas sur les dimensions distinctes des arrays emboîtés. 

  

Méthode Paramètres Description 

getFile() [<filename skeleton 

expC> [, <title expC> [, 

<suppress database 
expL>[, <file types list 

expC> | <group file 

name expC> (<file types 
list expC>)}]]] 

Affiche une boîte de dialogue à partir de laquelle un utilisateur 

peut choisir de multiples fichiers. 

grow() 1 | 2 Une fois passé 1, ajoute un simple élément à un Array 

unidimensionnel ou une ligne à un tableau à deux dimensions ; une 

fois passés 2, ajoute une colonne à Array. 

insert() <element expN>[,1 | 2] Insère un élément, une ligne (1), ou une colonne (2) dans un Array 

sans changer la taille de Array (le dernière élément, ligne, ou 

colonne est détruit). 

resize() <rows expN>[, <cols 
expN>[, <retain 

values>]] 

Augmente ou diminue la taille de Array. Le Premier paramètre 
passé indique le nouveau nombre de lignes, le deuxième paramètre 

indique le nouveau nombre de colonnes. Si le troisième paramètre 

est zéro, des valeurs courantes sont replacées ; si différentes de 
zéro, elles sont maintenues avec leurs anciennes valeurs. 

scan() <exp>, <start expN>[, 

<count expN>] 

Recherche dans un Array l'expression spécifiée ; renvoie le numéro 

du premier élément qui correspond à l'expression, ou zéro si la 
recherche est infructueuse. 

sort() <start expN>[, <count 

expN>[, 0 | 1 ]] 

Trie les éléments dans un Array unidimensionnel ou les lignes dans 

un tableau à deux dimensions avec (1) en croissant, avec (0) en 

décroissant. 

subscript() <element expN>1 | 2 Renvoie l'indice de la ligne (1) ou l'indice de la colonne (2) pour le 

numéro spécifié de l'élément.  



 

 

 

 

En plus de cr®er un array avec lôop®rateur NEW, vous pouvez cr®er un array unidimensionnel peupl® en utilisant la syntaxe littérale de array. Par 

exemple, cette déclaration 
a1 = {"A", "B", "C"}  

Crée un objet Array avec trois éléments : « A », « B », et « C ». Vous pouvez emboîter des arrays littéraux. Par exemple, si cette déclaration : 
a2 = {{1, 2, 3}, a1} 

Suit la première, vous aurait alors un array emboîté. 

Pour acc®der ¨ une valeur dans un array embo´t®, utilisez les op®rateurs dôindex en s®rie. En continuant l'exemple, le troisième élément dans le 
premier array serait consulté avec : 

X = a2[1][3]//3 

Les arrays unidimensionnels sont les seuls objets Array qui sont autorisés à avoir zéro élément. C'est particulièrement utile pour construire des arrays 

dynamiquement. Pour créer un array de zéro-élément, créez un NEW Array sans paramètres : 

a0 = new Array() 

Utilisez alors la méthode add() pour ajouter des éléments à array. 

 

Exemple : Les déclarations suivantes créent un array avec 3 lignes, et 4 colonnes avec les lettres de « A » à « L » avec deux techniques différentes et 

utilisent une fonction pour afficher chaque array. 
aAlpha = new Array( 3, 4 ) 

aAlpha[1,1] = "A"; aAlpha[1,2] = "B"; aAlpha[1,3] = "C"; aAlpha[1,4] = "D" 

aAlpha[2,1] = "E"; aAlpha[2,2] = "F"; aAlpha[2,3] = "G"; aAlpha[2,4] = "H" 
aAlpha[3,1] = "I"; aAlpha[3,2] = "J"; aAlpha[3,3] = "K"; aAlpha[3,4] = "L" 

displayArray()( aAlpha ) 

aAlpha = {"A", "B", "C", "D", "E", "F", "G", "H", "I", "J", "K", "L" }  
aAlpha.resize( 3, 4 ) 

displayArray()( aAlpha ) 

Le deuxième array tire profit de la syntaxe littérale array, mais resize() crée seulement un tableau à une ou deux dimensions. 

La fonction displayArray()() est utilisée pour afficher le contenu de array dans le panneau de résultats de la Fenêtre commande. Il est affiché dans 

l'exemple pour dimensions à la page 10-169. 

 

Voyez également : classe AssocArray 

 

Classe AssocArray 
Un array associatif unidimensionnel, dans lequel les éléments peuvent être référencés par chaîne de caractères. 

Syntaxe : [<oRef> =] new AssocArray() 

<oRef> Une variable ou une propri®t® dans laquelle enregistrer une r®f®rence ¨ lôobjet AssocArray de cr®ation r®cente. 

Propr iétés : Les tableaux suivants présentent les propriétés et les méthodes de la classe AssocArray. (Aucun événement n'est associé à cette classe.)  
 

Propriété Défaut Description 

baseClassName ASSOCARRAY Identifie l'objet comme instance de la classe AssocArray (Propriété 

discutée en Chapitre 5, « Cîur du langage. ») 

className (ASSOCARRAY) Identifie l'objet comme instance d'une classe personnalisée. Quand 

aucune classe personnalisée n'existe, se transfère sur baseClassName 

firstKey  Chaîne de Caractères assignée comme indice du premier élément 

d'un array associatif 

Méthode Paramètres Description 

count()  Renvoie le nombre d'®l®ments dans lôarray associatif 

isKey() <key expC> Retourne true ou false pour indiquer si la chaîne de caractères est une 

clé de l'array associatif 

  



 

 

 

Méthode Paramètres Description 

nextKey() <key expC> Renvoie la cl® de lôarray associatif associative apr¯s la cl® pass®e 

removeAll()  Efface tous les éléments de l'array associatif 

removeKey() <key expC> Efface l'élément spécifié de l'array associatif  

 

Description : Dans un array associatif, des éléments sont associés aux chaînes de caractères arbitrairement, qui agissent en tant que valeurs 

principales. Les clés peuvent être de n'importe quelle longueur, et distinguent les majuscules et minuscules. Un AssocArray est un array 

unidimensionnel. 

De nouveaux éléments sont créés simplement en assignant une valeur à une clé. Si la clé n'existe pas, un nouvel élément est créé. Si la clé existe déjà, 

alors la valeur ancienne est remplacée. Par exemple, 
aTest = new AssocArray() 

aTest[ "alpha" ] = 1 // Crée l'élément avec la clé « alpha » valeur 1 

aTest[ "beta" ] = 2 // Crée l'élément avec la clé « beta » valeur 2 
aTest[ "alpha" ] = 3 // Modifie la valeur de l'élément « alpha » à 3 

aTest[ "Beta" ] = 4 // Crée l'élément avec la clé « Beta » valeur 4 

 

La méthode isKey() contrôlera si une chaîne de caractères donnée est une valeur clé dans array associatif, et removeKey() retirera l'élément pour une 

valeur clé donnée de array. removeAll() retire tous les éléments de array. 

Lôordre des ®l®ments dans un array associatif est non d®finie. Ils ne sont pas n®cessairement tri®s dans lôordre o½ ils ont ®té ajoutés ou triés par leurs 

valeurs cl®s. Vous pouvez penser ¨ un array associatif comme ¨ sac dô®l®ments, et selon ce qui est dans le sac, lôordre est différent. Mais n'importe ce 
qu'est dans array associatif, vous pouvez utiliser sa propriété firstKey pour obtenir une valeur clé, et utilisez la méthode nextKey() pour obtenir toutes 

les autres valeurs clés. La méthode de count() renverra le nombre dô®l®ments dans array de sorte que vous puissiez appeler nextKey() autant de fois 

que nécessaire. 

 

Exemple : Supposez que vous voulez créer un array associatif qui associe les codes pays au nom du pays. Vous pourriez utiliser une table pour la 
consultation, mais parce que les consultations ne changent pas, la lecture de la table dans un array une fois au début de l'application fait lôapplication 

fonctionne plus rapidement. 

use COUNTRY order CODE 
aCountry = new AssocArray() 

scan 

aCountry[ CODE ] = NAME 

endscan 

Si vous deviez créer array manuellement, le code ressemblerait à ceci : 

aCountry = new AssocArray() 
aCountry[ "AFG" ] = "Afghanistan" 

aCountry[ "ALB" ] = "Albania" 

aCountry[ "ALG" ] = "Algeria" 
aCountry[ "ASA" ] = "American Samoa" 

// Code d®velopp® pour lôutilisateur 
aCountry[ "ZAM" ] = "Zambia" 

aCountry[ "ZIM" ] = "Zimbabwe" 

 

Voyez également : classe Array 

 

ACOPY() 
Copie les éléments d'un array dans autre array. Renvoie le nombre dô®l®ments copi®s. 

Syntaxe: ACOPY(<source array>, <target array> 

[, <starting element expN> [, <elements expN> [, <target element expN>]]]) 

<source array> Une référence array duquel copier les éléments. 

<target array> Une référence array vers leque les éléments sont copiés. 

<starting element expN> La position de l'élément dans <source array> à partir de laquelle ACOPY() commence à copier. Sans <starting element 

expN>, ACOPY() copie tous les éléments de <source array> dans <target array>. 

<elements expN> Le nombre d'éléments dans <source array> à copier. Sans <elements expN>, ACOPY() copie tous les éléments de <source 
array> depuis <starting element expN> à la fin de array. Si vous voulez spécifier une valeur pour <elements expN>, vous devez également spécifier 

une valeur pour <starting element expN>. 
  



 

 

 

<target element expN> La position dans <target array> auquel ACOPY() commence à copier. Sans <target element expN>, ACOPY() copie des 

éléments dans <target array> en commençant à la première position. Si vous voulez spécifier une valeur pour <target element expN>, vous devez 

également spécifier des valeurs pour <starting element expN> et <elements expN>. 

 

Description : ACOPY() copie des éléments d'un array dans autre array. Les dimensions des deux array ne doivent pas forcément se correpondre ; les 
®l®ments sont manipul®s selon le num®ro de lô®l®ment. 

Array cible doit être assez grand pour contenir tous les éléments étant copiés de array source ; autrement aucun élément n'est copié et une erreur se 

produit. 

 

Voyez également : element() 

 

add() 
Ajoute un élément à un array unidimensionnel. 

Syntaxe : <oRef>.add (<exp>) 

<oRef> Une référence à un array unidimensionnel auquel vous voulez ajouter l'élément. 

<exp> Une expression de tout type que vous voulez assigner au nouvel élément. 

Propriété de Array 

 

Description : Utilisez add() pour construire dynamiquement un array unidimensionnel. 

add() ajoute un nouvel élément à un array unidimensionnel et assigne <exp> au nouvel élément. 

Vous pouvez créer un array unidimensionnel vide dans une déclaration comme : 

a = new Array() // Aucun paramètres pour crée une classe array vide 1-D array 

Et ajoutez les éléments autant que de besoin. 

 

Exemple : La fonction suivante est un gestionnaire d'événement onOpen pour un composant ComboBox. Elle crée un array unidimensionnel des 

valeurs dans un domaine dans une table et assigne cet array comme propriété de point d'émission de données du composant choisi. La table est déjà 

ouverte dans la requête sections1. 
function sectionCombo_onOpen() 

this.aSections = new Array() 

if form.sections1.rowset.first() 
do 

this.aSections.add( form.sections1.rowset.fields[ "Name" ].value ) 

until not form.sections1.rowset.next() 
endif 

this.dataSource = "array this.aSections" 

 

Voyez également : grow() 

 

ADEL()  
Effacent un élément d'un array unidimensionnel, ou efface une ligne ou une colonne des éléments d'un tableau à deux dimensions. Renvoie 1 si réussi, 
une erreur si infructueux. 

Syntaxe : ADEL(<array name>, <position expN> [, <row/column expN>]) 

<array name> Le nom d'un tableau à une ou deux dimensions dont vous voulez effacer des données. 

<position expN> Quand <array name> est unidimensionnel, <position expN> spécifie le nombre de l'élément à effacer. 

Quand <array name> est un tableau à deux dimensions, <position expN> spécifie le numéro de la ligne ou de la colonne des éléments que vous 

voulez effacer. Le troisième argument (discuté dans le paragraphe suivant) <position expN> spécifie soit une ligne soit une colonne. 
  



 

 

 

<row/column expN> : Soit 1 ou 2. Si vous omettez cet argument ou spécifiez 1, une ligne est effacée d'un tableau à deux dimensions. Si vous 

spécifiez 2, une colonne est effacée. dBASE Plus retourne une erreur si vous utilisez <row/column expN> avec un array unidimensionnel. 

 

Description : Utilisez ADEL() pour effacer les éléments choisis d'un array sans changer la taille de array. ADEL() fait ce qui suit : 

¶ Efface un élément d'un array unidimensionnel, ou efface une ligne ou une colonne d'un tableau à deux dimensions 

¶ Déplace tous les éléments restants vers le début de array (vers le haut de si une ligne est effacée, vers la gauche si un élément ou une 
colonne est effacée) 

¶ Insère des valeurs .F. dans les dernières positions 

Pour des informations sur effacer des éléments par l'insertion de valeurs .F. et les décaler les éléments restants vers la fin de array, voyez AINS(). 
Pour des informations sur substituer des éléments sans décaler du tout les éléments restants, voyez AFILL(). Pour changer la taille d'un array, utilisez 

AGROW() ou d'un ARESIZE(). 

 

Arrays Unidimensionnels. Quand vous émettez ADEL() pour un array unidimensionnel, l'élément en position spécifié est effacé, et les éléments 
restants sont d®plac®s dôune position vers le d®but de array. La valeur logique .F. est enregistr®e dans l'élément dans la dernière position. 

Par exemple, si vous définissez un array unidimensionnel avec DECLARE aArray [3] et STORE "A," "B,"» et "C" à array, array a une ligne et peut 

être illustré comme suit : 

A B C 

Émettre ADEL (aArray, 2) efface l'élément le numéro 2, dont la valeur est "B," déplace la valeur de aArray [3] à aArray [2], et stocke .F. dans 
aArray [3] de sorte que array contienne maintenant ces valeurs : 

A B . F. 

 

Tableaux à deux dimensions. Quand vous émettez ADEL() pour un tableau à deux dimensions, les éléments dans la ligne ou la colonne spécifiée 
sont effac®s, et les ®l®ments dans les lignes ou les colonnes restantes sont d®plac®es dôune position vers le d®but de array. La valeur logique .F. est 

enregistrée dans les éléments de la dernière ligne ou colonne. 

Par exemple, supposez que vous définissez un tableau à deux dimensions avec DECLARE aArray [3,4] et enregistrez des lettres dans array. 
L'illustration suivante affiche comment array est changé par ADEL (aArray, 2, 2). 

Figure 10.1 Utilisation de ADEL() avec array à deux dimensions. 

arrayADEL (aARRAY,2,2)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  



 

 

 

Utilisation de ADEL() avec un tableau à deux dimensions 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exemple : Les exemples suivants utilisent ADEL() et AGROW() dynamiquement pour ajouter et effacer à un array avec lequel est écrit avec des 
commandes @ GET : 

DECLARE aTest[3] 

AFILL(aTest, space(10)) 
@0,10 SAY " ALT+A = Add Element ; 

ALT+D = Delete Element" 

ON KEY LABEL ALT+A GrowArray() 
ON KEY LABEL ALT+D DelArray() 

DO WHILE READKEY() <> 12 .and. aTest.size > 0 

@1,1 CLEAR TO aTest.size, 30 

FOR i = 1 to aTest.size 

@i, 1 SAY i GET aTest[i] 

NEXT 
READ 

ENDDO 

ON KEY LABEL ALT+A  
ON KEY LABEL ALT+D 

RETURN 

 
FUNCTION DelArray 

ADEL(aTest, aTest.size) 

KEYBOARD CHR(3) 
RETURN .T. 

 

FUNCTION GrowArray 
AGROW(aTest, 1) 

aTest[aTest.size] = SPACE(10) 

KEYBOARD CHR(3) 
RETURN .T. 

 

Voyez également: delete(), AFILL(), AGROW(), AINS(), ARESIZE(), DECLARE 

 

ADIR()  
Stocke dans un array déclaré cinq caractéristiques des fichiers spécifiés : nom, taille, date de création, groupe date/heure, et attributs DOS. Renvoie le 

nombre de fichiers dont les caractéristiques ont été enregistrées. 

Syntaxe : ADIR(<array name> 

[, <filename skeleton expC> [, <DOS file attribute list expC>]]) 

<array name> Le nom de array déclaré à une ou plusieurs dimensions dans lequel stocker les informations sur les fichiers. ADIR() dimensionne 

dynamiquement <array name> ainsi que le nombre de lignes dans array pour quôil soit ®gal au nombre de fichiers qui corresponde ¨ <DOS file 
attribute expC>, et le nombre de colonnes sera cinq. 

  



 

 

 

<filename skeleton expC> Les noms des fichiers (utilisant des masques) décrivant les fichiers dont les informations sont à enregistrer dans <array 
name>. 

<DOS file attribute list expC> La lettre ou les lettres D, H, S, et/ou V représentant un ou plusieurs attributs des fichiers DOS. 

Si vous voulez spécifier une valeur pour <DOS file attribute expC>, vous devez également spécifier une valeur ou un « *.*  » pour <filename skeleton 

expC>. 

La signification de chaque attribut est comme suit : 

 

Caractère Signification 

D Répertoires 

H Fichiers Cachés 

S Fichiers système 

V Étiquette de Volume 

Si vous fournissez plus d'une lettre pour <DOS file attribute expC>, incluez toutes les lettres entre des guillemets, par exemple, ADIR (aArray, 

"*.PRG", "HS"). 

 

Description : Utilisez ADIR() pour stocker des informations sur des fichiers à un array déclaré, qui est dynamiquement remis à la taille afin que 
toutes les informations entrent dans array. 

Sans <filename skeleton expC>, ADIR() stocke les informations sur tous les fichiers dans le répertoire en cours qui sont ni cachés ni des fichiers 
système. Par exemple, si vous voulez renvoyer les informations seulement sur des tables, utilisez "*.DBF" en tant que <filename skeleton expC>.  

Si vous voulez inclure des répertoires, des fichiers cachés, ou des fichiers système dans array, utilisez <DOS file attribute expC>. Quand D, H, ou S 

est inclus dans <DOS file attribute expC>, tous les répertoires, fichiers cachés, et/ou fichiers système (respectivement) qui coreespondent à <filename 
skeleton expC> sont ajoutés à array. 

Quand V est inclus dans <DOS file attribute expC>, ADIR() ignore <filename skeleton expC> comme les autres caractères dans la liste des attributs, 
et enregistre l'étiquette de volume dans un élément array. 

ADIR() stocke l'information suivante pour chaque fichier dans une ligne de array. Le type de données pour chacun est affiché entre parenthèses :  

 

Colonne 1 Colonne 2 Colonne 3 Colonne 4 Colonne 5 

Nom du Fichier 

(caractère) 

Taille (numérique) Date (date) Heure (caractère) Attributs DOS 

(caractère) 

La dernière colonne (attribut DOS) peut contenir un ou plusieurs des attributs suivants du DOS : 
 

Attribut  Signification 

R Fichier en lecture seule 

A Fichier d'archivage (modifié depuis la dernière fois sauvegarde) 

S Fichier système 

H Fichier Caché 

D Répertoire 

 

Exemple : L'exemple suivant utilise ADIR() pour enregistrer le nom du fichier, la taille de fichier, la date de la mise à jour et l'heure de la mise à jour 
pour tous les fichiers .DBF sur le répertoire en cours dans array de nom Dir_Arr. Le compteur de la boucle DO WHILE affiche les résultats dans le 

panneau de résultats de la Fenêtre commande : 
DECLARE Dir_Arr[1] 

  



 

 

 

Num_Files=ADIR(Dir_Arr,"*.DBF") 

Cnt=1 

DO WHILE Cnt<=Num_Files 
? Dir_Arr[Cnt,1], Dir_Arr[Cnt,2] AT 20,; 

Dir_Arr[Cnt,3] AT 35, Dir_Arr[Cnt,4] AT 45,; 

Dir_Arr[Cnt,5] AT 55 
Cnt=Cnt+1 

ENDDO 

RETURN 

 

Voyez également : dir(), ACOPY(), AFIELDS(), ASORT(), CD, DIR, DECLARE, FDATE(), FSIZE(), FTIME() 

 

AELEMENT()  
Renvoient le nombre d'un élément spécifiés dans un tableau à une ou à deux dimensions. 

Syntaxe: AELEMENT(<array name>, <subscript1 expN> 

[, <subscript2 expN>]) 

<array name> Un tableau déclaré à une ou deux dimensions. 

<subscript1 expN> Le premier indice inf®rieur de l'®l®ment. Dans un array unidimensionnel, c'est identique au num®ro de lô®l®ment. Dans un tableau 

à deux dimensions, c'est la ligne. 

<subscript2 expN> Quand <array name> est un tableau à deux dimensions, <subscript2 expN> spécifie le deuxième indice, ou la colonne, de 
l'élément. 

Si <array name> est un tableau à deux dimensions et vous ne spécifiez pas une valeur pour <subscript2 expN>, dBASE Plus donne la valeur 1. 
dBASE Plus retourne une erreur si vous utilisez <subscript2 expN> avec un array unidimensionnel. 

 

Description : Utilisez AELEMENT() quand vous connaissez les indices d'un élément dans un tableau à deux dimensions et que vous avez besoin du 

nombre d'élément pour l'utiliser avec une autre fonction, telle que ACOPY() ou ASCAN(). 

Dans des arrays unidimensionnels, le numéro d'un élément est identique à son indice, là il n'est pas besoin d'utiliser AELEMENT(). C'est-à-dire, 
AELEMENT (aOneArray, 3) renvoie 3, AELEMENT (aOneArray, 5) retours 5, et ainsi de suite. 

AELEMENT() est l'inverse de ASUBSCRIPT(), qui renvoie le numéro de la ligne d'un élément ou le numéro de la colonne quand vous spécifiez le 
num®ro de lô®l®ment. 

 

Exemple : La première section de cet exemple initialise un array unidimensionnel et un tableau à deux dimensions : 

DECLARE aTeacher[4] 

DECLARE aStudent[3,4] 
DISPLAY MEMORY 

Les Valeurs contenues dans la mémoire sont initialisées à un type logique et contiennent la valeur .F. Notez l'ordre de commande des indices pour le 
tableau à deux dimensions ASTUDENT : 

*ATEACHER 

* [ 1] L .F. 
* [ 2] L .F. 

* [ 3] L .F. 

* [ 4] L .F. 
 

*ASTUDENT 

* [ 1, 1] L .F. 
* [ 1, 2] L .F. 

* [ 1, 3] L .F. 

* [ 1, 4] L .F. 
* [ 2, 1] L .F. 

* [ 2, 2] L .F. 

* [ 2, 3] L .F. 
* [ 2, 4] L .F. 

* [ 3, 1] L .F. 

* [ 3, 2] L .F. 
* [ 3, 3] L .F. 

* [ 3, 4] L .F. 

L'utilisation suivante des déclarations AELEMENT() pour renvoyer le numéro de l'élément spécifié par des indices : 
  



 

 

 

? AELEMENT(aTeacher, 3) && Retourne 3 

? AELEMENT(aStudent, 1, 2) && Retourne 2 

? AELEMENT(aStudent, 2, 2) && Retourne 6 
? AELEMENT(aStudent, 3, 4) && Retourne 12 

? AELEMENT(aStudent, 3) && Retourne 9 

 

Voyez également : element(), ACOPY(), ADEL(), AFIELDS(), AINS(), ALEN(), ASCAN(), ASORT(), ASUBSCRIPT(), DECLARE 

 

AFIELDS()  
Stocke l'information de la structure de la table en cours dans un array déclaré et renvoie le nombre de champs dont les caractéristiques sont 
enregistrées. 

Syntaxe : AFIELDS (<array name>) 

<array name> Le nom dôun array d®clar® ¨ une ou plusieurs dimensions. 

 

Description : Utilisez AFIELDS() pour stocker des informations sur la structure de la table en cours dans un array déclaré. Vous pouvez alors mettre 

en référence les éléments dans array pour renvoyer l'information telle qu'un nom de champ et un type pour l'usage avec d'autres fonctions ou pour 

produire des états. Chaque ligne dans array contient l'information sur un simple champ dans la table en cours. 

AFIELDS() dimensionne la taille dynamiquement <array name> ainsi le nombre de lignes dans array est au moins égal au nombre de champs dans la 

table en cours, et le nombre de colonnes est au moins quatre. Si vous déclariez un array d'une plus grande taille que nécessaire, les lignes peuvent ne 
pas être égales aux nombre de champs et le nombre de colonnes n'est pas nécessairement égal à quatre. 

La table suivante affiche quelles champs caractéristiques AFIELDS() stocke, et dans quelle colonne l'information est située : 

 

Colonne 1 Colonne 2 Colonne 3 Colonne 4 

Nom de champ 

(type de données-

caractères) 

Type du Champ 

(type de données-

caractères) 

Longueur du Champ 

(type de données 

numériques) 

Nombre de Décimales 

(type de données 

numériques) 

dBL utilise les codes suivants pour des types de champ : B-dBASE ou champ binaire de Paradoxe (BLOB), C-Caractère, D-Date, G-OLE (général), 

L-Logique, M-Memo, N-Numérique, F-Flottant. 

AFIELDS() stocke la même information dans un array que COPY TO...STRUCTURE EXTENDED stocke dans une table, à moins que AFIELDS() 

ne crée une ligne contenant l'information FIELD_IDX. 

 

Exemple : L'exemple suivant utilise AFIELDS() pour initialiser array de nom Stru_Arr avec la structure de la table Company. Le tableau à deux 

dimensions en résultant a quatre colonnes contenant le nom de champ, le type du champ, la longueur du champ et le nombre de décimales et autant de 
lignes que la table a de champs. Les ultérieurs boucles DO WHILE affiche la première colonne seulement, de ce fait elle liste les noms de champ de la 

table en cours : 

USE COMPANY 
DECLARE Stru_Arr[1] 

Num_Fields=AFIELDS(Stru_Arr) 
Cnt1=1 

DO WHILE Cnt1<=Num_Fields 

? Stru_Arr[Cnt1,1] 
Cnt1=Cnt1+1 

ENDDO 

RETURN 
 

Voyez également : fields(), COPY TO ARRAY, COPY TO...STRUCTURE EXTENDED, DECLARE, FDATE(), FSIZE(), FTIME() 

 

AFILL()  
Ins¯re une valeur sp®cifi®e dans un ou plusieurs emplacements dans un array d®clar®, et renvoie le nombre dô®l®ments ins®r®s. 
  



 

 

 

Syntaxe: AFILL(<array name>, <exp> 

[, <start expN>[, <count expN>]]) 

<array name> Le nom dôun tableau d®clar® ¨ une ou deux dimensions ¨ remplir avec <exp> la valeur sp®cifi®e. 

<exp> Une expression de données de type caractère, date, logique, numérique, ou flottant à insérer dans array spécifié. 

<start expN> Le numéro de l'élément auquel commencer à insérer <exp>. Si vous ne spécifiez pas <start expN>, dBASE Plus commence au premier 
élément dans array. 

<count expN> Le nombre d'éléments dans lesquels insérer <exp>, commenant ¨ lô®l®ment <start expN>. Si vous ne spécifiez pas <count expN>, 
dBASE Plus insert <exp> de <start expN> jusquôau dernier ®l®ment dans array. Si vous voulez sp®cifier une valeur pour <count expN>, vous devez 

également spécifier une valeur pour <start expN>. 

Si vous ne spécifiez pas <start expN> ou <count expN>, dBASE Plus remplira tous les éléments dans array avec <exp>. 

 

Description : Utilisez AFILL() pour ins®rer une valeur dans tous les ®l®ments ou quelques ®l®ments dôun array d®clar®. Par exemple, si vous allez 
utiliser les éléments d'un array pour calculer des totaux, vous pouvez utiliser AFILL() pour initialiser toutes les valeurs dans array à 0. 

AFILL() insère des valeurs dans array séquentiellement. Commençant au premier élément dans array ou à <start expN>, les valeurs d'insertions de 

AFILL() dans chaque élément dans une ligne, se déplace alors au premier élément dans la prochaine ligne, continuant aux valeurs d'insertion jusqu'à 

ce que array soit rempli ou jusqu'à ce qu'il a inséré autant des éléments que <count expN>. AFILL() surcharge n'importe quelles données existantes 
dans array. 

Si vous connaissez les indices dô®l®ments, vous pouvez utiliser AELEMENT() pour d®terminer son num®ro d'®l®ment pour l'usage comme 

<start expN>. 

 

Exemple : L'exemple suivant utilise AFILL() pour substituer la valeur actuelle de YTD_Sales contenue dans la 10ème colonne de array de nom 
Com_Arr. ASCAN() renvoie le num®ro dô®l®ment pour le Nom de la soci®t® d®sir® qui est utilis® par AFILL() comme point de r®f®rence : 

SET TALK OFF 

CLEAR 
USE Company 

Lookup="InterSafe" 

Sales=143325552.20 
Cnt=RECCOUNT() 

Flds=FLDCOUNT() 

DECLARE Com_Arr[Cnt,Flds] 

COPY TO ARRAY Com_Arr 

Element=ASCAN(Com_Arr,Lookup) 

IF Element>0 
Rplc=AFILL(Com_Arr,Sales,Element+9,1) 

ENDIF 

Count=1 
DO WHILE Count<=Cnt 

? Com_Arr[Count,1], Com_Arr[Count,10] 

Count=Count+1 
ENDDO 

 

Voyez également : fill(),  ADEL(), AELEMENT(), AINS(), DECLARE 

 

AGROW()  
Ajoute un élément, une ligne, ou une colonne à un array et renvoie une valeur numérique représentant le nombre des éléments ajoutés. 

Syntaxe : AGROW (<array name>, <expN>) 

<array name> Le nom dôun tableau à une ou à deux dimensions auquel vous voulez ajouter des éléments. 

<expN> Soit 1 ou 2. Quand vous spécifiez 1, AGROW() ajoute un élément simple à un array unidimensionnel ou une ligne à un tableau à deux 

dimensions. Quand vous spécifiez 2, AGROW() ajoute une colonne à array. 

 

Description : Utilisez AGROW() pour insérer un élément, une ligne, ou une colonne dans un array et pour changer la taille de array pour refléter les 

éléments ajoutés. AGROW() peut passer un array unidimensionnel à être bidimensionnel. Tous les éléments ajoutés sont initialisés avec des valeurs 
.F. 

  



 

 

 

Pour s'insérer des valeurs .F. sans changer la taille de array, utilisation AINS(). 

Arrays Unidimensionnels. Quand vous spécifiez 1 pour <expN>, AGROW() ajoute un simple élément à array. Quand vous spécifiez 2, AGROW() 

rend array bidimensionnel, et les éléments existants sont entrés dans la première colonne. Ceci est montré dans les figures suivantes : 

 

Figure 10.2 Ajouter une colonne à un array unidimensionnel en utilisant AGROW (bARRAY, 2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tableaux à deux dimensions. Quand vous spécifiez 1 pour <expN>, AGROW() ajoute une ligne à array et ajoute la ligne à la fin de array. Ceci est 
montré dans les figures suivantes : 

Figure 10.3 Ajouter une ligne à un tableau à deux dimensions en utilisant AGROW(aARRAY,1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Quand vous spécifiez 2 pour <expN>, AGROW() ajoute une colonne à array et aux défini .F. dans chaque élément de la colonne. 

  



 

 

 

Exemple : L'exemple suivant déclare au commencement un array de trois éléments, et utilise alors AGROW() pour ajouter un quatrième élément, une 

deuxième colonne et en conclusion, pour ajouter une ligne au tableau à deux dimensions. DISPLAY MEMORY est utilisé pour afficher les valeurs 

dans array après chaque exécution de AGROW() : 
RELEASE ALL 

DECLARE A[3] 

A[1]="x"  
A[2]="y"  

A[3]="z"  

DISPLAY MEMORY 
N=AGROW(A,1) && ajoute un élément à A 

DISPLAY MEMORY 

N=AGROW(A,2) && ajoute une colonne à A 
DISPLAY MEMORY 

N=AGROW(A,1) && ajoute une nouvelle ligne à A 

DISPLAY MEMORY 

 

Voyez également : grow(), AINS(), ALEN(), DECLARE 

 

AINS() 
Insère un élément avec la valeur .F. dans un array unidimensionnel, ou insert une ligne ou une colonne avec des éléments avec la valeur .F. dans un 

tableau à deux dimensions. Renvoie 1 si réussi, une erreur si infructueux. 

Syntaxe : AINS(<array name>, <position expN> [, <row/column expN>]) 

<array name> Le nom dôun tableau déclaré à une ou deux dimensions dans lequel insérer des données. 

<position expN> Quand <array name> est un array unidimensionnel, <position expN> spécifie le numéro de l'élément dans lequel insérer la 
valeur .F. 

Quand <array name> est un tableau à deux dimensions, <position expN> spécifie le numéro d'une ligne ou d'une colonne dans laquelle insérer des 
valeurs .F. Le troisième argument (discuté dans le paragraphe suivant) spécifie si <position expN> est une ligne ou une colonne. 

<row/column expN> Soit 1 ou 2. Si vous omettez cet argument ou spécifiez 1, une ligne est insérée dans un tableau à deux dimensions. Si vous 
spécifiez 2, une colonne est insérée. dBASE Plus retourne une erreur si vous utilisez <row/column expN> avec un array unidimensionnel. 

 

Description : Utilisez AINS() pour insérer des valeurs .F. dans les éléments choisis dans un array sans changer la taille de array. AINS() fait ce qui 
suit : 

¶ Insère un élément dans un array unidimensionnel, ou insère une ligne ou une colonne dans un tableau à deux dimensions 

¶ Déplace tous les éléments restants vers la fin de array (vers le bas si une ligne est insérée, vers la droite si un élément ou une colonne est 
inséré) 

¶ Insère des valeurs .F. dans les positions de création récente 

Pour lôinformation sur ins®rer des ®l®ments en d®plaant les ®l®ments restants vers le d®but de array et de l'insertion de valeurs .F. à la fin de array, 
voir ADEL(). Pour des informations sur substituer des éléments sans bouger du tout les éléments restants, voir AFILL(). Pour changer un array 

unidimensionnel en bidimensionnel, utilisez AGROW() ou ARESIZE(). 

Arrays Unidimensionnels. Quand vous émettez AINS() pour un array unidimensionnel, la valeur logique .F. est inséré à la position de l'élément 

sp®cifi®. Les ®l®ments restants sont d®plac®s dôune position vers la fin de array. L'®l®ment qui ®tait en derni¯re position est effacé. 

Par exemple, si vous définissez un array unidimensionnel avec DECLARE aArray [3] et STORE "A, " " B, " et "C" à array, array a une ligne et peut 

être illustré comme suit : 

A B C 

Émettez AINS(aArray, 2) insère aArray[2] avec la valeur .F., déplace aArray[2], dont la valeur est "B, " à aArray [3], et effacets " C" dans aArray[3] 

de sorte que array contienne maintenant ces valeurs : 

A .F. B 

  



 

 

 

Tableaux à deux dimensions. Quand vous émettez AINS() pour un tableau à deux dimensions, une valeur logique .F. est insérée dans la position de 

chaque ®l®ment dans la ligne ou la colonne sp®cifi®e. Les ®l®ments dans les colonnes ou les lignes restantes sont d®plac®s dôune position vers la fin de 

array. Les éléments qui étaient dans la dernière ligne ou colonne sont effacés. 

Par exemple, supposez que vous définissez un tableau à deux dimensions avec DECLARE aArr[3,4] et enregistrez des lettres dans array. Les figures 

suivantes montrent comment array est changé en émettant AINS(aArray, 2,2) : 

Figure 10.4 Utilisation de AINS() avec un array Initial bidimensionnel 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exemple : L'exemple suivant utilise un tableau à deux dimensions créé comme suit : 

PUBLIC aAlpha 

DECLARE aAlpha[2,3] 
STORE "one" TO aAlpha[1,1] 

STORE "two" TO aAlpha[1,2] 
STORE "three" TO aAlpha[1,3] 

STORE "four" TO aAlpha[2,1] 

STORE "five" TO aAlpha[2,2] 
STORE "six" TO aAlpha[2,3] 

array aAlpha contient maintenant ce qui suit : 

*aAlpha 
* [1,1] C "one" 

* [1,2] C "two" 

* [1,3] C "three" 
* [2,1] C "four" 

  



 

 

 

* [2,2] C "five" 

* [2,3] C "six" 

AINS() est maintenant utilisé pour changer la première colonne en .F. et déplacent les éléments restants vers la fin de array : 
AINS(aAlpha,1,2) && Renvoie 1 si réussi 

aAlpha contient maintenant ce qui suit : 
*aAlpha 

* [1,1] C .F. 

* [1,2] C "one" 
* [1,3] C "two" 

* [2,1] C .F. 

* [2,2] C "four" 
* [2,3] C "five" 

 

Voyez également : insert(), ADEL(), AFILL(), AGROW(), ARESIZE(), DECLARE 

 

ALEN()  
Renvoie le nombre dô®l®ments, de lignes, ou de colonnes d'un array. 

Syntaxe : ALEN (<array> [, <expN>]) 

<array> Une référence à un tableau à une ou deux dimensions. 

<expN> Le nombre 0, 1, ou 2, indiquant quelle information array doit retourner : éléments, lignes, ou colonnes. La table suivante décrit quel ALEN() 
renvoie pour différentes valeurs de <expN> : 

 

Si <expN> esté ALEN() retourneé 

non fournie Nombre d'éléments dans array 

0 Nombre d'éléments dans array 

1 Pour un array unidimensionnel, le nombre d'éléments 

 Pour un array à deux dimensions, le nombre de lignes (le premier indice de array) 

2 Pour un array unidimensionnel, 0 (zéro) 

 Pour un array à deux dimensions, le nombre de colonnes (le deuxième indice de array) 

toute autre valeur 0 (zéro) 

Description : Utilisation ALEN() pour déterminer les dimensions d'un array ï soit le nombre dô®l®ments qu'il contient, ou le nombre de lignes ou de 

colonnes quôil contient. 

Le nombre d'éléments dans un array (avec un certain nombre de dimensions) est également reflété dans la propriété size de array. 

Si vous devez déterminer le nombre de lignes et le nombre de colonnes qu'un tableau à deux dimensions contient, appelez ALEN() deux fois, une fois 
avec une valeur de 1 pour <expN> et une fois avec une valeur de 2 pour <expN>. Par exemple, ce qui suit détermine le nombre de lignes et de 

colonnes contenues dans aExample : 

nRows = alen( aExample, 1 ) 
nCols = alen( aExample, 2 ) 

 

Exemple : ALEN() est utilisé dans la fonction displayArray()(), affichée dans l'exemple pour dimensions, pour déterminer le nombre de lignes et de 
colonnes dans un tableau à deux dimensions. 

 

Voyez également : size[Array], size[File], subscript() 

 

ARESIZE()  
Augmente ou diminue la taille d'un array selon les dimensions spécifiée et renvoie une valeur numérique représentant le nombre dô®l®ments modifi®s 
dans array. 

  



 

 

 

Syntaxe: ARESIZE(<array name>, <new rows expN> 

[,<new cols expN> [, <retain values expN>]]) 

<array name> Le nom d'un tableau déclaré à une ou deux dimensions que vous voulez augmenter ou diminuer. 

<new rows expN> Le nombre de lignes de redimensionnement que array devrait avoir. <new rows expN> doit toujours être une valeur positive et 

différente de zéro. 

<new cols expN> Le nombre de colonnes de redimensionnement que array devrait avoir. <new cols expN> doit toujours être 0 ou une valeur 

positive. Si vous omettez cette option, ARESIZE() change le nombre de lignes dans array et laisse le nombre de colonnes identique. 

<retain values expN> Détermine ce qui arrive aux valeurs de array quand des lignes sont ajoutées ou retirées. Si vous voulez spécifier une valeur 

pour <retain values expN>, vous devezt également spécifier une valeur pour <new cols expN>. 

 

Description : Utilisez ARESIZE() pour changer la taille d'un array déclaré, le rendant plus grand ou plus petit. Pour déterminer le nombre de lignes 

ou de colonnes dans un array existant, utilisez ALEN(). 

Si vous ajoutez ou retirez des colonnes de array, vous pouvez utiliser <retain values expN> pour spécifier comment vous voulez que les éléments 

existants soient définis dans le nouvel array. Si <retain values expN> est zéro ou n'est pas spécifié, ARESIZE() réarrange les éléments, complétant les 
nouvelles lignes ou colonnes ou s'ajustant pour les éléments effacés, et ajoutant ou retirant des éléments à la fin de array, si nécessaire. Ceci est 

montré dans les deux figures suivantes. Le plus susceptible est de vouloir faire ceci si vous n'avez pas besoin de vous référer aux éléments existants 

dans array ; c'est-à-dire, que vous prévoyez de mettre à jour array avec de nouvelles valeurs. 

Figure 10.5 Ajouter une ligne et une colonne à un array 3x4, réarranger les éléments. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

Figure 10.6 Ajouter une colonne à un array unidimensionnel, réarranger les éléments. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Quand vous utilisez ARESIZE() sur un array unidimensionnel, vous pourriez vouloir que la ligne initiale devienne la première colonne du nouvel 

array. De même, quand vous utilisez ARESIZE() sur un tableau à deux dimensions, vous pourriez vouloir que les éléments existants du tableau à deux 

dimensions demeurent dans leurs positions initiales. Le plus susceptible est de vouloir faire ceci si vous n'avez pas besoin de vous référer aux 
éléments existants dans array par leurs indices; c'est-à-dire, que vous prévoyez d'ajouter de nouvelles valeurs à array tout en continuant à fonctionner 

avec les valeurs existantes. 

Si <retain values expN> est une valeur différente de zéro, ARESIZE() s'assure que les éléments gardent leurs valeurs initiales. Les deux figures 
suivantes répètent les déclarations représentées sur les deux figures précédentes, en plus une valeur de 1 pour <retain values expN>. 

Figure 10.7 Ajouter une ligne et une colonne à un array 3x4, « en préservant les éléments ». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  



 

 

 

Figure 10.8 Ajouter une colonne à un array unidimensionnel, « en préservant les éléments ». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Exemple : L'exemple suivant déclare au commencement un choix de trois éléments, et utilise alors ARESIZE() pour redimensionner array de A[5], à 

A[5,2] et finalement de nouveau à A[3]. DISPLAY MEMORY est utilisée pour afficher les valeurs dans array après chaque exécution de 

ARESIZE() : 

RELEASE ALL 

DECLARE A[3] 

A[1]="x"  

A[2]="y"  

A[3]="z"  

DISPLAY MEMORY 
N=ARESIZE(A,5) && A possède maintenant 5 éléments 

A[4]="new1" 

A[5]="new2" 
DISPLAY MEMORY 

N=ARESIZE(A,5,2,1) 

* A possède maintenant 5 lignes et 2 colonnes. 
* Toutes les nouvelles colonnes sont ont définies à .t. 

* Les anciennes valeurs sont conservées 

DISPLAY MEMORY 
N=ARESIZE(A,3,1,1) 

* A est revenu de nouveau à 3 éléments comme l'original 

* use: 
DISPLAY MEMORY 

* N=ARESIZE(A,3,1,0) 

* si vous n'avez pas besoin des valeurs initiales 

DISPLAY MEMORY 

WAIT  

 

Voyez également : resize(), ADEL(), AINS(), ALEN(), DECLARE 

 

ASCAN() 
Recherche une expression dans un array. Renvoie le numéro du premier élément qui correspond à l'expression si la recherche est réussie, ou 0 si la 
recherche est infructueuse. 

Syntaxe : ASCAN(<array name>, <exp> 

[, <starting element expN> [, <elements expN>]]) 

<array name> Un tableau déclaré à une ou deux dimensions. 

<exp> L'expression à rechercher dans <array name>. 

  


