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2 COMMENT CREER UNE CLASSE LS 
Une classe LotusScript peut se définir dans n'importe quel module 

LotusScript. 
 
Elle se rédige dans la section (Declarations) du module. 
 
Les classes LS sont généralement écrites dans des bibliothèques de Script et 

celles-ci sont appelées par l'ordre Use. 
 
Il faut bien entendu être en mode Designer. 
 

 
 
Cliquer sur  Nouvelle bibliothèque de script 
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Cliquer sur (Delarations) 
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Puis saisir votre code dans la fenêtre de droite. 
 
On peut déjà nommer le nom de notre bibliothèque de classes : 
Edition/Propriétés 

 
 
Cette classe sera notre premier exemple. 
 
Un bibliothèque peut contenir plusieurs classes, mais en général on défini une 

classe par bibliothèque ou on regroupe dans la même bibliothèque des classes 
appartenant au même contexte. 

 
�  Il est à noter que vous serez limité à 64 Ko de texte dans la section 

Declaration. 
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3 NOTRE PREMIERE CLASSE 
 
On se propose ici d'écrire une Classe permettant de générer un courrier de la 

même manière qu'on le ferait avec l'interface Utilisateur de Lotus Notes. 
 

3.1 DECOMPOSITION ATTRIBUTS ET METHODES 
3.1.1 LES ATTRIBUTS (PROPRIETES) 

Les attributs de notre classe Courrier pourraient être les suivants : 
 

�  Objet du courrier 
�  Demande d'accusé réception 
�  Les destinataires 
�  Les destinataires en copie 
�  Les destinataires en copie cachée 
 

3.1.2 LES METHODES (LES ACTIONS) 

�  Envoyer le message 
�  Ajouter une pièce jointe 
�  Ajouter du texte 
 
 

3.2 DECLARATION D'UNE CLASSE 
Une classe se déclare par la clause Class 
 
[ Public | Private ] Class className [ As baseClass ] 
 
Par défaut une classe est privée. 
 

Cl ass NomDeLaCl asse 

  

End Cl ass 

 

Soi t  :  

 

Cl ass Mai l  

 �  On y met  ensui t e l es pr opr i ét és et  l es mét hodes qui  
composent  cet t e c l asse.  

End Cl ass 

 
�  Convention de nommage 

Les noms de classes débutent toujours par une Majuscule. 
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3.3 UTILISATION D'UNE CLASSE – CREER UNE INSTANCE DE CLASSE 
Vos bibliothèques de classes peuvent être utilisées dans tous les objets Lotus 

Notes tels que : 
�  Les masques 
�  Les vues 
�  Les agents 
�  Les bibliothèques (une bibliothèque peut appeler une autre 

bibliothèque) 
�  Etc. 
 
Nous allons créer agent chargé de générer un message. 
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�  La création d'une nouvelle instance s'effectue par le biais de la clause New de 

l'instruction Set. 
 
Dans cet exemple cette classe ne fait rien. Elle n'a ni propriétés ni méthodes. 

3.4 LE CONSTRUCTEUR 
La classe peut contenir un constructeur, c'est-à-dire une procédure 

particulière permettant d'initialiser certaines propriétés de la classe. 
 
Dans notre exemple nous allons déclarer : 

�  Une session 
�  La base actuelle 
�  Un document de support pour le message 
 
 

Le constructeur est déclaré par la procédure New. 
 

Sub New( )  

 

End Sub 
 

Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

  

 Sub New 

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)    

 End Sub  

End Cl ass 
 
La procédure New peut bien entendu contenir des paramètres au même titre que la 

définition d'une procédure classique. 
 

Sub New ( p1 as i nt eger ,  p2 as st r i ng,  p3 as var i ant )  

 ' / /  code 

End Sub 
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3.5 DEFINITION DES PROPRIETES 
En règle générale les propriétés se définissent en tête de la classe comme le 

montre l'exemple précédent. 
 
�  Les propriétés peuvent être publiques ou privées. 
 

Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

 ' / /  Obj et  du message 

 obj et  As St r i ng 

 ' / /  accusé r écept i on 

 ar  As St r i ng  

 Sub New 

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)    

 End Sub  

End Cl ass 

 

3.5.1  INITIALISATION DES PROPRIETES 

On considère le code suivant de notre agent message :  
 

Sub I ni t i al i ze 

 Di m cour r i er  As Mai l  

 ' / /  Cr éat i on d' un i nst ance de l a c l asse Mai l  

 Set  cour r i er  = New mai l ( )  

 cour r i er . obj et =" Message 1 de t est "  

End Sub 
 

�  Nous obtenons un message d'erreur "Not a PUBLIC member: OBJET"  au bas de 
la fenêtre de compilation. 

 
 
Ceci signifie que la propriété "Objet" n'est pas directement accessible. 
 
�  En effet une variable de classe est privée par défaut. Par conséquent il faut la 

modifier en la déclarant publique : 
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Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

 ' / /  Obj et  du message 

 Publ i c obj et  As St r i ng 

 ' / /  accusé r écept i on 

 ar  As St r i ng  

 Sub New 

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)    

 End Sub  

End Cl ass 
 
�  Ce mode de fonctionnement a cependant un défaut : la propriété n'est pas 

protégée et peut être modifiée directement sans aucun contrôle. Elle est visible de l'extérieur. 
 

3.5.2 PROTECTION DES ATTRIBUTS 

Les attributs d'une classe sont protégés par la clause Private. 
 

Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

 ' / /  Obj et  du message 

 Pr i vat e obj et  As St r i ng 

 ' / /  accusé r écept i on 

 Pr i vat e ar  As St r i ng  

 Sub New 

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)    

 End Sub  

End Cl ass 
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3.5.3 ACCES ET MODIFICATIONS ATTRIBUTS PROTEGES 

 

3.5.3.1 CREER SES PROPRES PROCEDURES ET FONCTIONS 

Il s'agit en fait de créer des procédures et des fonctions capables de modifier une 
propriété protégée ou d'en connaître son contenu. 

 
�  Par convention les procédures permettant de modifier une propriété commencent 

par set et les fonctions retournant la valeur commencent par get. 
 
On aurait donc une procédure setObjet et une fonction getObjet. 
 
La classe : 

Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

 ' / /  Obj et  du message 

 Pr i vat e obj et  As St r i ng 

 ' / /  accusé r écept i on 

 Pr i vat e ar  As St r i ng  

 Sub set Obj et ( m As St r i ng)  

obj et = Tr i m$( Ucase$( m) )  

doc. Subj ect =obj et  

 End Sub 

 Funct i on get Obj et ( )  As St r i ng 

  get Obj et =obj et  

 End Funct i on 

 Sub New 

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)    

 End Sub  

End Cl ass 
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Notre agent :  

Sub I ni t i al i ze 

 Di m cour r i er  As Mai l   

 ' / /  Cr éat i on d' un i nst ance de l a c l asse Mai l  

 Set  cour r i er  = New mai l ( )  

 Cal l  cour r i er . set Obj et ( " Message 1 de t est " )  

 Msgbox cour r i er . get Obj et ( )   

End Sub 
 

�  Remarque 

Cette codification est souvent utilisée en langage Java. 
 
LotusScript met cependant à la disposition du programmeur des ordres Get et Set. 
 

3.5.3.2 UTILISATION DES CLAUSES GET ET SET DE LOTUSSCRIPT 

Nous devons transformer la classe Mail et son agent. 
 
[ Public | Private ] Property { Get | Set } propertyName [ ( [ paramList ] ) ] [ As type  
 
Par défaut la propriété est publique. 
 
Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

  

 Pr oper t y Set  obj et  As St r i ng 

  doc. Subj ect =Tr i m$( Ucase$( obj et ) )  

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Get  obj et  As St r i ng 

  obj et =doc. Subj ect ( 0)  

 End Pr oper t y  

  

 Sub New 

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)    

 End Sub 

  

End Cl ass 
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L'agent 

Sub I ni t i al i ze 

 Di m cour r i er  As Mai l   

 ' / /  Cr éat i on d' un i nst ance de l a c l asse Mai l  

 Set  cour r i er  = New mai l ( )  

 cour r i er . Obj et =" Message 1 de t est "  

 Msgbox cour r i er . Obj et  

End Sub 
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3.5.4 DEFINITION DE TOUTES LES PROPRIETES DE LA CLASSE MAIL 
Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

 Pr i vat e I t emSendTo As Not esI t em 

 Pr i vat e I t emCopyTo As Not esI t em 

 Pr i vat e I t emBl i ndCopyTo As Not esI t em 

  

 Pr oper t y Set  obj et  As St r i ng 

  doc. Subj ect =Tr i m$( Ucase$( obj et ) )  

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Get  obj et  As St r i ng 

  obj et =doc. Subj ect ( 0)  

 End Pr oper t y  

  

 Publ i c Pr oper t y Set  ar  As St r i ng 

  doc. Ret ur nRecei pt =ar  

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Set  Pr i nci pal  As St r i ng 

  Mai l Doc. Pr i nci pal =Pr i nci pal    

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Set  Repl yTo As St r i ng   

  Mai l Doc. Repl yTo=Repl yTo 

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Set  SendTo As Var i ant  

  Set  I t emSendTo = New Not esI t em(  doc,  " SendTo" ,  
SendTo )    

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Set  CopyTo As Var i ant  

  Set  I t emCopyTo = New Not esI t em(  doc,  " CopyTo" ,  
CopyTo )    

 End Pr oper t y 
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 Pr oper t y Set  Bl i ndCopyTo As Var i ant  

  Set  I t emBl i ndCopyTo = New Not esI t em(  doc,  " CopyTo" ,  
Bl i ndCopyTo )       

 End Pr oper t y 

  

 Sub New 

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)    

 End Sub 

  

End Cl ass 
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3.6 MISE EN GARDE 
Attention, quand vous changez les propriétés de votre classe vous devez 

recompiler tous les modules faisant appel à celle-ci afin d'éviter un message d'erreur 
comme celui-ci : 

 

 
 
�  En effet vos modules (Masque, agents, etc.) sont compilés avec la 

signature de la classe et celle-ci est définie par ses propriétés. 
 
�  Pour activer une nouvelle compilation il suffit d'effectuer une légère 

modification comme ajout d'un espace et le supprimer juste après. 
 

3.7 DEFINITION DES ACTIONS, LES METHODES 
 
Il convient ici de définir les actions suivantes afin d'obtenir une classe 

complète : 
 

�  Corps du message 
�  Ajout de pièces jointes 
�  Gestion de la couleur du texte 
�  Insérer un lien doc 
�  Envoyer le message 
�  Etc. 

 
Par défaut une procédure ou fonction est publique.  
 
Une procédure ou fonction Private ne peut être appelée que dans sa propre classe. 

Elle bénéficie donc d'un accès protégé. 
 

 
Voici la classe complète 

 

Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

 Pr i vat e I t emSendTo As Not esI t em 

 Pr i vat e I t emCopyTo As Not esI t em 

 Pr i vat e I t emBl i ndCopyTo As Not esI t em 

 Pr i vat e RTBody As Var i ant  

 Pr i vat e RS As Var i ant  
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 Pr oper t y Set  obj et  As St r i ng 

  doc. Subj ect =Tr i m$( Ucase$( obj et ) )  

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Get  obj et  As St r i ng 

  obj et =doc. Subj ect ( 0)  

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Set  ar  As St r i ng 

  doc. Ret ur nRecei pt =ar  

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Set  Pr i nci pal  As St r i ng 

  doc. Pr i nci pal =Pr i nci pal    

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Set  Repl yTo As St r i ng   

  doc. Repl yTo=Repl yTo 

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Set  SendTo As Var i ant  

  Set  I t emSendTo = New Not esI t em(  doc,  " SendTo" ,  
SendTo )    

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Set  CopyTo As Var i ant  

  Set  I t emCopyTo = New Not esI t em(  doc,  " CopyTo" ,  
CopyTo )    

 End Pr oper t y 

  

 Pr oper t y Set  Bl i ndCopyTo As Var i ant  

  Set  I t emBl i ndCopyTo = New Not esI t em(  doc,  " CopyTo" ,  
Bl i ndCopyTo )       

 End Pr oper t y 

  

 Sub New 

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)      

  Set  RTBody = doc. Cr eat eRi chText I t em(  " Body"  )  

  Set  RS=sessi on. Cr eat eRi chText St yl e   
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  doc. For m=" Memo"  

 End Sub 

  

 Sub Redi ger Cor ps( Body As Var i ant )    

  I f  I sar r ay( Body)  Then 

   For al l  T I n Body 

    Cal l  RTBody. AppendText (  T )  

    Cal l  RTBody. AddNewLi ne( 1)  

   End For al l  

  El se 

   Cal l  RTBody. AppendText (  Body )  

   Cal l  RTBody. AddNewLi ne( 1)  

  End I f  

 End Sub 

  

 Sub At t acher Fi chi er ( F As Var i ant )  

  I f  I sar r ay( F)  Then 

   For al l  At t ached I n F  

    I f  Tr i m$( At t ached) <>" "  Then 

     Cal l  RTBody. EmbedObj ect (  
EMBED_ATTACHMENT,  " " ,  At t ached)     

    End I f  

   End For al l  

  El se 

   Cal l  RTBody. EmbedObj ect (  EMBED_ATTACHMENT,  " " ,  
F)     

  End I f    

 End Sub  

  

 Sub Met t r eEnCoul eur ( Col or  As Var i ant )  

  RS. Not esCol or =Col or  

  Cal l  RTBody. AppendSt yl e( RS)  

 End Sub 

  

 Sub Met t r eEnGr as( i sBol d As I nt eger )  

  RS. Bol d=i sBol d   

  Cal l  RTBody. AppendSt yl e( RS)  

 End Sub 
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 Sub Met t r eEnI t al i c( i sI t al i c As I nt eger )  

  RS. I t al i c=i sI t al i c   

  Cal l  RTBody. AppendSt yl e( RS)  

 End Sub 

  

 Sub Envoyer ( )  

  Cal l  doc. Send(  Fal se )  

 End Sub 

  

End Cl ass 
 
 
Agent message 
 

Sub I ni t i al i ze 

 Di m cour r i er  As Mai l   

 Di m sendTo( 2)  As Var i ant  

 Di m cor ps( 2)  As Var i ant   

 Set  cour r i er  = New mai l ( )  

 sendTo( 0) =" Admi n ALPHA"  

 sendTo( 1) =" Test  UTI L01"  

 sendTo( 2) =" Test  UTI L02"  

 cor ps( 0) =" Li gne 1"  

 cor ps( 1) =" Li gne 2"  

 cor ps( 2) =" Li gne 3"  

 cour r i er . Pr i nci pal =" Post mast er "  

 cour r i er . Repl yTo=" Nor epl y"  

 cour r i er . Obj et =" Message 1 de t est "  

 cour r i er . SendTo=sendTo 

 cour r i er . CopyTo=" Test  UTI L03"  

 cour r i er . Bl i ndCopyTo=" Test  UTI L04"  

 Cal l  cour r i er . Met t r eEnGr as( Tr ue)  

 Cal l  cour r i er . Met t r eEnCoul eur ( COLOR_RED)  

 Cal l  cour r i er . Met t r eEnI t al i c( Tr ue)  

 Cal l  cour r i er . Redi ger Cor ps( cor ps)   

 Cal l  cour r i er . At t acher Fi chi er ( " c: \ conf i g. sys" )  

 Cal l  cour r i er . Envoyer  

End Sub 
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3.8 REFERENCE AUX PROPRIETES DE LA CLASSE "ME"  
Pour ceux qui possèdent quelques connaissances Java, Me a les mêmes 

propriétés que This. 
 
�  Me permet d'accéder aux propriétés et méthodes de la classe en cours 

d'utilisation. 
 
Exemple : 
Supposons que dans notre exemple, l'objet du message soit toujours préfixé par une 

chaîne de caractères. Cette préfixe sera déclaré et initialisé dans le constructeur. 

Cl ass Mai l  

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e doc As Not esDocument  

 Pr i vat e I t emSendTo As Not esI t em 

 Pr i vat e I t emCopyTo As Not esI t em 

 Pr i vat e I t emBl i ndCopyTo As Not esI t em 

 Pr i vat e RTBody As Var i ant  

 Pr i vat e RS As Var i ant  

 Pr i vat e pr ef i xe As St r i ng 

 

Pr oper t y Set  obj et  As St r i ng 

  doc. Subj ect =pr ef i xe + "  :  "  + Tr i m$( Ucase$( obj et ) )  

 End Pr oper t y 

 

Sub New( pr ef i xe As St r i ng)  

  Set  sessi on = New Not esSessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  Set  doc=New Not esdocument ( db)      

  Set  RTBody = doc. Cr eat eRi chText I t em(  " Body"  )  

  Set  RS=sessi on. Cr eat eRi chText St yl e   

  doc. For m=" Memo"  

  Me. pr ef i xe=pr ef i xe 

 End Sub 
 
Etant donné que le nom de paramètre se réfère également à la propriété déclarée 

dans les attributs de la classe il y a donc confusion. Par conséquent on préfixe la variable de 
classe par Me afin de lever celle-ci. 

�  Ceci permet d'éviter de multiplier les noms de variables. 
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Certains développeurs n'utilisent pas le Me et préfixent eux mêmes par la 

combinaison m_.  
 
Exemple : 

Pr i vat e m_pr ef i xe as st r i ng 

 

Sub new( pr ef i xe as st r i ng)  

 m_pr ef i xe=pr ef i xe 

End sub 
 

3.9 LA CLAUSE WITH 
Exemple 

Publ i c Cl ass Per sonne 
     Pr i vat e Nom As St r i ng 
     Pr i vat e I D As St r i ng 
     Pr i vat e Tot al  As Cur r ency 
     Sub New 
          Wi t h Me 
               . Nom = " - NA- "  
               . I D = " - NA- "  
               . Tot al  = 0 
          End Wi t h 
     End Sub 
End Cl ass 

 
�  Le constructeur aurait pu s'écrire : 

 Sub New 
               me. Nom = " - NA- "  
               me. I D = " - NA- "  
               me. Tot al  = 0 

 End Sub 
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4 L'HERITAGE 
Cet aspect a été décrit largement dans le chapitre 1. 
 
Ici nous nous contenterons de traiter l'héritage au sens LotusScript. 
 

4.1 SYNTAXE 
L'héritage en LS se traduit par la clause As. 
 
Exemple 
 

Publ i c Cl ass I ndi v i du 

 

End Cl ass 

 

Publ i c Cl ass Empl oye as I ndi v i du 

 

End Cl ass 
 
 
La classe Employe hérite des propriétés et des méthodes de la classe 

Individu. 
 

4.2 A TRAVERS UN EXEMPLE COMPLET 
A travers cet exemple on se propose de créer une base Employés 
 

Cl ass Super Sessi on 

 Pr i vat e sessi on As Not esSessi on 

 Pr i vat e db As Not esDat abase 

 Pr i vat e user i d As St r i ng  

 Sub new 

  Set  sessi on=New not essessi on 

  Set  db=sessi on. cur r ent dat abase 

  user i d=sessi on. commonuser name 

 End Sub  

End Cl ass 
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�  Remarque classe SuperSession 

Il peut être astucieux de créer une Classe permettant de déclarer la 
session en cours et la base Notes Active. En effet ces informations reviennent 
assez souvent en particulier dans la définition des classes. 

 
La classe Individu hérite des composants de la classe SuperSession. 

Les attributs session, db et userid seront visibles dans toutes les classes 
dérivées. 

 
 
Son constructeur est invoqué au moment de l'instanciation de la classe 

Individu. 
 

Cl ass I ndi v i du As Super Sessi on 

 Pr i vat e nom As St r i ng 

 Pr i vat e pr enom As St r i ng 

 Pr i vat e age As I nt eger   

 Pr i vat e maj mi n As St r i ng 

 Pr i vat e l angue As St r i ng 

  

 Sub new 

  l angue=" par l e f r ançai s"  

 End Sub 

  

 Sub af f i cher NomPr enom( )  

  Msgbox nom & "  "  & pr enom   

  Cal l  af f i cher Langue 

 End Sub 

  

 Sub af f i cher I ni t i al es( )  

  Msgbox " Les i ni t i al es sont  :  "  & Lef t $( nom, 1)  & 
Lef t $( pr enom, 1)  

 End Sub  

 Sub af f i cher Maj Mi n( )  

  Msgbox " I l  est  "  & maj mi n 

 End Sub  

 Sub peut Vot er ( )  

  I f  maj mi n=" maj eur "  Then 

   Msgbox " i l  peut  vot er "  

  El se 

   Msgbox " i l  ne peut  pas vot er "  

  End I f  

 End Sub 
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 Sub aj out er Langue( l g As St r i ng)  

  l angue=l angue+" ,  "  & l g 

 End Sub 

  

 Sub af f i cher Langue( )  

  Msgbox l angue 

 End Sub 

End Cl ass 

 
�  Remarque classe Individu 

La classe Individu hérite des propriétés et méthodes de la classe 
SuperSession. Les propriétés session, db et userd sont donc visibles et 
accessibles. Son constructeur alimente uniquement la propriété Langue. 

 

Cl ass empl oye As i ndi v i du 

 Pr i vat e sal ai r e As I nt eger  

  

 Sub new ( n As St r i ng,  p As St r i ng,  a As I nt eger ,  sal ai r e 
As I nt eger )  

  nom=n 

  pr enom=p 

  age=a 

  Me. sal ai r e=sal ai r e   

  I f  age > 18 Then maj mi n=" maj eur "  El se 
maj mi n=" mi neur "  

 End Sub 

  

 Sub af f i cher NomPr enom( )  

  Msgbox " I l  se nomme "  & nom+ "  "  & pr enom 

 End Sub 

  

Sub af f i cher Sal ai r e 

 ' / /  Appel  de mét hode de cl asse mèr e I ndi v i du 

 ' / /  Remar quer  bi en l a not at i on . .  

  Cal l  i ndi v i du. . af f i cher NomPr enom( )  

  Msgbox " I l  gagne "  & sal ai r e & "  par  an ! "  

 End Sub 
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 Sub aj out er  

  Set  doc=New not esdocument ( db)  

  doc. f or m=" Membr e"  

  doc. nom=nom 

  doc. pr enom=pr enom 

  doc. age=age 

  doc. l angue=l angue 

  doc. cr eer par =user i d 

  doc. maj mi n=maj mi n 

  Cal l  doc. save( Tr ue, Fal se)  

 End Sub  

End Cl ass 

 
�  Remarque classe Employe 

La méthode AfficherNomPrenom redéfini la même méthode de la 
classe individu. Cette méthode sera donc prioritaire.  

 
�  Attention : on doit respecter le format de la méthode de base, la 

surcharge de méthode est interdite en lotusScript. 
 
Toutefois, si le programmeur souhait appeler la méthode de la classe 

Mère il devra utiliser la syntaxe NomDeLaClasseMere..Objet comme c'est le 
cas dans la méthode AfficheSalaire. (le point est répété deux fois) 

 

Opt i on Publ i c 

Use " Cl assPer sonne"  

Sub I ni t i al i ze 

 Di m membr e As Empl oye 

 Set  membr e=New Empl oye( " Mar t i n" ,  " Er i c" , 25, 28000)  

 Cal l  membr e. af f i cher NomPr enom( )  

 Cal l  membr e. af f i cher I ni t i al es( )  

 Cal l  membr e. af f i cher Sal ai r e( )  

 Cal l  membr e. af f i cher Maj Mi n( )  

 Cal l  membr e. peut Vot er ( )  

 Cal l  membr e. aj out er Langue( " espagnol " )  

 Cal l  membr e. af f i cher Langue( )  

 Cal l  membr e. aj out er ( )  

End Sub 
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Résultat 
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5 LA DESTRUCTION D'UN OBJET 
Par défaut l'objet est détruit quand la procédure dans laquelle il a été défini prend fin. 
 
Cependant il est possible de personnaliser la destruction d'un objet par la procédure 

Delete. 
 

Cl ass Compt e 

 Pr i vat e m_nom as st r i g 

 Pr i vat e m_num as st r i ng 

 Pr i vat e m_sol de as doubl e 

 

 Publ i c Sub new ( nom as st r i ng,  num as st r i ng,  sol de as 
doubl e)  

m_nom = nom 

m_num = num 

m_sol de = sol de 

 End Sub  

  

 Publ i c Sub del et e 

  ' / /  pl ace i c i  l e code spéci f i que au moment  de l a 
dest r uct i on de l ' obj et .  

 End Sub 

End Cl ass 
 
 
Exemple : 

Use " Cl asseCompt e"  
 

Di m cpt eCl i ent  as Compt e 

.  .  .   

.  .  .  

Set  cpt eCl i ent  = New Compt e( " Mar t i n" , " 01234117832010" , 15000)  

.  .  .  sui t e des t r ai t ement s 

.  .  .  

.  .  .  

Del et e cpt eCl i ent  
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6 QUELQUES EXEMPLES DE CLASSES 
A travers ces différents exemples vous pourrez découvrir quelques variantes 

sur la définition des classes, sur l'utilisation des propriétés, etc. 

6.1 GESTION DES GROUPES DU CARNET D'ADRESSES 
 

Publ i c Cl ass NABGr oup  

 Pr i vat e m_sessi on As Not esSessi on  

 Pr i vat e m_db As Not esDat abase  

 Pr i vat e m_dbNames As Not esDat abase  

 Pr i vat e m_vi ewGr oup As Not esVi ew  

 Pr i vat e m_docGr oup As Not esDocument   

 Pr i vat e m_i t emMember  As Not esI t em  

 Pr i vat e m_ser ver Name As St r i ng  

 Pr i vat e m_member s As Var i ant   

  

' / /  Const r uct eur   

 Sub new ( gr oupName As St r i ng)   

  Set  m_sessi on=New Not esSessi on  

  Set  m_db=m_sessi on. Cur r ent Dat abase  

  m_ser ver Name=m_db. Ser ver   

  Set  m_dbNames=New 
Not esDat abase( m_ser ver Name, " names. nsf " )   

  Set  m_vi ewGr oup=m_dbNames. Get vi ew( " Gr oups" )   

  Set  
m_docGr oup=m_vi ewGr oup. Get Document ByKey( gr oupName)   

  Set  m_i t emMember =m_docGr oup. Get Fi r st i t em( " Member s" )   

  m_member s=m_docGr oup. Member s  

 End Sub  

  

' / /  Vér i f i e s i  on a t r ouvé l e gr oupe  

 Pr oper t y Get  i sFound As I nt eger   

  I f  Not  m_docGr oup I s Not hi ng Then i sFound=Tr ue El se 
i sFound=Fal se  

 End Pr oper t y  

  

' / /  Vér i f i e s i  un ut i l i sat eur  est  dans ce gr oupe  

 Publ i c Funct i on i sMember ( member  As St r i ng)  As I nt eger   

 
 i sMember =m_i t emMember . Cont ai ns( pCanoni cName( member ) )   

 End Funct i on  
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' / /  Aj out  d' un membr e dans ce gr oupe  

 Publ i c Sub addMember ( member  As St r i ng)   

  I f  Not  i sMember ( member )  Then  

   Cal l  m_i t emMember . AppendToText Li st (  
pCanoni cName( member )  )   

   Cal l  save  

  End I f   

 End Sub  

  

' / /  Suppr essi on d' un membr e du gr oupe  

 Publ i c Sub del et eMember ( member  As St r i ng)   

  I f  i sMember ( member )  Then 
pDel et eMember ( pCanoni cName( member ) )   

  Cal l  save  

 End Sub  

  

 Publ i c Sub br owseMember s( )   

  For al l  m I n m_member s  

   Msgbox m  

  End For al l   

 End Sub  

  

 Publ i c Sub r emove( )   

  Cal l  m_docGr oup. Remove( Tr ue)   

 End Sub  

  

' / /  pr océdur e de suppr essi on  

 Pr i vat e Sub pDel et eMember ( member  As St r i ng)   

  Di m gr oup As Var i ant   

  For al l  m I n m_member s  

   I f  pCanoni cName( m) <>member  Then  

    Cal l  pAddMember ToAr r ay( gr oup, m)   

   End I f   

  End For al l   

  m_docGr oup. Member s=gr oup  

 End Sub  

  

' / /  pr océdur e d' aj out  d' un membr e  

 Pr i vat e Sub pAddMember ToAr r ay ( gr oup As Var i ant ,  m As 
Var i ant )   
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  I f  I sempt y( gr oup)  Then  

   Redi m gr oup( 0)   

  El se  

   Redi m Pr eser ve gr oup( Ubound( gr oup) +1)   

  End I f   

  gr oup( Ubound( gr oup) ) =m  

 End Sub  

  

' / /  Tr ansf or mat i on canoni que  

 Pr i vat e Funct i on pCanoni cName( member  As Var i ant )   

  Di m nn As Not esName  

  Set  nn=New Not esName( member )   

  pCanoni cName=nn. Canoni cal   

 End Funct i on  

  

 Pr i vat e Funct i on pCommonName( member  As Var i ant )   

  Di m nn As Not esName  

  Set  nn=New Not esName( member )   

  pCommonName=nn. Common  

 End Funct i on  

  

 Pr i vat e Funct i on pAbbr evi at edName( member  As Var i ant )   

  Di m nn As Not esName  

  Set  nn=New Not esName( member )   

  pAbbr evi at edName=nn. Abbr evi at ed  

 End Funct i on  

  

 Publ i c Sub save( )   

  Cal l  m_docGr oup. Save( Tr ue, Fal se)   

 End Sub   

End Cl ass
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6.2 GESTION DES MEMBRES DU CARNET D'ADRESSES 
Cette classe permet d'accéder aux propriétés d'un membre du carnet d'adresses. 
Tous les champs de la fiche client ne sont pas repris. Vous pouvez compléter cette 

classe en ajoutant les propriétés manquantes. Pour cela il suffit d'utiliser Property Get 
NomDeLaPropriété. 

 
 

Publ i c Cl ass Super User NamePr oper t y  

 Pr i vat e m_sessi on As Not esSessi on  

 Pr i vat e m_db As Not esDat abase  

 Pr i vat e m_dbNAB As Not esDat abase  

 Pr i vat e m_vi ew As Not esVi ew  

 Pr i vat e m_doc As Not esDocument          

  

 Pr oper t y Get  Ful l Name As St r i ng  

  Ful l Name=m_doc. Ful l Name( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Fi r st Name As St r i ng  

  Fi r st Name=m_doc. Fi r st Name( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Last Name As St r i ng  

  Last Name=m_doc. Last Name( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Shor t Name As St r i ng  

  Shor t Name=m_doc. Shor t Name( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Al l Ful l Name As Var i ant   

  Al l Ful l Name=m_doc. Ful l Name  

 End Pr oper t y         

  

 Pr oper t y Get  Al l Fi r st Name As Var i ant   

  Al l Fi r st Name=m_doc. Fi r st Name  

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Al l Last Name As Var i ant   

  Al l Last Name=m_doc. Last Name  

 End Pr oper t y  
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 Pr oper t y Get  Al l Shor t Name As Var i ant   

  Al l Shor t Name=m_doc. Shor t Name  

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Mai l Syst em As St r i ng  

  Mai l Syst em=m_doc. Mai l Syst em( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Mai l Domai n As St r i ng  

  Mai l Domai n=m_doc. Mai l Domai n( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Mai l Ser ver  As St r i ng  

  Mai l Ser ver =m_doc. Mai l Ser ver ( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Mai l Fi l e As St r i ng  

  Mai l Fi l e=m_doc. Mai l Fi l e( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Mai l Addr ess As St r i ng  

  Mai l Addr ess=m_doc. Mai l Addr ess( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  I nt er net Addr ess As St r i ng  

  I nt er net Addr ess=m_doc. I nt er net Addr ess( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Al l I nt er net Addr ess As Var i ant   

  Al l I nt er net Addr ess=m_doc. I nt er net Addr ess  

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  JobTi t l e As St r i ng  

  JobTi t l e=m_doc. JobTi t l e( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  CompanyName As St r i ng  

  CompanyName=m_doc. CompanyName( 0)   

 End Pr oper t y  
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 Pr oper t y Get  Depar t ment  As St r i ng  

  Depar t ment =m_doc. Depar t ment ( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Empl oyeeI D As St r i ng  

  Empl oyeeI D=m_doc. Empl oyeeI D( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Locat i on As St r i ng  

  Locat i on=m_doc. Locat i on( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Manager  As St r i ng  

  Manager =m_doc. Manager ( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Of f i cePhoneNumber  As St r i ng  

  Of f i cePhoneNumber =m_doc. Of f i cePhoneNumber ( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Of f i ceFAXPhoneNumber  As St r i ng  

  Of f i ceFAXPhoneNumber =m_doc. Of f i ceFAXPhoneNumber ( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Pr oper t y Get  Cel l PhoneNumber  As St r i ng  

  Cel l PhoneNumber =m_doc. Cel l PhoneNumber ( 0)   

 End Pr oper t y  

  

 Publ i c Funct i on get User ( pUser  As St r i ng)   

  Di m nn As Not esName  

  Di m ku As St r i ng  

  Set  nn=New Not esName( pUser )   

  ku=nn. Abbr evi at ed  

  Set  m_doc=m_vi ew. Get Document ByKey( ku)   

  I f  m_doc I s Not hi ng Then  

   get User =Fal se  

  El se  

   get User =Tr ue  

  End I f                  
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 End Funct i on         

  

End Cl ass  

 

Publ i c Cl ass User NamePr oper t y As Super User NamePr oper t y  

 Sub new( pSer ver  As St r i ng, pLocal  As I nt eger )   

  Di m sSer ver  As St r i ng  

  I f  Tr i m$( pSer ver ) <>" "  Then  

   sSer ver =Tr i m$( pSer ver )   

  El se  

   I f  pLocal  Then  

    sSer ver =" "   

   El se  

    sSer ver =Tr i m$( pSer ver )   

   End I f   

  End I f                  

  Set  m_sessi on=New Not esSessi on  

  Set  m_db=m_sessi on. Cur r ent Dat aBase  

  Set  m_dbNAB=New Not esDat abase( sSer ver , " names. nsf " )                 

  Set  m_vi ew=m_dbNAB. Get vi ew( " ( $VI MPeopl e) " )   

 End Sub          

End Cl ass 

 
Exemple d'utilisation 
 

Sub I ni t i al i ze  

 Di m s As not essessi on  

 Di m db As not esdat abase  

 Di m unp As User NamePr oper t y  

 Set  s=New not essessi on  

 Set  db=s. cur r ent dat abase  

' / /  voi r  l e const r uct eur  pour  pl us d' expl i cat i ons  

' / /  ============================  

 Set  unp=New User NamePr oper t y( " xxxSer ver " , Fal se)   

  

' / /  on r écupèr e l es i nf or mat i ons d' un ut i l i sat eur   

' / /  =============================  

 I f  unp. Get User ( s. commonuser name)  Then  

  Msgbox unp. Fi r st Name  

  Msgbox unp. Last Name  

  Msgbox unp. Ful l Name  
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  Msgbox unp. Shor t Name  

  Msgbox unp. I nt er net Addr ess  

  Msgbox t oSt r i ng( unp. Al l Ful l Name)   

  Msgbox t oSt r i ng( unp. al l I nt er net Addr ess)          

  Msgbox unp. Mai l Syst em  

  Msgbox unp. Mai l Ser ver   

  Msgbox unp. Mai l Fi l e  

  Msgbox unp. Mai l Addr ess  

 El se  

  Msgbox " nok"   

 End I f   

End Sub 


