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�Bienvenue

B

ienvenue dans le monde de la traduction de logiciels grâce aux outils de Pretty Objects.

Vous venez d’acquérir Polyglotte, un expert d’internationalisation qui vous permet de créer des applications multilingues. Que vous développiez des applications avec bases de données ou non, Client/Serveur ou non, la mondialisation des marchés vous permet de vendre vos produits à l’étranger. Mais, pour qu’ils intéressent les clients du monde entier, il faut qu’ils puissent l’utiliser, donc que vos logiciels se présentent dans une langue qu’ils connaissent bien. Alors, pourquoi pas la leur ?

Grâce à Polyglotte, vous pourrez en quelques clics décider de ce qui diffère entre les langues au niveau visuel de vos applications C++Builder, et ainsi choisir des apparences différentes selon les langues. Vos produits apparaîtront donc comme s’ils étaient développés dans la langue que l’utilisateur choisit !

Si vous ne pouvez le traduire vous même, au travers de C++Builder, vous pouvez le faire par une tierce partie en exportant toutes les chaînes de caractères dans une table puis en les réimportant. Ainsi, vos développeurs développent et les traducteurs traduisent, à chacun son métier !

De plus, Polyglotte vous permet aussi de gérer ce qui est moins visuel, comme le fichier d’aide à utiliser, les formats des dates, des nombres, les boutons des boîtes de dialogue, les boîtes de dialogue standard de Windows dans chacune des langues… sans que vous ayez à vous en soucier, ni même à y penser !

Enfin, sa simplicité d’utilisation, grâce à l’explorateur de langues, le place au meilleur dans les experts de traduction.

�Matériel et logiciel

Les exigences matérielles et logicielles, pour utiliser Polyglotte, sont les mêmes que celles pour utiliser C++Builder avec un espace disque supplémentaire de 2 Mo pour contenir l’expert avec sa documentation et ses exemples. 

Support technique

Comment nous contacter

Pretty Objects offre une assistance technique gratuite les trois premiers mois suivant l’achat de Polyglotte.



Il existe deux moyens de contacter le support technique :

Courrier électronique.

support@prettyobjects.com

Vous pouvez le faire au travers du formulaire sur notre site web :

http://www.prettyobjects.com/Francais/support.html

Télécopie.

(514) 990-7026



Nous vous répondrons dans les plus brefs délais, selon la nature du problème, généralement dans les 24h par rapport aux jours ouvrables au Canada, aux heures suivantes : de 9h à 17h, heure de l’est.



Dans le cas d’un problème plus complexe, nous vous promettons d’y attacher toute notre énergie afin de vous répondre au plus vite.

�Informations à fournir

Les informations à fournir, pour une réponse rapide, sont les suivantes :



Votre nom, votre compagnie, votre adresse électronique (ou votre fax) pour la réponse.



Le type de votre ordinateur, ses périphériques, sa quantité de mémoire et de disque, son système d’exploitation.



Le nom du produit, sa version ainsi que le numéro d’identification avec la clé associée. Ces informations sont disponibles dans la boîte « A Propos » de Polyglotte, excepté la clé que nous vous avons fournie pour permettre l’installation.



La nature du problème et la démarche pour l’atteindre afin que nous puissions le reproduire.

�Installer/Désinstaller

Installation

Pour installer Polyglotte, il vous suffit d’exécuter le programme Setup.exe fourni (soit sur la disquette accompagnatrice, soit dans le fichier .ZIP où vous avez trouvé ce document) et de répondre aux questions posées :



La langue à utiliser.

La langue choisie sera utilisée aussi bien pour l’installation que pour Polyglotte lui-même, c'est-à-dire tout ce qui apparaît, tant dans le menu et l’explorateur de langue que l’aide elle-même.



Votre nom, celui de votre compagnie et la clé.

Si vous n’avez pas de clé, tapez DEMO.



Confirmez les informations tapées.



Choisissez le répertoire d’installation.



Choisissez les éléments à installer.

L’expert, l’éditeur de fiches internationales et/ou les exemples.



Choisissez le répertoire où installer la licence.



Choisissez si vous installez les icônes dans le menu de Windows.

Si vous décidez d’installer les icônes, ce qui est recommandé, précisez le nom du groupe où l’installer.



Lisez le fichier ‘lisezmoi.txt’.

Il contient des informations sur la licence mais aussi des informations de dernière minute qui n’ont pu être imprimée dans ce manuel.



Vous devez installer l’unité Polyglot2.obj comme n’importe quel composant.



Désinstallation

Pour désinstaller Polyglotte proprement, procéder aux étapes suivantes :

Démarrez C++Buidler.

Désinstallez l’unité ‘Polyglot2’ à partir de la boîte d’installation des composants !

Quittez C++Builder.

Utilisez la commande ‘Désinstallation de Polyglotte’ du menu de Windows.



�Le menu de Polyglotte

Les entrées constantes du menu

Polyglotte ajoute une entrée dans le menu de C++Builder : « Polyglotte ». Si vous y accédez, vous verrez un sous�menu avec deux entrées :



« Explorateur de langues…  Alt+L ».

Cette entrée vous permet d’accéder à l’explorateur de langues de Polyglotte, et ainsi de manipuler tout l’aspect international de vos applications.



« A Propos de Polyglotte… ».

Cette entrée vous permet d’accéder à la boîte A Propos de Polyglotte, afin d’y retrouver diverses informations telles que le numéro de version et le numéro d’identification.

Les entrées variables du menu

Lorsque vous ajoutez le composant IntlMainManager à la fiche principale, votre application devient internationale.

Les langues automatiquement créés, selon la configuration de la bibliothèque (Français et Anglais par défaut), apparaissent alors dans le menu, séparées des premières entrées par un trait.

Un point est alors visible dans le menu en face de la langue courante et l’identificateur de la langue (‘DFM’ pour la langue par défaut) est visible dans le menu général de C++Builder (exemple : « Polyglotte (DFM) ») afin que vous sachiez en permanence la langue courante.

Le fait de choisir l’une des entrées correspondant aux langues enregistre votre projet et passe à l’édition dans cette langue.

�L’explorateur�de langues

L’explorateur de langues se présente comme l’explorateur de fichiers de Windows 95 et NT 4.0.

Le premier noeud visible, la racine de l’arbre, présente le nom du projet ou la bibliothèque éditée lorsqu’aucun projet n’est ouvert. Dans le cas d’un projet, le nom du fichier des défauts d’internationalisation est précisé entre parenthèses (par défaut, même nom que la bibliothèque mais avec l’extension ‘.lang’).



Cette racine contient deux noeuds :



« Langues ».

Ce noeud représente toutes les langues définies pour votre projet (ou la bibliothèque).

Il contient un noeud pour chaque langue définie.

C’est ici que vous pourrez ajouter des langues, en enlever, changer leur identificateur numérique et/ou leur nom, ainsi que visualiser et modifier leurs propriétés.



« Fiches » ou « Modules ».

Ce noeud représente toutes les fiches définies dans votre projet ou tous les modules inclus dans votre bibli�o�thèque. 

Dans le cas d’un projet, il contient un noeud pour chaque fiche de votre projet, qui eux mêmes contiennent des noeuds pour représenter les composants qu’elles contiennent, si elles sont ouvertes, en respectant leurs liens de parenté.

Dans le cas de la bibliothèque, il contient un noeud pour chaque module (unité) installée dans votre bibliothèque, qui eux même contiennent des noeuds pour représenter les composants qu’ils définissent.

�Manipuler les langues

Les propriétés des langues

Dans l’explorateur de langue, sélectionnez le noeud qui représente la langue à visualiser (sous « Langues »).

Si vous voulez consulter l’ensemble des propriétés des langues, sélectionnez directement le noeud « Langues ».



Une fois le bon noeud sélectionné, vous voyez les propriétés des langues dans la partie de droite de l’explorateur chaque type ayant une icône spécifique.



Pour voir les valeurs des propriétés, placez-vous en mode « Détail », grâce au menu ‘Voir|Détail’, au menu contextuel ‘Voir|Détail’, ou en effectuant un double-clic sur une propriété.



Pour modifier la valeur d’une propriété, effectuez un double clic sur cette valeur, vous pouvez alors l’éditer normalement jusqu’à ce que vous tapiez la touche [Entrée] pour confirmer ou [Échappement] pour annuler la modification.

Ajouter une langue

Pour ajouter une langue, vous devez sélectionner le noeud « Langues » de l’explorateur et soit utiliser le menu ‘Fichier|Nouveau|Langue…’, soit utiliser le menu contextuel ‘Nouvelle langue’.



Ensuite, un noeud est automatiquement ajouté au noeud « Langues » et placé en mode d’édition. Tapez alors le nom de la nouvelle langue et son identificateur (unique) entre parenthèses (deux lettres en majuscules).

Confirmez ensuite en appuyant sur la touche [Entrée] ou annulez avec [Échappement].

Détruire une langue

Pour détruire une langue, sélectionnez-la dans l’explorateur de langues puis utiliser la commande du menu ‘Fichier||Effacer’ ou le menu contextuel ‘Effacer’.

Une confirmation de la destruction vous est alors demandée.



Remarques :

La langue par défaut, celle avec l’identificateur ‘DFM’, ne peut être effacée.

Lorsqu’une langue est détruite, ses propriétés sont détruites mais pas les fichiers associés aux fiches.

Le nom et l’identificateur d’une langue

Vous pouvez changer de nom et d’identificateur pour toutes les langues, excepté l’identificateur de la langue par défaut qui doit toujours être ‘DFM’.



Pour ce faire, utilisez le menu ‘Fichier|Renommer’, le menu contextuel ‘Renommer’, leur raccourci clavier [F2] ou effectuer un simple clic sur le noeud de la langue en question une fois sélectionné.

Vous pouvez ensuite directement éditer le nom de la langue et son identificateur.



En C++Builder, tout ce que vous tapez dans l’inspecteur d’objet est conservé dans un fichier .DFM associé à votre fichier source .PAS.

Polyglotte gère plusieurs de ces fichiers pour un seul code .PAS. Les extensions des fichiers pour les autres langues que celle par défaut sont les identificateurs des langues. Ainsi, si vous réidentifiez une langue, tous les fichiers devront être renommés, ce qui peut prendre un certain temps, dépendant du nombre de fiches de votre projet.





�Manipuler les fiches

Les propriétés des composants

Dans l’explorateur de langues, ouvrez le noeud « Fiches », vous y voyez un sous-noeud par fiche de votre projet.

Chacun de ces noeuds présente le nom de la fiche et le nom de l’unité entre parenthèses.

Chacun de ces noeuds possède aussi d’autres noeuds correspondant aux composants inclus dans la fiche en question, en respectant la hiérarchie de parentée, et aux « persistents » (objets incorporés dans un objet par le biais d’une propriété, la fonte par exemple, visibles par un symbole + à gauche de leur nom dans l’inspecteur d’objet) et ainsi de suite.

Lorsque vous sélectionnez l’un quelconque de ces noeuds, les propriétés associées sont visibles dans la partie droite de l’explorateur, chaque icône représentant le type de la propriété en question.



Pour modifier la gestion de ces propriétés, passez en mode « Détail », grâce au menu ‘Voir|Détail’, au menu contextuel ‘Voir|Détail’, ou en effectuant un double-clic sur une propriété.

La première colonne présente les noms des propriétés (comme dans l’inspecteur d’objet).

La deuxième colonne « Traduction » indique quel genre de traduction s’applique aux propriétés :

« Défaut ».

La propriété n’est disponible que pour la langue par défaut (toujours disponible pour la langue par défaut).

« Partiel ».

La propriété est disponible pour certaines langues mais pas toutes.

« Toutes ».

La propriété est disponible pour toutes les langues.

La troisième colonne présente les informations de traduction pour la langue par défaut. C’est toujours « Toujours » car toutes les propriétés sont toujours accessibles dans la langue par défaut.

Les autres colonnes présentent les différentes autres langues du projet. Les valeurs peuvent être :

« Oui ».

La propriété est disponible pour la langue en question dans l’inspecteur d’objet. Elle peut donc avoir une valeur différente de la langue par défaut.

« Non ».

La propriété n’est pas disponible pour la langue. La valeur de la langue par défaut est alors utilisée.

« Jamais ».

La propriété n’est pas conservée dans les fichiers .DFM. Elle ne peut donc pas être manipulée par Polyglotte. Son icône apparaît alors avec une croix dessus.

Changer la traduction des propriétés

Pour changer la disponibilité d’une propriété, ou d’un événement, pour une langue donnée, il suffit d’effectuer un double�clic sur le mot ‘Oui’ ou ‘Non’ à l’intersection de la langue et de la propriété pour le composant sélectionné.



Lorsque vous voulez internationaliser un projet existant, vous pouvez forcer à reprendre les informations de traduction tel que défini dans la bibliothèque pour un projet donné grâce au menu contextuel.

Trois possibilités vous sont offertes :

« Charger… »

Reprend les informations de traduction pour le composant sélectionné uniquement à partir de la bibliothèque.

« Charger avec les persistents… »

Reprend les informations de traduction pour le composant sélectionné et ses persistents (fontes…)

« Charger avec les persistents et les enfants… »

Reprend les informations de traduction pour le composant sélectionné, ses persistents et tous les composants qu’il contient avec leurs persistents.

Lorsque vous modifiez les informations de traduction d’un composant, vous pouvez reporter ces informations dans la bibliothèque afin qu’ils servent de défaut les prochaines fois que vous utiliserez un tel composant ou que vous chargerez les informations de la bibliothèque (grâce au menu contextuel ‘Enregistrer…’ et ‘Enregistrer avec les persistents…’).



Toutes les informations de traduction sont conservées dans un fichier du même nom que l’unité mais avec l’extension correspondant à l’identificateur de la langue précédé d’un souligné.

Retrouver un composant

Lorsqu’un composant d’une fiche est sélectionnée, vous pouvez facilement retrouver le noeud le représentant dans l’explorateur avec le raccourci clavier [AltGr]+L (ou [Ctrl]+[Alt]+L).



De même, lorsque vous manipulez un composant dans l’explorateur, vous pouvez le retrouver dans sa fiche par le même raccourci clavier.

Voir la fiche dans une autre langue

Lorsque vous éditez une langue, vous pouvez déjà voir l’aspect final de votre fenêtre dans cette langue grâce au menu contextuel correspondant à la fiche en question : ‘Affiche l’image de la fiche’.



Ensuite, vous pouvez changer de langue, l’image reste dans la langue pour laquelle vous avez appeler la commande. Cela vous permet de traduire une fiche en la voyant dans une autre langue.



Remarque : la fenêtre d’affichage des fiches peut rester « Au�dessus » ou non, comme l’indique son menu contextuel.

�Manipuler�la bibliothèque

Lorsque vous fermez tout dans C++Builder, l’explorateur vous permet alors de manipuler non pas un projet, puisque tous sont fermés, mais la bibliothèque elle�même.

Les langues

Les langues se manipulent exactement de la même façon que dans un projet si ce n’est que l’information est stockée dans un fichier .lang plutôt que dans le projet lui-même.

Les modules

Quand la bibliothèque est éditée, les modules (les unités) enregistrés dans la bibliothèque sont visualisées par des noeuds enfant du noeud « Modules » qui remplace le noeud « Fiches » d’un projet.

Ces noeuds de modules contiennent les noeuds de chacun des composants qui sont définis dans le module en question.

Vous pouvez alors les éditer de la même façon que pour un projet, ainsi que leurs persistents.



La modification du projet aura pour effet de modifier les informations de traduction par défaut lorsqu’un composant sera déposé dans une fiche, ou lorsque ces informations seront lues à partir de la bibliothèque grâce aux commandes ‘Charger…’, ‘Charger avec les persistents…’ et ‘Charger avec les persistents et les enfants…  du menu contextuel.

�

Exemple

Le projet

Nous allons étudier étape par étape comment construire une application internationale.

Pour cela, nous allons construire un éditeur de texte à partir de l’application SDI qui peut être générée automatiquement.

Choisissez un répertoire vide et générez l’application SDI par C++Builder.

Une fois le projet généré, procédez aux étapes suivantes :

Changez le titre de la fiche principale pour « Éditeur ».

Placez un Memo dans la fiche, alignez�le (Align) de façon cliente (alClient) et videz son contenu (Lines).

Réagissez à la commande ‘Fichier|Ouvrir…’ ainsi :

if(OpenDialog->Execute)

Memo1->Lines->LoadFromFile

(OpenDialog-> FileName);

Réagissez à la commande ‘Fichier|Enregistrer…’ ainsi :

if(SaveDialog->Execute)

Memo->.Lines->SaveToFile(SaveDialog->FileName);

Voilà notre application de base prête.

Internationalisation

Nous allons maintenant procéder à l’internationalisation de l’application. Pour cela, il suffit de placer un composant IntlMainManager dans la fiche principale.



Vous pouvez voir que le menu présente l’entrée de Polyglotte ainsi : ‘Polyglotte (DFM)’. Son sous-menu contient alors deux langues : le français et l’anglais.

�Choisir les propriétés internationales

L’étape suivante consiste à choisir quelles sont les propriétés (et événements) internationales au moyen de l’explorateur de langues.

Il présente deux fiches : la fiche principale et le boîte de dialogue « A Propos ».



Le moyen le plus simple est de tout reprendre de la bibliothèque en une seule opération par fiche : l’entrée ‘Charger avec les persistents et les enfants…’ du menu contextuel pour chacune des formes.

Remarque : pour connaître les composants d’une fiche, l’explorateur doit ouvrir cette fiche si elle ne l’est pas.

Changer de langue

La première étape, pour saisir les valeurs des propriétés de l’autre langue, consiste à changer de langue.



Vous pouvez le faire par le menu en choisissant l’entrée de menu correspondant à l’autre langue, en utilisant le menu contextuel du IntlMainManager ou en effectuant un double�clic dessus.



Le menu ne reflète plus l’identificateur de la langue par défaut ‘(DFM)’ mais l’identificateur de l’anglais ‘(US)’.

De plus, l’inspecteur d’objet ne présente presque plus de propriétés, seulement celles internationales, selon nos choix.

Changer les propriétés

Tout ce que vous saisissez maintenant dans l’inspecteur d’objet est conservé dans un fichier .US et non pas .DFM.



Modifiez donc les propriétés qui vous intéresse, comme vous le faites naturellement dans C++Builder. Ainsi, changez le titre de la fiche principale, le menu et les boutons.

Vous pouvez en faire autant pour la boîte A Propos.

Choix dynamique de la langue

Pour l’instant, vous pouvez passer d’une langue à l’autre a la conception mais pas encore à l’exécution.



Pour ce faire, nous allons placer un combobox qui présente toutes les langues disponibles et permet donc de faire un choix parmi elles.



Ce composant existe déjà : IntlLanguagesComboBox, de la page ‘Pretty Objects’.

Prenez�le et déposez�le dans la barre d’outil, alignez le correctement ([Ctrl]+[(] si vous utilisez la grille).

Au moment de la conception, ce composant affiche toujours la langue en cours d’édition.



Nous voulons qu’en réaction au choix d’une langue dans cette combobox, toutes les fiches soient traduites dans la langue.

Nous réagissons donc à son événement OnClick :

IntlLanguages->LanguageId =

IntlLanguagesComboBox1->LanguageId;

Pour une description détaillée de ces composants, consultez l’aide fournie.



Assurez�vous d’être dans la langue par défaut (DFM) avant de compiler votre application, puis essayez : vous avez une application bilingue !



Si vous aviez voulu ne changer que la fiche principale, il aurait suffit de remplacer IntlLanguages par IntlMainManager1 !

Si, au contraire, vous n’aviez voulu ne changer que la boîte A Propos, il aurait fallu lui ajouter un IntlTranslatManager et changer sa propriété LanguageId :

AboutBox->IntlTranslatManager1->LanguageId = IntlLanguagesComboBox1->LanguageId;

�Améliorations

Quelques petits problèmes se présentent tout de même :

Les boîtes de dialogue standard apparaissent toujours dans la même langue.

Le raccourci clavier de la commande ‘Quitter’ n’est pas adéquat, selon la langue courante.

Changer d’autres propriétés

Commençons par le deuxième problème :

Éditez le menu principal en cous plaçant sur l’entrée de menu ‘Quitter’.

Appelez l’explorateur de langue avec son raccourci [AltGr]+L (ou [Ctrl]+[Alt]+L) ; l’entrée de menu correspondante est alors sélectionnée dans l’explorateur.

Passez en mode détail (double�clic dans la partie droite).

Effectuez un double�clic sur la deuxième colonne de la propriété ShortCut. Elle affiche maintenant ‘Toutes’. Maintenant, elle peut être différente pour chacune des langues.

Changez de langue et donnez-lui une nouvelle valeur.

Nous avons maintenant ‘Alt+X’ pour la commande ‘Exit’ et ‘Alt+Q’ pour la commande ‘Quitter’ !

N’oubliez pas de revenir dans la langue par défaut avant de compiler !

�Les boîtes de dialogue internationales

Pour résoudre le premier problème, nous allons utiliser d’autres boîtes que celles standard (des sous-classes des composants standard) :

Déposez un composant identique mais international : IntlOpenDialog (de la page ‘Pretty Objects’).

Affectez à ce dernier les mêmes valeurs aux propriétés que celle de la boîte existante.

Détruisez le composant original et donnez au nouveau composant le nom de l’ancien (pour ne pas avoir à changer le code).

Affectez les valeurs des titres apparaissant dans la boîte au moyen de la propriété Captions32. Pour ce faire, vous pouvez rechercher le fichier .POI de la langue situé dans le répertoire de Polyglotte. Toutes les sous-propriétés seront alors automatiquement renseignées. Par la même occasion donnez un titre adéquat à la boîte.

Changez de langue et procédez comme à l’étape précédente mais avec la langue anglaise. N’oubliez pas de traduire le filtre aussi !

Votre application affiche maintenant une boîte d’ouverture des fichiers dans la langue générale choisie (par IntlLanguages).

Procédez de même pour la boîte d’enregistrement.

N’oubliez pas de revenir dans la langue par défaut avant de compiler !

C’est tout !
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