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l. Introduction

L'objectif de ce module est de présenter les concepts fondamentaux de la programmation
événementielle ainsi que les éléments nécessaires a une bonne prise en main de la plate forme
de développement Microsoft .Net ainsi que des environnements classiques qui y sont dédiés.

Il.Environnement de développement intégré

A.L'interface de Visual Studio

1. Structure des applications

La premiere chose a faire, c'est d'assimiler I'architecture des édifices que nous allons créer et
le vocabulaire qui va avec.

Une application C#, c'est :

e Un ensemble de fichiers formant ce qu'on appelle le code source, écrit dans le
langage C#.

e Un fichier exécutable, produit a partir de ce code source. Rappelons que le fait
d'engendrer un fichier exécutable a partir du code source s'appelle la compilation.

o Le point de départ d'une application C#, c'est une solution. Lorsqu'on crée une
nouvelle solution, C# demande pour celle-ci un nom et un répertoire.

e Une solution est un fichier *.sIln contenant les informations de la solution.

o Dans une solution C#, nous allons devoir insérer nos applications, c'est-a-dire nos
projets. Si on le souhaite, une méme solution peut contenir plusieurs projets.

e Dans chaque projet il y'a un certain nombre d'éléments de base. Ces éléments sont,
pour l'essentiel, des Form, ou formulaires. Une application Windows basique
compte un seul formulaire, et une application complexe peut en rassembler
plusieurs dizaines. Chaque formulaire sera sauvegardé dans un fichier différent,
dont l'extension sera *.cs. Il faut noter que c'est dans ces fichiers *.cs que se
trouve le code proprement dit.

2. Interface graphique

Les produits de la gamme Visual Studio partagent le méme environnement de développement
intégré (IDE). L'IDE est composé de plusieurs éléments : la barre d'outils Menu, la barre
d'outils Standard, différentes fenétres Outil ancrées ou masquées automatiquement sur les
bords gauche, inférieur et droit, ainsi que I'espace d'éditeur. Les fenétres Outil, menus et
barres d'outils disponibles varient en fonction du type de projet ou de fichier dans lequel vous
travaillez.

Lorsqu'on va la programmer via Visual Studio, une application va donc toujours pouvoir étre
abordée sous deux angles complémentaires :

o L'aspect graphique, visuel, bref, son interface. Dans la fenétre principale de C#,
nous pourrons facilement aller piocher les différents objets que nous voulons voir
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figurer dans notre application, les poser sur

Module 10 - Programmation
Evénementielle

propriétés par défaut, etc :

notre formulaire, modifier leurs

W WindowsFormsApplication2 - Microsoft Visual Studio (Administrateur)

- X ! Explorateur de solutions - ...~ 3 X

=3 E= )

S s e e oo T fom

Fichier Edition Affichage Projet Générer Déboguer Données Format Outils Test Fenétre I

H AR 4" N- IR - & -G | b Debug - AnyCPU x|, =t
: = & S| o ek ol |53 % | & £ &k et |[H[E| D% E| =0
[Boitesoutils  ~ & X| Forml.cs [Design]*| Page de démarrage]

[# Tous les Windows... #

=l Contréles commu... r nQ I;orn';l ) ) ’

[h o |
Button

CheckBox

[87 CheckedListBox

Explorateur

B pEEEA
[ Selution 'WindowsFermsApplica
=) (5 WindowsFormsApplicationZ

{=d| Properties
) [xa) References
[Z] Forml.cs

-

%8 ComboBox de solution e ‘E} Forml.Designer.cs
DateTimePicker i e % Forml.resx
Label L. ] Program.cs
A LinkLabel
| ListBox E
33° ListView
[#-] MaskedTextBox ‘4 T — ,
[ MonthCalendar “:aExplcrateur..‘ "'j?f?ichage deu.r
=] Netifylcon ‘ ‘
[£Z NumericUpDown }Propnétés Caa
|2 PictureBox ‘ Form1 System.Windows.Forms.Fo ~
@0 ProgressBar 7 |E
ﬂ®= R RightToLeft  No -
4 RichTextBox RightToLeftLay False
labll TextBox Showlcon True
i ToolTip ﬁ—- Boite a outils Conception Fenétre des ShowInTaskbai True
7 TreeView [ propriétés Size 402; 374
_:E WebBrowser SizeGripStyle  Auto
[# Conteneurs StartPosition  WindowsDefaul
¥l Menus et barres ... Tag EI
[ Données Text Form1 B
[+ Composants TopMost False g
[ Impression - Text - -
& Explorat... |°/C Boitea ... Le texte associé au controle.
Prét T 402374
——————— P — — e — e — (— I I I —

e Le code proprement dit, ol nous allons entrer les différentes procédures en rapport
avec le formulaire en question :
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Wi WindowsFormsApplication2 - Microscft Visual Studio (Administrateur) =
Fichier Edition Affichage Refactoriser Projet Générer Déboguer Données OQutils Test Fenétre 2
E-E- S| % B9 &5 b Debug ~ Any CPU - | @ et - | sk Bl -
BRhe|EE|=2 023838 Q"¢
Boite 3 outils >~ I3 x Fbrml.cs".i Forml,cs [Design]:} Page de démarrage) ~ X |Explorateur de solutions - ..+ & X |
[l Général @& F|E E & !
[ I “§ WindowsFormsApplication2.Forml v “¥Forml( - ||l= 2EEE R
i I GSih5 Susten: = (A Solution 'WindowsFormsApplica
n'existe aucun Clusing System; e s
controle utilisable dans ing System.Collections.Generic; o = ;a \—I\{ln;owsF?rmsAppllcatlonz
ce groupe. Faites glisser System.ComponentModel; (- [=d Properties
un élément ici pour VetemsDatas @) [ References

I‘ajcuteré_la boite & ;'sterr..Dra =] g Forml.cs
outils. vstem.L %) Forml.Designer.cs
vstem.Texc; - %] Forml.resx
using System.Windows.Forms; ‘1'_—] Program.cs

B namespace WindowsFormsApplication2

m

{ " < (0 | |
= public Formi() Commentaire I

cExplorateur .. !:A}Affichagede.,.
InitializeComponent(); Proprietés - Ix]
Ceci est une ligne de commentaire ™R 35
textBoxl.Text = Ceci est un m‘-l Erreur de compilationl
text3oxl. [
iy Tag -
L 2
1 TextAlign
7 TextAlignChanged
s # TextChanged z 3 ‘
by A R TedLength Liste déroulante '
. ey Top

% TopLevelControl =

¥ ToString -
I?gExplcrat... 2 Boite ... ||| « [ i - )
Prét Ln20 Col 22 Car22 INS
e N e ——— N S —— ir- W e T — - — T T e —

a) Fenétre des propriétés

Chaque fois qu'un controle (ou plusieurs) est sélectionné, la fenétre des propriétés (située en
standard a droite de I'écran) affiche les valeurs associées a ce contrOle. C'est-a-dire que se
mettent a jour la liste des propriétés et la valeur de ces propriétés.

b) L'éditeur de code

Passons au code. Visual Studio, dans sa grande magnanimité, va tacher de faire au mieux pour
nous faciliter la vie. Il va en fait décrypter notre code au fur et a mesure de sa rédaction, et
nous donner en temps réel des indications via des codes de couleur, comme on peut le voir sur
I'image ci-dessus. Ainsi :

e Les mots-clés du langage seront portés en bleu.

e Les commentaires seront en vert.

o Enfin, toute ligne comportant une faute de syntaxe, ou posant un probléme au
compilateur, sera immédiatement soulignée.
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lll. Outils de débogage

Cette section présente les outils de débogage offerts par la plate forme, nous ferons les
illustrations a partir de Visual Studio 2008.

En programmation on rencontre trois types d’erreurs qui sont :
e Les erreurs de syntaxe
» Les erreurs d’exécution
e Les erreurs de logique

A.Les erreurs de syntaxe

Elles surviennent en mode conception quand on tape le code:
Exemples :

L + 1 = B; Erreur d'affectation

T ey

f.ShowDialogue(): // Faute de frappe, il fallait taper ShowDialog

int i; textBoxl.Text = i; // Affectation d'un Integer & une proprigté

TEXT Jul ttend une String

Dans ces cas C# souligne en ondulé rouge le code. Il faut mettre le curseur sur le mot
souligné, I'explication de I'erreur apparait.

Exemple: Propriété Text d'un label mal orthographiée:
labell.Texc() = "13";

string Label Text

Erreur:
Un membre "System Windows. Forms, Control Text' ne pouvant pas étre appelé ne peut pas ére utilisé comme une méthode,

Il faut les corriger immédiatement en tapant le bon code (ici 'Text").
En bas il y a aussi une fenétre; "liste des erreurs":

Liste d'erreurs
|Q S5 erreurs |||_:5 0 avertiszements |||-,_|) 0 messages

Description Fichier ngne Colenne Projet
La partie gauche d'une assignation doit &tre une variable, une Forml.cs WlnduwsFom'lsAppll
propriété ou un indexeur cation2
‘System.Windows.Forms.Ferm' ne contient pas une définition pour Forml.cs WindowsFormsappli
'ShowDialogue' et aucune méthode d'extension 'ShowDialegue' cation

acceptant un premier argument de type
‘System Windows.Farms.Ferm' n'a été trouvée (une directive using
ou une référence d'assembly est-elle manquante 7)
3 Impossible de convertir impliciterment le type 'int’ en 'string’ Forml.cs 27 29 WindowsFormsAppli
P P ¥R g PP

Eimn ]
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Elle affiche tous les problémes; pour atteindre le code correspondant a une de ces erreurs,
double-cliquez sur une des lignes de la liste.

Si vous exécuter le programme dans I'IDE alors qu'il y a un probléme, C# demande si on veut
exécuter la derniére génération réussie:

Microsoft Visual Studic [5]

|\j Des erreurs se sont produites lors de la génération, Voulez-vous
1 continuer et exécuter |a dernigre génération réussie

oui || MNon

[T Me plus afficher cette boite de dialogue

Si vous tapez 'oui' C# exécute la derniére version qui a été générée correctement, mais PAS
de code source actuel qui contient des erreurs!!

B.Les erreurs d’exécution

Elles surviennent en mode Run ou lors de |'utilisation de I'exécutable: une instruction ne
peut pas étre effectuée. Quand on utilise I'exécutable: Le logiciel s'arréte brutalement,
c'est trés génant!! Pour I'utilisateur c'est un 'BUG' Il y a levée d'une exception, voila ce
que cela donne dans I'IDE:

Exemple: tenter d'accéder a un élément d'un tableau qui n'existe pas (l'indice est trop grand
cela entraine une exception 'OutOfRange'):

private void buttonl Click(ockject sender, EventArgs e)
string t = new string(3]:
it[3] = "toto";

| 4. L'exception IndexOutOfRangeException n'a pas été gérée
L'index se trouve en dehors des limites du tableau.

Conseils de dépannage :
Assurez-vous que |a taille maximale de l'index sur une liste est inférieure a la taille de [a liste.

Assurez-vous que l'index n'est pas un nombre négatif.

m_

Assurez-vous que les noms des colonnes de données sont corrects.

Obtenir une aide d'ordre général pour cette exception. =

Rechercher de I'aide en ligne complémentaire...

Actions:
Afficher les détails...

Copier le détail de I'exception dans le Presse-papiers
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Les erreurs d’exécution sont soit des erreurs de conception ou des erreurs de |'utilisateur.

1. Erreur de conception :

Exemples :
e Ouvrir un fichier qui n'existe pas (On aurait du vérifier qu'il existe avant de
I'ouvrir!).

o Utiliser un index d'élément de tableau supérieur au nombre d'élément.
o Envoyer un mauvais parameétre a une fonction.

2. Erreurs de l'utilisateur :

Exemples :
e On lui demande de taper un chiffre, il tape une lettre ou rien puis valide.

Il faut toujours vérifier ce que fait l'utilisateur et prévoir toutes les possibilités.

e Sije demande a l'utilisateur de tapez un nombre entre 1 et 10, il faut:

v Vérifier qu'il a tapé quelque chose.

v" Que c'est bien un chiffre (pas des lettres).
v" Que le chiffre est bien entre 1 et 10.

v' Sinon il faudra reposer la question.

a) Capturer les erreurs avec Try — Catch

try
{
// BAppel de la fonction susceptible de générer 1'exception
}
catch (Exception e)
{
// traiter 1'exception e
}
// instruction suivante
Exemples :

try

{
int i1 = int.Parse ("abcd");
Console.WriteLine (il);

}

catch (Exception e)

{

Console.Writeline ("Erreur :"+e.Message);
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C.Les erreurs de logique :

Le programme fonctionne, pas d'erreurs apparentes, mais les résultats sont erronés, faux.

Il faut faire des tests dans les conditions réelles avec des données courantes, mais aussi avec
des données remarquables pour voir si les résultats sont cohérents et exacts. Une fois |'erreur
trouvée, il faut en déterminer la cause et la corriger.

Pour cela il faut analyser le fonctionnement du programme pas a pas, instruction par
instruction en surveillant la valeur des variables

1. Débogage d’une application

Les erreurs de logique sont plus difficiles a détecter. Le code est syntaxiquement correct,
mais il ne réalise pas les opérations prévues. C'est la qu'intervient le débogage afin de
diagnostiquer l'origine de I'erreur.

Pour déboguer, il faut lancer I'exécution du programme puis,
A. Suspendre |'exécution a certains endroits du code.
B. Voir ce qui se passe puis faire avancer le programme pas a pas.
C. Afficher des informations de débogage quand le programme tourne.

a) Suspendre I’exécution

Pour démarrer et arréter I'exécution, on utilise les boutons suivants:

On lance le programme avec le premier bouton, on le suspend avec le second, on l'arréte
définitivement avec le troisiéme, et le dernier bouton permet de redémarrer le débogage.

On peut suspendre (l'arréter temporairement) le programme:

e« Avec le second bouton.

e« Grace a des points d'arrét (pour définir un point d'arrét en mode de conception,
cliquez en face d'une ligne dans la marge grise: la ligne est surlignée en marron.
Quand le code est exécuté, il s'arréte sur cette ligne marron).

int[] t = new int[7]-

for (int 41 = 0; i <= 6; 1i++)

|f:: int i = 0; i <= 6; i++)
Console.WritelLine (t[i]) -
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b) Débogage pas a pas

Quand le programme est suspendu, on peut observer les variables, déplacer le point
d'exécution, on peut aussi faire marcher le programme pas a pas (instruction par
instruction) et observer I'évolution de la valeur des variables, on peut enfin modifier la
valeur d'une variable afin de tester le logiciel avec cette valeur.

e F11 permet I'exécution pas
appelées: si il y a appel
procédure)

e F10 permet le pas a pas (sans détailler les procédures appelées: exécute la procédure
appelée en une fois)

pas, instruction par instruction (y compris des procédures

a
a une autre procédure, le pas a pas saute dans l'autre

V. Consulter aide

La plupart des interfaces de développement .Net offre un certain nombre d’item d’aide
communs, pour cela utiliser le menu ? :

‘E WindowsFormsApplication2 (Debogage) - Microsoft Visual Studic (Administrateur) =0 | X
Fichier Edition  Affichage Projet  Générer Déboguer  Outils  Test  Fenétre

- =" N AR - - 2.2 E @ Comment faire Ctrl+F1 - cij e R
P @ @ &= [;g 2= | Hex % | @ - . b A» |EESE| = \& Bechercher Ctrl+Alt+F3
Processus : [104940] WindowsFor = Thread : [105540] Thread principa ~ ¥ EFramt @ Sommaire Ctrl+ Alt+FL
- - - & Index Ctrl+Alt+F2 Aide d - 1 x
Form2.cs [Design) Form2.Designer.cs | Form2.resx | Form2.cs| Forml.Designer.cs | Pr ) ] ¥ X |Aldedynamigue A
- — - (=] | Favoris del'aide @ Comment faire v
e WindowsFormsApplication Form2 v &¥Initializg = .. : - =2
E Aide dynamigue 1 (3 Aide
=
2 | Résultats del'index - Mots clés C#|
%) Forums MSDN EEl'scnnaIiseticn del r—Tn-;ircr?
i Comment: personnaliser |'ai
) vA | Signaler un begue Nouveautés de Visual Studic
Exemples Exemples Visual Studio
L Tt I - - Vizual Studio
& Opticns pour les commentaires client.., — Précentation de Vieual Studic
ry Inscrire le produit Procédures pas a pac Visual
Vérifier |2 disponibilité de mises 3 jour 3 Débogage dans Visual Studid
L _ e . b ]
&p | Support technique L PIlE entation du débog UEUI.
- Développement Smart Devic
Iy A prepos de Microsoft Visual Studic () Mise en route
this.hu ew System.Drawing.SIZ=L [BF, 13F17 Choix des technologies et ou
this.hu 1leM ¥ . Windows.Form ode.Font;
this.Cl3
this.N
this.T _
) - -] m 3
this.Re
< | m | b |Q§Explcrate... |E-‘i\ic|r:c|}-'na...
Automatique ~ I || Liste d'erreurs > 1 X
Nem Valeur Type it |Q 0 erreurs JLO avertissements | | (i) 0 messages
@ this IWindowsFormsApplication2.Form2, Text: } Windowsf T T - -
Descripticn Fichier Ligne Celenne Projet
|i:| Autematique |€@‘v‘ariables locales |§Espicn 1 | |_3Pcint5 cl'arrét| 7] Fenétre Ccmmanclr:thenétrE Exécution | =l Scrtir:l_-a Liste d'erreurs |
Pret
N 1 — e = T  — T e = =
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V. Geénérer un fichier exécutable

La génération de I'exécutable dans un environnement .Net s’effectue au travers du menu «

Générer » qui propose comme possibles options la « Génération de la solution » ou sa «
Régénération ».

ﬁ WindowsForms&pplication? - Microsoft Visual Studic (Administrateur) = | = @
Fichier  Edition  Affichage Projet Déboguer  QOutils  Test  Fenétre
RN A=A W= NI EENECR Générer la solution  Ctrl+Maj+B Ay CPU v | @ exit - | ool g e o R
b @ @ | > %= [F 3| He Regénérer |z solution E 2 |l 153 8B _
Boite & outils ~ 1 x Page de MNettoyer la solution — Form2.cs{ Pragram.cs « Explorateur de solutions >~ 31X
=l Général P [#¥| Générer la sélection H
”‘Eg\"."\nclm =y = F =% Formi() - —
Régénérer |a sélection 3 [P#] Solution "WindowsFormsAppiig
1l n'existe aucun B usin L e I|IE ' WindowsFormsApplicati| |
controle utilisable dans usis Mettoyer la sélection Il B & indows <.)rm ppiicatl
ce groupe, Faites glisser usif EHiier [z s g esion [ [=d Properties
un élément ici pour usir — (- [ References
I'ajouter & |a boite 3 usid Geénérer en tache defond... bin L
EiTs usir Gestionnaire de configurations... Debug 1
LS ing S TITEM T TERTT 1 WindowsForm
usging System.Windows.Forms; dowsForm

VindowsForm
EH namespace WindowsFormsipplicationZ VindowsForm

m

ohj

public partial class Form2 : Form Formi.cs -

- 4| —m | b
= public Form2 ()

L::QExplorateur... [ Affichage de...
InitializeComponent(); Propriétés ~ 0 X%
MessageBox.Show ("Hello™) ;
HEsses *. Show ( ! WindowsFormsApplication2 Prop -
2=l 2
B ‘ (Mom) WindowsFormsAp
Chemin d'accé CA\Users\Soufiane
L . Configuration Debug|Any CPU
L Descripticn

Projet de dém: WindowsFormsAp

|-?'5Exp|crat... |X$Boitea i o

Prét

[ S e T eSS sy T

— N[ j— — N — r

Quand on choisit I'une des deux options un exécutable ainsi qu’une ou plusieurs DIl (Dynamic
Link Library) sont générées et placées dans un dossier situé a la racine du projet et qui porte
le nom de Bin, dépendamment de |‘option de compilation choisi I’exécutable sera plus
spécifiqguement déployé dans un sous dossier du dossier BIN intitulé Debug ou Release.
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VI. Regles de réalisation d’une interface

A.Les concepts de la programmation evénementielle

La programmation événementielle est basée sur l'interaction avec |'utilisateur de I'application.
Les différents objets de l'interface vont étre manipulés indépendamment les uns des autres, en
fonction de la tache qu’il souhaite réaliser.

C’est I'utilisateur qui controle I'application. De ce fait I'ergonomie d’une interface utilisateur est
un des éléments importants de |'application.

Elle peut étre déclinée selon deux axes :
e La présentation des informations a l'utilisateur et leur lisibilité ;
e L'interaction existant entre |'utilisateur et I'application.

1. Les conséquences d’une interface ratée

e Confusion (utilisateur perdu dans I'application ne sachant plus ou aller, ni que faire) ;
e Frustration (utilisateur ne sachant pas atteindre son but) ;

e Panique (peur de I'utilisateur d’avoir perdu des données ou détruit des fichiers) ;

e Stress (charge de travail et d'informations recues trop importante pour l'utilisateur) ;
e Ennui (utilisateur fatigué d’avoir a répéter des étapes fastidieuses et non productives)
e Sous-utilisation (utilisateur refusant de se servir d’'une application trop complexe)

e Sur-utilisation (application nécessitant de multiples aller-retour entre les fenétres).

2. Les avantages d’une interface réussie

e Acceptation (utilisateur s’appropriant |'application plutot que de la rejeter) ;
e Utilisation (application utilisée a bon escient et de maniére efficace) ;

e Formation réduite (apprentissage minimal par |'utilisateur retrouvant les automatismes
liés a d’autres applications).

3. Multi-fenétrage

Windows est une interface graphique multi-fenétres. C'est a dire que I’écran est fractionné en
plusieurs parties ou s’exécutent les applications. Ces fenétres peuvent se chevaucher, se
recouvrir mutuellement ou étre disposées cOte a c6te permettant ainsi de partager I’'espace de
travail.

Windows permet de travailler sur plusieurs applications a la fois. L'environnement multi-
contextes est la partie visible du multi-taches.

L'utilisation du multi-contextes présente par contre des désagréments pour le développeur.
Chaque fenétre et ainsi chaque application doit étre clairement identifiée afin que l'utilisateur
puisse aisément s’y retrouver.

De plus, plusieurs occurrences d'une méme application peuvent fonctionner simultanément,
chacune d’entre elles devant étre repérée. Cela implique que le programmeur devra réfléchir a
son application en tenant compte de I’environnement qui la supporte et devra réfléchir a la
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cohérence entre cette application et I'environnement. Dans ces conditions deux remarques
s'imposent :

e L'application devra pouvoir communiquer avec l'environnement ;

e L'application ne devra pas monopoliser les ressources communes du systéme.

L'utilisateur doit toujours pouvoir passer d'une application a une autre, en désignant la fenétre
ou elle s’exécute. Cette fenétre passe alors au premier plan et devient active. Les autres
fenétres se retrouvant placées a l'arriére plan. La notion de fenétre active implique que les
événements en provenance du clavier ou de la souris lui sont destinés.

4. Les icones

Les objets sont représentés par des icones (petits dessins) plutét que par des libellés. L'usage
de ces icones permet de rapprocher I'environnement de travail de I'environnement réel de
|‘'utilisateur. Ces icOnes vont permettre de transmettre un message a |'utilisateur par
I'intermédiaire d’'une métaphore. Par exemple |'icobne symbolisant une imprimante indique sans
ambiguité une fonction d’impression.

5. Les menus

L'utilisation de menus permet de proposer un processus basé sur |’'association objet/action. On
sélectionne un objet, puis on désigne l'action que I'on souhaite associer a cet objet dans un
menu. L'avantage essentiel de ce processus réside dans la possibilité de combiner plusieurs
actions sans avoir a redéfinir I'objet. Ce processus est le mode d’interaction avec l'interface et
se divise en trois phases :

e Désignation de l'objet ;

e Choix de l'action a réaliser ;

e Production du résultat.

B.Applications SDI et MDI

1. SDI

Le SDI (Single Document Interface) est un mode de fonctionnement autorisant le chargement
d’'un seul document a la fois. Pour travailler sur nouveau document, |'application doit au
préalable fermer celui actuellement ouvert. Le principe des applications SDI est exploité dans
le Bloc-notes de Windows.

2. MDI

Le MDI (Multiple Document Interface) autorise I'ouverture de plusieurs documents a l'intérieur
d’une méme application. Il définit le comportement des fenétres documents a l'intérieur d'une
fenétre meére ou fenétre de I'application. Les meilleurs exemples de I'utilisation de fenétres MDI
se trouvent dans les outils bureautiques Word et Excel. L'intérét du principe MDI est
suffisamment manifeste pour |'utiliser également dans des applications de gestion. Il se justifie
alors dans l'ouverture simultanée de plusieurs vues du systéme d’informations de I'entreprise.
D'un point de vue technique, il permet de limiter les accés au réseau en stockant
temporairement sur le poste client les données.
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Pour créer un formulaire MDI parent au moment du design, Dans la fenétre Propriétés,
affectez true a la propriété IsMDIContainer. Ce faisant, vous désignez le formulaire comme
le conteneur MDI des fenétres enfants.

Les formulaires MDI enfants représentent un élément essentiel des applications de type MDI
car ils constituent le centre de l'interaction utilisateur.

Pour designer un formulaire comme MDI enfant :

Forml fl= new Forml ();

fl.MdiParent = this;

f1.Show ()

VIl. Les bases des interfaces graphiques

Nous nous proposons ici de donner les premiers éléments pour construire des interfaces
graphiques et gérer leurs événements

A.Un premier projet
Construisons un premier projet de type "Application windows" :

1
&) Microsoft Visual Mew Project J S:JDIution "WirdowsFormsApplication1' (1 project)
& &

Fle | Ecit Wea T

] Mew Project Templates: [=d| Properties E
Visual Studio installed templates 5] Referencas
1] Onen Prject... #- =] Forml.cs

— = & “ m ] Program.cs
5 o c =k
WNCERERETNE  Class Library  WPF Applcston W Browss Conscle
Application Application Application
| A project for oeating an epolication with & YWindaws Forms user interface (NET Framewar

Mame: WindowsFormredpication1

o]

[1] : créer un nouveau projet

[2] : de type Application Windows

[3] : le nom du projet importe peu pour le moment
[4] : le projet créé
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e

Fle | Edt  view  Prajes | |
P MHeme: ot
J Mew Praject... \—[6]
2 open Project... Location: [ C\dlata \2007-2008\c # 2008 \oaly L? I ~|
5 OperFie... Solution Name: | Chaps oy [¥] Create directory for solution
- ] [
Ve
Oos== Solution *

e

Save WincowsForms
Save WinoowsForms
Save Al

Export ‘en%are...

=

[5] : on sauvegarde la solution courante

[6] : nom du projet

[7] : dossier de la solution

[8] : nom de la solution

[9] : un dossier sera créé pour la solution [Chap5]. Les projets de celle-ci seront dans des

sous-dossiers.

o Solution ‘ChepS' {1 project) Formi.cs [Design] @
= A E
[#l- =4 Fropertes
== References
= & Formles
% Form.Designer, cz
4] Frogram.cs

9]

[10] : le projet [01] dans la solution [Chap5] :

e [Program.cs] est la classe principale du projet

e [Forml.cs] est le fichier source qui va gérer le comportement de la fenétre [11]

e [Forml.Designer.cs] est le fichier source qui va encapsuler l'information sur les

composants de la fenétre [11]

[11] : le fichier [Form1l.cs] en mode "conception" (design)
[12] : I'application générée peut étre exécutée par (Ctrl-F5). La fenétre [Form1] s'affiche. On
peut la déplacer, la redimensionner et la fermer. On a donc les éléments de base d'une fenétre
graphique.

La classe principale [Program.cs] est la suivante :
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1. using System;

2. using System.Windows.Forms;

4. namespace Chap5 {

E- static class Program {

B.

7. entr int for the application

9. STAT

10 stati d Main{) {

11 n.EnableVisualStyles():

12 SetCompatibleTextRenderingDefault (false) ;

13. Application.Run{new Forml()):

14, }

15. 1

16. }

= ligne 2 : les applications avec formulaires utilisent I'espace

System.Windows.Forms.
* ligne 4 : I'espace de noms initial a été renommé en Chap5.

* ligne 10 : a I'exécution du projet (Ctrl-F5), la méthode [Main] est exécutée.

= lignes 11-13 : la classe Application appartient a I'espace

de noms

de noms

System.Windows.Forms. Elle contient des méthodes statiques pour lancer / arréter les

applications graphiques windows.

= ligne 11 : facultative - permet de donner différents styles visuels aux controles déposés

sur un formulaire
= ligne 12 : facultative - fixe le moteur de rendu des textes des controles
GDI (false)

: GDI+ (true),

*= ligne 13 : la seule ligne indispensable de la méthode [Main] : instancie la classe

[Form1] qui est la classe du formulaire et lui demande de s'exécuter.

Le fichier source [Form1.cs] est le suivant :

using System;
using System.Windows.Forms;

namespace Chapd |
public partial class Forml :
public Forml () {
InitializeComponent () ;
}

|l I T I VY Y S G B

I
-

ligne 5 : la classe Form1 dérive de la classe [System.Windows.Forms.Form] qui est la
classe mere de toutes les fenétres. Le mot clé partial indique que la classe est partielle
et qu'elle peut étre complétée par d'autres fichiers source. C'est le cas ici, ou la classe
Form1 est répartie dans deux fichiers :

[Form1.cs] : dans lequel on trouvera le comportement du formulaire, notamment ses
gestionnaires d'événements

[Form1l.Designer.cs] : dans lequel on trouvera les composants du formulaire et leurs
propriétés. Ce fichier a la particularité d'étre régénéré a chaque fois que I'utilisateur
modifie la fenétre en mode [conception].

lignes 6-8 : le constructeur de la classe Form1
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= ligne 7 : fait appel a la méthode InitializeComponent. On voit que cette méthode n'est

pas présente dans [Form1.cs]. On la trouve dans [Form1.Designer.cs].
Le fichier source [Form1l.Designer.cs] est le suivant :

1. namespace Chap5 {

Ha partial class Forml (|

3. 3

=

S.

G. Container components = null
;‘: elng used

10

11 true if manage resources should be ispose therwise,
12. ted override woid Dispose (bool disposing) {

13. (disposing && (components != null)) |

19. components.Dispose () ;

15. }

16. base.Dispose (disposing) ;

17 1

18

19 #region Windows Form Designer generated cods

23. o

24 . 3

B privatce w InitializeComponent ()

26 this.SuspendLayout ()

2s. o

30. 13F) :
31. System.Windows . Forms . L C de.Font;
32. System. Drawing.Size (1 ]

=R

34. this.Text = "Forml":

35. this.ResumelLayout (falses) ;

36.

37 1

38

3% #endregion

40

41

42

* ligne 2 : il s'agit toujours de la classe Forml. On notera qu'il n'est plus besoin de
répéter qu'elle dérive de la classe Form.

* lignes 25-37 : la méthode InitializeComponent appelée par le constructeur de la classe
[Form1]. Cette méthode va créer et initialiser tous les composants du formulaire. Elle
est régénérée a chaque changement de celui-ci en mode [conception]. Une section,
appelée région, est créée pour la délimiter lignes 19-39. Le développeur ne doit pas
ajouter de code dans cette région : il sera écrasé a la régénération suivante.

Il est plus simple dans un premier temps de ne pas s'intéresser au code de

[Form1.Designer.cs]. Il est généré automatiquement et est la traduction en langage C# des
choix que le développeur fait en mode [conception]. Prenons un premier exemple :
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o Formis o s oesn

Formi System.Windaws.Forms.Form @ -

= Form1 (=] E-EIE. EI £ |[E Mon Ter formulaire
: Too -
[Z]| view Code Maon 1er formulaire .

- Topiaost Fake =
B | Lock Contrels
Transnar=nrvkey 1 b
. Text
8 Froperbes The text associated with the contral, = L

[1] : sélectionner le mode [conception] en double-cliquant sur le fichier [Form1.cs]

[2] : cliquer droit sur le formulaire et choisir [Properties]

[3] : la fenétre des propriétés de [Form1]

[4] : |a propriété [Text] représente le titre de la fenétre

[5] : le changement de la propriété [Text] est pris en compte en mode [conception] ainsi que
dans le code source [Form1l.Designer.cs] :

private void InitializeComponent ()
this.SuspendLayout () :

this.Text = "Mon ler formulaire™;

[ PR IS SV O I B

B.Exemple pratique

Nous commencons un nouveau projet appelé 02. Pour cela nous suivons la procédure
explicitée précédemment pour créer un projet. La fenétre a créer est la suivante :

HM Saisies et boutons - 1 El@@

S

o
a,
=
3

Les composants du formulaire sont les suivants :
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n’ nom
| labelSaisie

2 textBoxSase
3 buttonAfficher

Module 10 - Programmation
Evénementielle

type 1ole
Label  unLbele
TextBox une zone de saiste
Button  pour afficher dans une boite de dialopue le contenu de 1a zone de saisie textBoxSaisie

On pourra procéder comme suit pour construire cette fenétre :

1 i

ES

=] wiew Code
8 Lok Controls

-1

Forml System, Windows . Forms. Farm -

I EIEA=

B (ApoicatiorSatiings) A

H (DataBindings) -
{(Marme) Form1l

ol Propergies
b

AcceptButton [none)
Aco=ssibleDesoription
Acozcsibleiame
AccessiblERole Default
EllmeaNran Ealas
Text
The text zecociated with the cortral.

[1] : cliquer droit sur le formulaire en-dehors de tout composant et choisir |'option [Properties]
[2] : la feuille de propriétés de la fenétre apparait dans le coin inférieur droit de Visual studio

Parmi les propriétés du formulaire a noter :

|BaCkCDlDI
|FDIECDlDI

|Text
|FDrmBDrderS:yle
|FDn:

Hame

| pouxr fixer la couleur de fond de la fenetre
| pour fizer la couleur des dessing ou du texte sur la fenetre
| pour donner un titre a la fenetre
| pour fizer le type de fenetre

| pour fixer la police de caractéres des écritures dans la fenétre
| pour fizer le nom de la fenetre

Ici, nous fixons les propriétés Text et Name :

|Text| Saisieseth

outons - 1

|Mame| frmSaisiesBoutons
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= Chaph - Microsoft Vig : DateTimePicl W |,§ R FormL.cs [Design]”

Ele  Edt View  Praject Latel = a0l Texway
o y A lnpleba sutan bor [ Saisies ef boutons - 1 M=
3 i - 23 e @ | 5 b | B oo B ol e : : M=
- = . Vergion i TreeV wersion 2.0 provererpreerererpreen IR L] B
E & Sl 4 337 Lisl NET Cor

x— Toobox @ E]

-t | = Al Windows Ferms

= = Common Contrels @ E]

ﬁ} | I Frintsr

[1] : choisir la boite a outils [Common Controls] parmi les boites a outils proposées par Visual
Studio

[2, 3, 4] : double-cliquer successivement sur les composants [Label], [Button] et [TextBox]
[5] : les trois composants sont sur le formulaire

Pour aligner et dimensionner correctement les composants, on peut utiliser les éléments de la
barre d'outils :

TEasd TadFiBamkbns 48 TR
Y\ Fomics Formd.cs [Design]

—

a = *1] 1 TS| \
LK, & 4l A AR | 3 4l %;,ll i H | 5’3 1 o 1

In] :
[veke Same Wit |- = iake ame egrt]

Xaign wardf nigniere] Mg Centers |

@w* ;ﬁjw:aﬂ:;ﬂ: 148 %&-M | %édié:ﬂﬁia
CEfLer H:J'I.flullnl.ri Center Vertizaly

ek Szmie Sze |I'-1:ue Herizantal Spacing Equali

Le principe du formatage est le suivant :
1. sélectionnez les différents composants a formater ensemble (touche Ctrl appuyée
pendant les différents clics sélectionnant les composants).
2. sélectionnez le type de formatage désiré :

o les options Align permettent d'aligner des composants par le haut, le bas, le coté
gauche ou droit, le milieu.

e les options Make Same Size permettent que des composants aient la méme hauteur ou
la méme largeur.

e |'option Horizontal Spacing permet d'aligner horizontalement des composants avec des
intervalles entre eux de méme largeur. Idem pour I'option Vertical Spacing pour aligner
verticalement.
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Center permet de centrer un composant horizontalement (Horizontally) ou

verticalement (Vertically) dans la fenétre

Une fois placés les composants nous fixons leurs propriétés. Pour cela, cliquer droit sur le
composant et prendre I'option Properties :

Formi.cs Forml.cs [Design] Saisies ot boutons - 1

Saisies et boutons - 1 & M= =

[1] : sélectionner le composant pour avoir sa fenétre de propriétés. Dans celle-ci, modifier les
propriétés suivantes : name : /abelSaisie, text : Saisie

[2] : procéder de méme : name : textBoxSaisie, text : ne rien mettre

[3] : name : buttonAfficher, text : Afficher

[4] : la fenétre elle-méme : name : frmSaisiesBoutons, text : Saisies et boutons - 1

[5] : exécuter (Ctrl-F5) le projet pour avoir un premier apercu de la fenétre en action.

Ce qui a été fait en mode [conception] a été traduit dans le code de [Form1.Designer.cs] :

1. namespace Chaps {

2. partial class frmS3 =

4 private System.ComponentModel.IContainer components = null;
C,

. private wvoid InitializeComponent ()

) this.labelSaisie = new System.Windows.Forms.Label();

B this.buttonAfficher = new System.Windows.Forms. n{):
S this.textBoxSaisie = new System.Windows.Forms.TextBox():;
1D. this.SuspendlLayout ()

11. ff

12. // labelSaisie

LES £/

1oy this.labelSaisie.hutoSize = true;

AT this.labelSaisie.location = new System.Drawing.Point (12, 19);
16. this.labelSaisie.Hame = "labelSaisie™;
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B3 b b
Yoo -

30.

this.labelSaisie.Size = new System.Drawing.Size (35, 13):
this.labelSaisie.TabIndex 0;

this.labelSaisie.Text = "Saisie";

=

this.buttonAfficher.location = new System.Drawing.Point (B0, 49):
this.buttonAfficher.Name = "buttonAfficher";

this.buttonAfficher.5ize = new System.Drawing.5ize (75, 23);
this.buttonAfficher.TabIndex = 1;

this.buttonAfficher.Text = "Afficher";
this.buttonAfficher.UseVisualStyleBackColor = true;

this.buttonhAfficher.Click += new System.EventHandler (this.buttonAfficher Click):

'/ textBoxSaisie

this.textBoxSaisie.Location = new System.Drawing.Point (80, 19);

this.textBoxSaisie.Name = "textBoxSaisie";
this.textBox5Saisie.5ize = new System.Drawing.Size (100, 20);

this.textBoxSaisie.TabIndex = 2;
f{ frmSaisiesBoutons

this.AutoScalelimensions = new System.Drawing.S5i
this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.LutoSc 0
is.ClientSize = new System.Drawing.S3ize (292, 11B):
ntrols.Add(this. textBoxSaisie);
ntrols.Add(this.buttonAfficher);
ntrols.Add(this.labelSaisie)
this.Name = "frmSaisiesBou s";
this.Text = "Saisies e
this.ResumeLayout (false) ;
this.PerformLayout();

13F) ;

}

5 1. Windows. ms . Lal
e System.Windows.Forms

5 . Windows. ms.
System.Windows.Forms
5 . Windows. ms.T
System.Windows.Forms

1 labelSaisie;
buttonAfficher;
oX textBoxSaisie:

lignes 53-55 : les trois composants ont donné naissance a trois champs privés de la
classe [Form1]. On notera que les noms de ces champs sont les noms donnés aux
composants en mode [conception]. C'est le cas également du formulaire.

ligne 2 qui est la classe elle-méme.

lignes 7-9 : les trois objets de type [Label], [TextBox] et [Button] sont créés. C'est a
travers eux que les composants visuels sont gérés.

lignes 14-19 : configuration du label /abelSaisie

lignes 23-29 : configuration du bouton buttonAfficher

lignes 33-36 : configuration du champ de saisie textBoxSaisie

lignes 40-47 : configuration du formulaire frmSaisiesBoutons. On notera, lignes 43-45,
la fagon d'ajouter des composants au formulaire.

Ce code est compréhensible. Il est ainsi possible de construire des formulaires par code sans

utiliser

le mode [conception]. De nombreux exemples de ceci sont donnés dans la

documentation MSDN de Visual Studio. Maitriser ce code permet de créer des formulaires en
cours d'exécution : par exemple, créer a la volée un formulaire permettant la mise a jour d'une
table de base de données, la structure de cette table n'étant découverte qu'a I'exécution.
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Il nous reste a écrire la procédure de gestion d'un clic sur le bouton Afficher. Sélectionner le

bouton pour avoir accés a sa fenétre de propriétés. Celle-ci a plusieurs onglets :

buttonafficher System.Wrcows, Forms Sutton. -

s 2
3 Padding gy 0;0 A
e broeres)

huttonafficher Syst=m, Wwindows Forms. Buttan -

HMIE

H Faddng
RightTaLeft

[1] : liste des propriétés par ordre alphabétique
[2] : événements liés au controle

Les propriétés et événements d'un controle sont accessibles par catégories

alphabétique :

[3] : Propriétés ou événements par catégorie
[4] : Propriétés ou événements par ordre alphabétique

Categorized

buttanafficher =y=

51 Siva

91 [E]7
= Pad
Rici{2iphabetes]]

ou par ordre

L'onglet Events en mode Catégories pour le bouton buttonAfficher est le suivant :

Properties 1]

buttonAfficher Systemn, Windowes, Farms, Button

RN
E

MouseCaptureChanged

MouseClick
3 2]
Faint @

ChangellTCu=s

B

[1] : la colonne de gauche de la fenétre liste les événements possibles sur le bouton. Un clic

sur un bouton correspond a I'événement Click.
[2] : la colonne de droite contient le nom de la procédure appelée lorsque I'événement

correspondant se produit.

[3] : si on double-clique sur la cellule de I'événement Click, on passe alors automatiquement
dans la fenétre de code pour écrire le gestionnaire de I'événement Click sur le bouton

buttonAfficher :
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using System;
using System.Windows.Forms;

namespace Chaps {
public partial class frmSaisiesBoutcons : Form {
public frmSaisiesBoutons() {
InitializeComponent () ;

o I I Y S PSR S R

B. }
10. private void buttonRfficher Click(object sender, Eventhrgs e) {

1z. }

Lignes 10-12 : le squelette du gestionnaire de I'événement Click sur le bouton nommé
buttonAfficher. On notera les points suivants :

* |a méthode est nommeée selon le schéma nomDuComposant_NomEvenement

= |a méthode est privée. Elle recoit deux parametres :

= sender : est I'objet qui a provoqué I'événement. Si la procédure est exécutée a la suite
d'un clic sur le bouton buttonAfficher, sender sera égal a buttonAfficher. On peut
imaginer que la procédure buttonAfficher_Click soit exécutée a partir d'une autre
procédure. Celle-ci aurait alors tout loisir de mettre comme premier parameétre, I'objet
senderde son choix.

= FEventArgs : un objet qui contient des informations sur I'événement. Pour un événement
Click, il ne contient rien.

Pour un événement ayant trait aux déplacements de la souris, on y trouvera les coordonnées
(X,Y) de la souris. Nous n'utiliserons aucun de ces parametres ici.

Ecrire un gestionnaire d'événement consiste a compléter le squelette de code précédent. Ici,
nous voulons présenter une boite de dialogue avec dedans, le contenu du champ textBoxSaisie
s'il est non vide [1], un message d'erreur sinon [2] :

Sase ath. | Same

Vérification de la saisie & Vérification de la saisie E

.

E Texte saisi= test @

‘! ‘) exte saisi= tes @ Salssez un texie. ..
L_ox |
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Le code réalisant cela pourrait-étre le suivant :

1. priv ate volid buttonhfficher Click(o D‘_:t sender, Eventirgs e) {

2. // on affiche le texte qui a &té saisi dans le TextBox textboxSaisie

2ic string texte = textBoxSaisie.Text.Trim():

4, if {texte Length '= 0) {

51 M =B :-c ShDrul:"IF'Kt: saisi= " + texte, "Vérification de la saisie",
ssageBoxTIcon.T "‘*r‘nation];

G. 1} else {

7. MessageBox.Show ("Saissez un texte...", "Vérification de la saisie”,

MessageBoxButtons.DE, MessageBoxIcon.Error);
8. 1}

La classe MessageBox sert a afficher des messages dans une fenétre. Nous avons utilisé ici la
méthode Show suivante :

public static DialogResult Show(string text, string caption, MessagsBoxButtons buttons, MessageBoxIcon
icon);
Avec :
_EH_ 1 - Pl ot : " : Pl -
SEKRT le messaee a afficher
o

captlion| Je titre de la fenetre
puttons| les boutons presents dans la fenetre
icon 1 1E'D_1|E' presente dans la fenetre

Le parameétre buttons peut prendre ses valeurs parmi les constantes suivantes (préfixées par
MessageBoxButtons comme montré ligne 7) ci-dessus :

|constante | boutons

‘ AbortRecrylgnore ‘ Buton Abortketrylonore =]

Boytion sbartRetryIgnate

.ﬂhar-:tmarl Réessa';-'erl Igrorer |

| o | ez

Bauban ©f

‘ OECancel ‘

Page 27/66 OFPPT



<00

Module 10 - Programmation

_ OFPPT Evénementielle
Yartenaire en compéien
constante boutons

‘ BecryCancel

‘ YesNo

‘ YesNoCancel

Bouton DKCancel |

Bouton OECancel

ok e arrver |

Bouton RetryCancel |

Bioubon FetryCancel

% Réessa':.-erl Annuler |

Bouton YesNo =]

Bowkon Yeshlo

i I Mon |

Bouton YesNoCancel |

Bouton TeskoCancel

o I Man I Annuker |
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Le parameétre jcon peut prendre ses valeurs parmi les constantes suivantes (préfixées par
MessageBoxIcon comme montré ligne 7) ci-dessus :

Lsterisk | x| Error idem Stop
O
\‘Zt) Leére Asterish
Exclamation | idem wWarning Hand |
Information | idem Asterisk Hone | =|
Tfine More
Question | | Stop | idem Hand
S
\3) Icdine Question
Warning |

x

RI n '
/ ! E Icone \Warming
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La méthode Show est une méthode statique qui rend un résultat de type
[System.Windows.Forms.DialogResult] qui est une énumération :

[F] Members
Member name Description
[ﬂ Abort The dizlog box return value is Abert (usually sent from a button labeled Abort).
B cancel The dizlog box return value is Cancel (usually sent from a button labeled Cancsl).
E Ignore The dizleg box return value is Ignore {usually zent from a button lzbeled lgnorel.
Q Ho The dizglog box return value is No (usually sent frem a button labeled Noj.
E None Nothing is returned from the dialeg box. This means that the modal dialeg centinues running.
E 0K The dizlog box return value 15 OK (usually sent from a button labeled OkK).
[] Retry The dizlog box return value iz Retry (usually sent from a button labsled Retry).
G Yes The dizlog box return value is Yes (usually sent fram a button labeled Yes).

Pour savoir sur quel bouton a appuyé l'utilisateur pour fermer la fenétre de type MessageBox
on écrira :

1. DialogResult res=MessageBox.Show(..);

2. if (res==DialogRBResult.¥es){ // il a appuvé sur les bouton oui...}

C.Les composants de base

Nous présentons maintenant diverses applications mettant en jeu les composants les plus
courants afin de découvrir les principales méthodes et propriétés de ceux-ci. Pour chaque
application, nous présentons l'interface graphique et le code intéressant, principalement celui
des gestionnaires d'événements.

1. Les propriétés communes des objets
Celles héritées de la Classe ‘Control' qu’il faut connaitre:
a) Name

Il s’agit du nom de l'objet tel qu’il est géré par I'application. Par défaut, C# baptise tous les
objets que vous créez de noms génériques, comme Form1, Form2, Form3 pour les fenétres,
Listl, List2 pour les listes...

Il est vivement conseillé, avant toute autre chose, de rebaptiser les objets que vous venez de
créer afin de donner des noms plus évocateurs. Le bouton sur lequel est écrit « OK » sera
nommé BoutonOK. La liste qui affiche les utilisateurs sera nommée ListUtilisateurs. Il est
conseillé de débuter le nom de I'objet par un mot évoquant sa nature: BoutonOk ou BtOk ou
ButtonOk, btnOk c’est comme vous voulez.

Microsoft conseille:
Btn : pour les Boutons
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Lst : pour les ListBox
chk : pour les CheckBox
cbo : pour les combos
dlg : pour les DialogBox
frm : pour les Form

Ibl : pour les labels

txt : pour les Textbox
tb : pour les Toolsbar
rb : pour les radiobutton
mm : pour les menus
tmr : pour les timers

b) Text

Il s’agit du texte qui est associé a I'objet. Dans le cas d’'une fenétre c’est le texte qui apparait
dans la barre de titre en haut. Pour un TextBox ou un Label c’est évidement le texte qui est
affiché. On peut modifier cette propriété en mode conception ou dans le code

Exemple : Avec du code comment faire pour que le bouton ButtonOk porte l'inscription ‘Ok’
ButtonOk.Text = "OK";

c) Enabled

Accessible, Indique si un contr6le peut répondre a une interaction utilisateur. La propriété
Enabled permet I'activation ou la désactivation des contréles au moment de I'exécution.

Exemple : désactiver le ButtonOk
ButtonOk.Enabled = false;

d) Visible

Indique si un contr6le est visible ou non. ButtonOk.Visible=False ; fait disparaitre le bouton.
Attention pour rendre visible une fenétre on utilise la méthode .Show.

e) Font

Permet le choix de la police de caracteres affichée dans |'objet.
Exemple : ButtonOk.Font = new Font ("Arial", 14);

f) BackColor ForeColor

Couleur du fond, Couleur de I'avant plan Pour un bouton Forecolor correspond au cadre et aux
caracteres.
Exemple :

ButtonOk.BackColor Color.Blue;
ButtonOk.ForeColor = Color.White;
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2. Formulaire Form

Nous commengons par présenter le composant indispensable, le formulaire sur lequel on
dépose des composants. Nous avons déja présenté quelques-unes de ses propriétés de base.

Une fenétre posséde des propriétés qui peuvent étre modifiées en mode design dans la fenétre
'Propriétés' a droite ou par du code :

a) Name

Nom du formulaire. Donner un nom explicite. FrmDemarrage Dés qu’une fenétre est créée on
modifie immeédiatement ses propriétés en mode conception pour lui donner |I'aspect que I'on
désire.

b) Text

C’est le texte qui apparaitra dans la barre de titre en haut. Text peut étre modifié par le code :
Form1l.text= "Fenétre" ;

c) lcon

Propriété qui permet d’associer a la Form un fichier icone. Cette icone s’affiche dans la barre
de titre, tout en haut a gauche. Si la Form est la Form par défaut du projet, c’est également
cette icone qui Symbolisera votre application dans Windows.

d) WindowState

Donne |'état de la fenétre :

Plein écran : FormWindowState.Maximized

Normale : FormWindowState.Normal

Dans la barre de tache : FormWindowState.Minimized

Exemple : mettre une fenétre en plein écran avec du code
this.WindowState = FormWindowState.Maximized ;

e) ControlBox

Si cette propriété a comme valeur False, les boutons de contréle situés a droite de la barre de
la fenétre n’apparaissent pas.

f) MaximizeBox

Si cette propriété a comme valeur False, le boutons de controle ‘Plein écran’ situés a droite de
la barre de la fenétre n'apparait pas.

g) MinimizeBox

Si cette propriété a comme valeur False, le boutons de contréle ‘Minimize’ situés a droite de la
barre de la fenétre n'apparait pas.

h) FormBorderStyle

Permet de choisir le type des bords de la fenétre : sans bord (None), bord simple (FixedSingle)
ne permettant pas a l'utilisateur de modifier la taille de la fenétre, bord permettant la
modification de la taille de la fenétre (Sizable).

Exemple :
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this.FormBorderStyle = FormBorderStyle.FixedSingle;
i) StartPosition

Permet de choisir la position de la fenétre lors de son ouverture. Fenétre au centre de I'écran ?
La position qui existait lors de la conception ...?
Exemple :

Form f1 = new Form();
fl.Text = "titre";

fl.StartPosition = FormStartPosition.CenterScreen ;
f1.Show ()

j) Opacity
Allant de 0% (0) a 100% (1), permet de créer un formulaire plus ou moins transparent. Pour 0
il est transparent, pour 1 il est totalement opaque (normal)

Exemple :
this.Opacity = 0.75;

k) Les dialogues modale et non modale

Au niveau des interfaces utilisateur on distingue deux types de dialogues :
e Les dialogues de type modal

e Les dialogues de type non modal

Une boite de dialogue est dite modale lorsqu’elle permet d’accéder a d’autres composants
graphiques de notre solution logicielle tandis qu’elle est encore affichée a I’écran. A l'inverse la
boite de dialogue non modale bloque tout accés a d’autres formulaires de la solution jusqu’a ce
qgu’elle soit fermée.

Pour une boite de dialogue modale utiliser la méthode Show() et ShowDialog() pour une boite
de dialogue non modale.

Example:

Form fl1 = new Form();

fl.Text = "Fenétre 1";
f1.Show ()

Form f£f2 = new Form();

f2.Text = "Fenétre 2";

f2.ShowDialog () ;
I) Formulaire d'avant plan

Pour définir au moment de la conception un formulaire en tant que formulaire d'avant-plan
d'une application. | Dans la fenétre Propriétés, attribuez a la propriété TopMost la valeur true.
Pour définir par code un formulaire en tant que formulaire d'avant-plan d'une application. Dans
une procédure, attribuez a la propriété TopMost la valeur true : this.TopMost=true;

m) Les événements
Nous nous attardons ici sur quelques événements importants d'un formulaire.

|:‘:'5":1 | le formulaire est en cours de charrement
|'~3'—C'Sif‘-§r | le formulaire est en cours de fermeture
|closed | le formulaire est fermé
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L'événement Load se produit avant méme que le formulaire ne soit affiché. L'événement
Closing se produit lorsque le formulaire est en cours de fermeture. On peut encore arréter
cette fermeture par programmation.

Nous construisons un formulaire de nom Form1 sans composant :

Forml.cs [Dasign] Properties =
. Forml System \Windows, Forms, Form >
Evénements formulaire = |[ET o =l | # .
ForeColorChanged ~
FormiClosed Ferml_FormCloscd
FormtClosing Forml FormClosing
o L GiveFeedback
Hel2utterlicked
HelR=quested
ImeModeChanged
IrputanguageChange:
IrputLanguagechangin
KeyDown
KeyPrass
KevUp
Layout
Leave
] Formi load @
LocztionThanged =
[1] : le formulaire
[2] : les trois événements traités
Le code de [Form1.cs] est le suivant :
1. using System;
2. using System.Windows.Forms;
2o
4. namespace Chap5 {
G- public partial class Forml : Form {
6. public Forml ()} {
7o InitializeComponent ()
B. 1
.
10. {
11.
12.
13.
14.
15. losingEventhrgs e) {
16. le formulaire est en train de se fermer
17. oX.S5how ("Evt For ing"™, "FormClosing™):
18 i mande confirmati
16. Di=
"Closing™,
20. if (réponse ==
21. e.Cancel = true:
22 1
23
ey private void Forml FormClosed(object sender, FormClosedEventirgs £) |
25 // le formulaire va étre fermé
26 MessageBox.S5how ("Evt FormClosed", "FormClosed"):
27 1
28 }
29. }
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Nous utilisons la fonction MessageBox pour étre averti des différents événements.
Ligne 10 : L'événement Load va se produire au démarrage de l'application avant méme que le
formulaire ne s'affiche :

EvtLoad

Ligne 15 : L'événement FormClosing va se produire lorsque |'utilisateur ferme la fenétre.

Evt FermClosing

—c—

Ligne 19 : Nous lui demandons alors s'il veut vraiment quitter |'application :

-

?r‘.’ Vaulez-vous vraiment guitter 'spplication

[ o [ nwen |

Ligne 20 : S'il répond Non, nous fixons la propriété Cancel de I'événement CancelEventArgs e
gue la méthode a recu en parameétre. Si nous mettons cette propriété a False, la fermeture de
la fenétre est abandonnée, sinon elle se poursuit L'événement FormClosed va alors se
produire :

FormClosed E|

Evt FormClozed

——

3. Etiquettes Label et boites de saisie TextBox

Nous avons déja rencontré ces deux composants. Label est un composant texte et TextBox un
composant champ de saisie. Leur propriété principale est Text qui désigne soit le contenu du
champ de saisie soit le texte du libellé. Cette propriété est en lecture/écriture.

L'événement habituellement utilisé pour TextBox est TextChanged qui signale que |'utilisateur

a modifié le champ de saisie. Voici un exemple qui utilise I'événement TextChanged pour
suivre les évolutions d'un champ de saisie :
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Forml.cs [Design]

=

EM Saisies et Boutons - 2

n’ type nom role

TextBox textBoxdase champ de suse

Label labelControle affiche le teste de 1 en temps reel
AutoSize=False, Text=(tien,

Button buttonEftacer pour effacer les champs | et 2

Button buttonQuitter pour quitter ['application

Le code de cette application est le suivant :

Lw

3. namespace Chapb {

4. public partial class Forml : Form {

S public Forml() {

Q. InitializeComponent();

7= }

B.

9. private void textBoxSaisie TextChanged (object sender, 3ystem.EventArgs
10. // le contenu du TextBox a changé - on l= copie dans le lLabel lakelC
11. labelControle.Text = textBoxSaisie.Text;

12. }

e

14. private void buttonEffacer Click(cbject sender, System.Eventhrgs ) {
15. // on efface le contenu de la boite de saisie

16. textBoxSaisie.Text = "";

17. 1

18.

149. private void buttonQuitter Click({cbject sender, System.EventhArgs &) {
20. // clic sur bouton Quitter - on guitte l'application

21. Bpplication.Exit();

22. }

23.

24, private void Forml Shown(object sender, 3System.Eventlrgs e)
29, f// on met le focus sur le champ de saisis

26. textBoxSaisie.Focus () ;

27. }

28 }

29 1
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* ligne 24 : I'événement [Form].Shown a lieu lorsque le formulaire est affiché

= ligne 26 : on met alors le focus (pour une saisie) sur le composant textBoxSaisie.

= ligne 9 : I'événement [TextBox].TextChanged se produit a chaque fois que le contenu
d'un composant TextBox change

= ligne 11 : on recopie le contenu du composant [TextBox] dans le composant [Label]

= ligne 14 : geére le clic sur le bouton [Effacer]

* ligne 16 : on met la chaine vide dans le composant [TextBox]

= ligne 19 : geére le clic sur le bouton [Quitter]

= ligne 21 : pour arréter I'application en cours d'exécution. On se rappelle que I'objet
Application sert a lancer |'application dans la méthode [Main] de [Form1.cs] :

static void Main() {

Application.EnableVisualStyles();
n.SetCompatibleTextRenderingDefault (false);
cation.Run(new Forml{()):

[ B SU S R o I

L'exemple suivant utilise un TextBox multilignes :

Formil.cs [Design] Texta multi-lignes |Z| Eﬂg]
b [ Texte multi-lignes _. o _. :g::;
] Tapez votre texte Ajoyder |
Tapez votre texte Aowter a | igne) -
L [2] |
=
L ]
La liste des contréles est la suivante :
n®  type nom role
I TextBox textBoxLignes champ de saisie multilignes
Multiline=true, ScrollBars=Both, AcceptRetun=True, AcceptTab=True
2 TextBox textBoxLigne champ de saisie monoligne
3  Button huttonAjouter Ajoute le contenu de 2 |

Pour qu'un TextBox devienne multilignes on positionne les propriétés suivantes du controle :

[Muleiline=true | pour accepter plusieurs lignes de texte

scrollBars=( lions, Horizontal, pour demander 2 ce que le controle ait des barres de deflement (Horizontal, Vertical
Vertical, Both) Both) ou non (None

[AcceptReturn=(True, False) | si égal 2 true, 1a touche Bntrée fera passer ala ligne

[AcceptTab=(True, False) | si égal 2 true, 1a touche Tab générera une tabulation dans le texte
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L'application permet de taper des lignes directement dans [1] ou d'en ajouter via [2] et [3].

Le code de I'application est le suivant :

1. using System.Windows.Forms;

2. using System;

3.

4. namespace Chap5 {

i public partial class Forml : Form |

6. public Forml () {

7. InitializeComponent () ;

B. }

BE

10. private void buttonRjouter Click (obj Svatem.E s ) {
11. f/ ajout du contenu de textBoxli = xtBoxLignes
175 textBoxLignes.Text += textBoxLigne.Text+Environment.Newline;
13, textBoxLigne.Text = "";

14. }

15.

1. i Forml Shown{object sender, EventArgs e)

17. // on met le focus sur le champ de saisie

18. textBoxLigne.Focus () ;

1a. }

20. }

21. }

* ligne 18 : lorsque le formulaire est affiché (évt Shown), on met le focus sur le champ de

saisie textBoxLigne
= ligne 10 : gére le clic sur le bouton [Ajouter]

= ligne 12 : le texte du champ de saisie textBoxLigne est ajouté au texte du champ de

saisie textBoxLignes suivi d'un saut de ligne.
* ligne 13 : le champ de saisie textBoxLigne est effacé

Parmi multiples propriétés du contr6le TextBox on peut signaler :
e PaswordChar : crypte le texte entré sous forme d’étoiles.
Exemple : textBoxl.PasswordChar = '*';
e MaxLength : limite le nombre de caractéres qu'il est possible de saisir
Exemple : textBoxl.MaxLength = 3; // Limite la saisie a 3 caractéres
textBoxl.MaxLength = 0; // Ne limite pas la saisie
e TextLength : donne la longueur du texte
Exemple : MessageBox.Show (textBoxl.TextLength.ToString()) ;

o AppendText : cette méthode permet ajouter du texte au texte déja présent dans le

TextBox

Exenuﬂe . textBox1l.AppendText (textBox2.Text); textBoxl.AppendText ("mon texte");

sitant aussi quelques événements liés au contrdle TextBox :
e KeyDown : survient quand on appuie sur IA touche.
e KeyPress : quand la touche est enfoncée.
e KeyUp : quand on relache la touche.
Ils surviennent dans cet ordre.
KeyPress permet de récupérer la touche tapée dans e.KeyChar (mais pas F1, F2..)
Exemple : récupérer la touche tapée

private void textBoxl KeyPress(object sender, KeyPressEventArgs e)

{
MessageBox.Show (e.KeyChar.ToString () ) ;

}
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Exemple : Ne permettre de saisir que des chiffres

private void textBoxl KeyPress (object sender, KeyPressEventArgs e)
{ int i=0;
if (int.TryParse (e.KeyChar.ToString (), out i))
{
e.Handled = false; // Handled Obtient ou définit si 1'événement
// d'exception a été géré

}

else

{
e.Handled = true ;

}

}

Exemple : Compter le nombre de caracrtére espace
switch (e.KeyChar)

{

case (char) (Keys.Space):
n += 1;
break;

4. Listes deroulantes ComboBox

Nous créons le formulaire suivant :

Farml.cs [Design] B Combo

n® type nom role
1 ComboBox comboX™Nombres contient des chaines de caractéres
DropDovwnStyle=Drgp Donnlist

Un composant ComboBox est une liste déroulante doublée d'une zone de saisie : I'utilisateur

peut soit choisir un élément dans (2) soit taper du texte dans (1). Il existe trois sortes de
ComboBox fixées par la propriété DropDownStyle :
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|Simp1e | liste non déroulante avec zone d'édition
|DropDown | liste déroulante avec zone d'edition
|propDownList | liste déroulante sans zone d'édition

Par défaut, le type d'un ComboBox est DropDown.
La classe ComboBox a un seul constructeur :

|new ComboBox () | crée un combo vide
Les éléments du ComboBox sont disponibles dans la propriété Items :
|_:>I;]:-l:i.c ComboBox.0ObjectCollection Items {get:} |

C'est une propriété indexée, Items/[i] désignant I'élément i du Combo. Elle est en lecture seule.
Soit C un combo et C.Items sa liste d'éléments. On a les propriétés suivantes :

|C.Items.Count | nombre d'éléments du comhbo

|C.Items[4] | élément i du combo

|C.2dd (okject o) | ajoute I'objet o en dernier element du combo
|C.AddRange (object[] objets)| aioute un tableau d'obiets en fin de combo
|'~3 . Insert(int i, cbject o) | ajoute l'objet o en position 1 du combo
|C.RemoveAt (int i) | enléve I'élement i du combo

|C.Remove (cbject o) | enleve I'obiet o du combo

|c.Clear () | supprime tous les éléments du combo

|C. Index0f (object o) | rend la position i de I'objet o dans le combo
|C.selectedIndex | index de l'élément sélectionné
|C.SelectedItem | élément sélectionné
|C.SelectedItem.Text | texte affiché de I'élément sélectionné

|c. Text | texte affiché de I'élément sélectionné

On peut s'étonner qu'un combo puisse contenir des objets alors que visuellement il affiche des
chalnes de caractéres. Si un ComboBox contient un objet obj, il affiche la chaine
obj.ToString(). On se rappelle que tout objet a une méthode ToString héritée de la classe
object et qui rend une chaine de caractéres "représentative" de |'objet.

L'élément Item sélectionné dans le combo C est C.SelectedIitem ou C.Items[C.SelectedIndex]
olu C.SelectedIndex est le n° de I'élément sélectionné, ce n° partant de zéro pour le premier
élément. Le texte sélectionné peut étre obtenu de diverses facons : C.SelectedItem.Text,
C.Text.

Lors du choix d'un élément dans la liste déroulante se produit ['événement
SelectedIndexChanged qui peut étre alors utilisé pour étre averti du changement de sélection
dans le combo. Dans l'application suivante, nous utilisons cet événement pour afficher
I'élément qui a été sélectionné dans la liste.
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(Ecombo. - DI

Combo EGE‘_I( v

Combo

-
\l‘) Elémant sélectionné : (deux,l)

-

Le code de l'application est le suivant :

newSelectedIndex), "Combo", MessageBoxButtons.0E, MessageBoxIcon.Information);
// on note le nouvel index
previousSelectedIndex = newSelectedIndex;

=]

[SS T I o T S I }

LR obs L [
—

3 namespace Chap5 {

4 public partial class Forml : Form {

G private int previousSelectedIndex=0;

6

) public Forml ()} {

B. InitializeComponent ():

e // remplissage combo

10. comboBoxNombres. Items.AddRange (new string[] { "zéro", "un", "deux", "trois", "guatre" }):;
11. // Bélection élément n® 0

12. comboBoxNombres. SelectedIndex = 05

13. }

14

AT private woid comboBoxlombres SelectedIndexChanged(object sender, System.EventRrgs e)
1&. int w3electedIndex = comboBoxMNombres.SelectedIndex;

LTS if (newSelectedIndex !'= previousSelectedIndex)
18. 1'élément sélectionné & changé - on l1'affiche
19. MezsageBox.5how (string.Format ("Elément sélectionné : ({0},{1})", comboBoxNombres.Text,

= ligne 5 : previousSelectedIndex mémorise le dernier index sélectionné dans le combo

* ligne 10 : remplissage du combo avec un tableau de chaines de caracteres
* ligne 12 : le ler élément est sélectionné

= ligne 15 : la méthode exécutée a chaque fois que I'utilisateur sélectionne un élément du
combo. Contrairement a ce que pourrait laisser croire le nom de I'événement, celui-ci a

lieu méme si I'élément sélectionné est le méme que le précédent.
= ligne 16 : on note l'index de I'élément sélectionné
* ligne 17 : s'il est différent du précédent
* ligne 19 : on affiche le n° et le texte de I'élément sélectionné
= ligne 21 : on note le nouvel index
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5. Composant ListBox

Module 10 - Programmation

Evénementielle

On se propose de construire l'interface suivante :
Forml.cs [Design]

Tapez unitexts pourl'nicdure dana [a iste 1

Same

[]

Liste 1

izt Boac1

Bl

u[hE=n

Les composants de cette fenétre sont les suivants :

n° type
0 Form
1 TextBox
2 Button
3 ListBox
4 ListBox
5 Button
[ Button
7 Button
3 Button

nom
Forml

textBoxSaisie
buttonAjouter
listBoxl

listBox2

buttonlvers2
button?vers]
buttonEffacerl
buttonEffacer2

role /propriétés
formulaire
FormBorderSfyle=FixedSingle (cadre non redimensionable)
champ de saisie

bouton permettant d'ajouter le contenu du champ de saisie [1] dans la liste [3]
liste 1

SelectionMode=NultiExtended -

liste 2

SelectionMode=MultuSimple :

transfere les elements selectionnes de liste 1 vers liste 2

fait l'inverse

wvide la liste 1

wvide 1a liste 2

Les composants ListBox ont un mode de sélection de leurs éléments qui est défini par leur
propriété SelectionMode :

|One

[MultiExtended

[MultiSimple

|| un sewl élément peut étre sélectionne

[ muilri-sélecrion possible : maintenir appuvée la touche SHIFT et cliquer sur un élément érend la
sélection de I'élément précedemment sélectionne a 'élément courant.

|| multi-sélection possible - un élément est sélectionné / désélectionné par un clic de soutis ou par appui
sur la barre d'espace.
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Fonctionnement de l'application

L'utilisateur tape du texte dans le champ 1. Il I'ajoute a la liste 1 avec le bouton Ajouter
(2). Le champ de saisie (1) est alors vidé et l'utilisateur peut ajouter un nouvel
élément.

Il peut transférer des éléments d'une liste a l'autre en sélectionnant I'élément a
transférer dans |I'une des listes et en choississant le bouton de transfert adéquat 5 ou 6.
L'élément transféré est ajouté a la fin de la liste de destination et enlevé de la liste
source.

Il peut double-cliquer sur un élément de la liste 1. Cet élément est alors transféré dans
la boite de saisie pour modification et enlevé de la liste 1.

Les boutons sont allumés ou éteints selon les régles suivantes :

le bouton Ajouter n'est allumé que s'il y a un texte non vide dans le champ de saisie

le bouton [5] de transfert de la liste 1 vers la liste 2 n'est allumé que s'il y a un élément
sélectionné dans la liste 1

le bouton [6] de transfert de la liste 2 vers la liste 1 n'est allumé que s'il y a un élément
sélectionné dans la liste 2

les boutons [7] et [8] d'effacement des listes 1 et 2 ne sont allumés que si la liste a
effacer contient des éléments.

Dans les conditions précédentes, tous les boutons doivent étre éteints lors du démarrage de
I'application. C'est la propriété Enabled des boutons qu'il faut alors positionner a false. On peut
le faire au moment de la conception ce qui aura pour effet de générer le code correspondant
dans la méthode InitializeComponent ou le faire nous-mémes dans le constructeur comme ci-

dessous :

1. public Forml() {

2. InitializeComponent () ;

3. /{ ——— initialisations complémentaires ——-
e [/ on int un < ain nombre ns
G buttontjouter.Enabled = false;

. buttonlvers2.Enabled = false;

s buttonZversl.Enabled = false;

H. buttonEffacerl.Enabled = false;

2 buctonEffacerzZ.Enabled = false;

10. }

L'état du bouton Ajouter est contr6lé par le contenu du champ de saisie. C'est I'événement
TextChanged qui nous permet de suivre les changements de ce contenu :

[ P IS SO % I B

buttonfjouter.Enabled = textBoxSaisie.Text.Trim() !

L'état des boutons de transfert dépend du fait qu'un élément a été sélectionné ou non dans la
liste qu'ils contrélent :
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1. private Syatem.Eventlhirgs &)
2. f/ u ction

= Iy, d de transfert 1 wvers 2

S buttonlvers2.Enabled = true:

5. }

6.

7. rrl“a e void listc BDXa SelectedlIn dcxrhangcd( bject sender, System.EventArgs &)
B. ! )

B 1 = 1

10 bu ton2versl.Enabled = true;

11. }

Le code associé au clic sur le bouton Ajouter est le suivant :

1. private void buttonhAjouter C1 1ck( bject sen c:r, System.EventArgs =) {
Ha / ajout d'un nouvel &l =

3. listBoxl.Items.Add (textBo xSa sie.Text.Trim()) ;

S '/ raz de la saisie

5. textBoxSaisie.Text = "";

B. Liste 1 n'est pas wvide

7. hu tonEffacerl.Enabled = true;

B. / retour du focus sur la boite de saisie

2l thtBOKDﬂlS_c Focus () ;

i0. }

On notera la méthode Focus qui permet de mettre le "focus" sur un contréle du formulaire. Le
code associé au clic sur les boutons Effacer :

il g private i butt DnEffacerl _Click(object sender, System.EventiArgs e) {
2. // on e la liste 1

3. listBoxl.Items.Clear():

={- // bouton Effacer

5. buttonEffacerl.Enabled = false:;

6. }

B. private wvoid butt onEffacera _Click(object sender, System.EventArgs ) {
9. // on efface la liste 2

10. listBoxZ.Items.Clear();

11. !/ bouton Effacer

12. buttonEffacer2.Enabled = false;

13. 1

Le code de transfert des éléments sélectionnés d'une liste vers l'autre :

1. private woid buttonlwvers2 Click(object Scndcr, Syateﬂ E

2. f/ transfert de 1'élér lec = dans Liste 1 dan

= 1 transfert (1listBoxl, buttonlwersz, Dutt*"E‘facer_ listBox2, buttonZversl, buttonEffacerl);
ST }

G

6. privace wvoid buttoniwversl C1i ck[n]jeu, sender, System.E

7. f/ transfert de 1'"éler t sélectionné dans Liste 2 iste 1

B. transfert (1listBox2, buttoniwversl, buttonEffacer2, _lstBox_ buttonlwvers?2, buttonEffacerl);
2 1

i10.

Les deux méthodes ci-dessus déléguent le transfert des éléments sélectionnés d'une liste a
I'autre a une méme méthode privée appelée transfert :
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(a) // transfert

)s)] private void transfert(ListBox 11, Button buttonlversZ, Button buttonEffacerl, ListBox 12,
Button button2versl, Button buttonEffacerl) |

(cl // transfert dans la liste 12 des £1éments =e'=::i:::ez de la liste 11

{d) for [1nt i = 11,5electedIndices.Count - 1y i >=0; i—-) |

(e} index de 1'élement selectionné

(£} int index = 11 Se__ut dIn cluhs[ ]

(q) // ajout dans 12

{h) 12, Items,Add(11l.Items[index]);

{i) // suppression dans 1l

(i) 11.Ttems.Removelt (index);

(k) )

{1) // boutons Effacer

(m) buttonEffacer?.Enabled = 12.Items.Count !'= 0;
(n) buttonEffacerl.Enabled = 11.Items.Count !'= 0;
(o) // boutons de transfert

(P buttonlvers2.Enabled = false;

(a) }

Ligne b : la méthode transfert recoit six parametres :

* une référence sur la liste contenant les éléments sélectionnés appelée ici I1. Lors de
I'exécution de I'application, |1 est soit /istBox1 soit listBox2. On voit des exemples
d'appel, lignes 3 et 8 des procédures de transfert buttonXversY_Click.

* une référence sur le bouton de transfert lié a la liste 11. Par exemple si I1 est /istBox2,
ce sera button2versi1( cf appel ligne 8)

* une référence sur le bouton d'effacement de la liste 11. Par exemple si 11 est listBox1,
ce sera buttonEffacer1( cf appel ligne 3)

* |es trois autres références sont analogues mais font référence a la liste 12.

Ligne d : la collection [ListBox].SelectedIndices représente les indices des éléments
sélectionnés dans le composant [ListBox]. C'est une collection :

» [ListBox].SelectedIndices.Count est le nombre d'élément de cette collection

= [ListBox].SelectedIndices[i] est I'élément n° i de cette collection

On parcourt la collection en sens inverse : on commence par la fin de la collection pour
terminer par le début. Nous expliquerons pourquoi.

Ligne f : indice d'un élément sélectionné de la liste 11

Ligne h : cet élément est ajouté dans la liste 12

Ligne j : et supprimé de la liste I11. Parce qu'il est supprimé, il n'est plus sélectionné. La
collection 11.SelectedIndices de la ligne d va étre recalculée. Elle va perdre I'élément qui
vient d'étre supprimé. Tous les éléments qui sont apres celui-ci vont voir leur n°® passer de n a
n-1.

* sila boucle de la ligne (d) est croissante et qu'elle vient de traiter I'élément n° 0, elle
va ensuite traiter I'élément n® 1. Or I'élément qui portait le n° 1 avant la suppression
de I'élément n° 0, va ensuite porter le n°® 0. Il sera alors oublié par la boucle.

* sila boucle de la ligne (d) est décroissante et qu'elle vient de traiter I'élément n° n, elle
va ensuite traiter I'élément n°® n-1. Aprés suppression de I'élément n° n, I'élément n° n-
1 ne change pas de n°. Il est donc traité au tour de boucle suivant.
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Lignes m-n : |'état des boutons [Effacer] dépend de la présence ou non d'éléments dans les
listes associées
Ligne p : la liste 12 n'a plus d'éléments sélectionnés : on éteint son bouton de transfert.

6. Cases a cocher CheckBox, boutons radio ButtonRadio

Farml.cs [Design]

I Cases a cocher at houtans ra. E|[E]|E

= all Windows Forms

. RN Cases & pocher
B Cases a eocher at boutons ra. . E] 1S B e e 01 ®2 032 [a FaFc
Boutonz radio e Caz=s & cocher * AT
ol 302 E = il ayrobPanel radioButton1=Falze
@ O =~ Ca s Oc - CrounBo radinButtonz=Tn= a
] E] | P 1['\\3 checkRoul=Tne

istEine ks | D Pangl checkBowd=Tue=

Les composants de la fenétre sont les suivants :

n® type nom role
I GroupBox  groupBoxl un conteneur de composants. On peut 7 déposer d'autres composants.
cf [6] Text=Boutons radio

]

RadioButton radioButtonl 3 boutons radio - radieButfen] a la propriete Cherked=True et la propriete Text=1 - radioButton2
radioButton2  ala propriete Text=2 - radisBufiond a la propriete Texi=3
radioButton3  Des boutons radio présents dans un méme conteneur, ici le GrawpBax, sont exclusifs I'nn de
l'autre : seul I'un d'entre-eux est allume.
3 GroupBozx  groupBox2

CheckBox  checkBoxl 3 cases a cocher. chechBoxT a la propuete Checked=True et la propuete Text=A - chechBox2 a la
checkBox2 propriete Text=B - chechBoocd a la propriete Text=C
checkBox3
5 ListBox listBoxValeurs une liste qui affiche les valeurs des boutons radio et des cases & cocher dés qu'un changement
intervent.
G montre ou trouver le conteneur GroupBox

L'événement qui nous intéresse pour ces six contréles est |'événement CheckChanged
indiquant que I'état de la case a cocher ou du bouton radio a changé. Cet état est représenté
dans les deux cas par la propriété booléenne Checked qui a vrai signifie que le controle est
coché. Nous n'utiliserons ici qu'une seule méthode pour traiter les six événements
CheckChanged, la méthode affiche.

Pour faire en sorte que les six événements CheckChanged soient gérés par la méme méthode
affiche, on pourra procéder comme suit :

Sélectionnons le composant radioButtonl et cliquons droit dessus pour avoir accés a ses
propriétés :
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f f
radieButton System.V/ndows, Forms, RadizButton checkBoxl S'ﬁ.indn'.\'s.Fn:rn'ﬁ.Chtdﬂ:lx

I=l kel

1 {1 il
CheckedChanged affiche @

Click CheceSiatehangad affirhe
ClienSizeCharged Cli 14
ClisntSizeChanged

Dans l'onglet événements [1], on associe la méthode affiche [2] a I'événement CheckChanged.
Cela signifie que I'on souhaite que le clic sur I'option Al soit traitée par une méthode appelée
affiche. Visual studio génére automatiquement la méthode affiche dans la fenétre de code :

1. private void affiche(object sender, Eventirgs e) {
2. }

La méthode affiche est une méthode de type EventHandler.

Pour les cing autres composants, on procéde de méme. Sélectionnons par exemple I'option
CheckBox1 et ses événements [3]. En face de I'événement Click, on a une liste déroulante [4]
dans laquelle sont présentes les méthodes existantes pouvant traiter cet événement. Ici on n'a
gue la méthode affiche. On la sélectionne. On répéte ce processus pour tous les autres
composants.

Dans la méthode InitializeComponent du code a été généré. La méthode affiche a été déclarée
comme gestionnaire des six événements CheckedChanged de la fagon suivante :

this.radioButtonl.CheckedChanged += new System.Ew
this.radioButton.CheckedChanged += new System.Esx
this.radioButtond.CheckedChanged += new System.E
this.checkBoxl .CheckedChanged += new System.
this.checkBox?Z .CheckedChanged += new System.
this.checkBox3.CheckedChanged += new System.

ler(this.affiche);
ler(this.affiche);
ler(this.affiche);
(this.affiche):
=er (this.affiche]) ;
dler(this.affiche);

[ YR ) I R S I e

La méthode affiche est complétée comme suit :
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1 private woid affiche (object sender, System.EventRrgs e)
& f/ affiche 1'état du bouton radioc ou de la case & cocher
3 f/ est—ce un eckbox ?
4 if (sender kBox) {
5 CheckBox chk = (CheckBox)sender;
6 listBoxvaleurs.Items.Rdd (chk.Name + "=" + chk.Checked):;
B. // est-ce un radiobutton ?
g. if (gender is RadioButt {
10. RadiocButton rdb = (RadicButton)sender;
11. listBoxvaleurs.ltems.Add (rdb.Name + "=" + rdb.Checked);
12. }
13. }
La syntaxe
| if (sender is CheckBox) { |

Permet de vérifier que I'objet sender est de type CheckBox. Cela nous permet ensuite de faire
un transtypage vers le type exact de sender. La méthode affiche écrit dans la liste
listBoxValeurs le nom du composant a l'origine de I'événement et la valeur de sa propriété
Checked. A I'exécution [7], on voit qu'un clic sur un bouton radio provoque deux événements
CheckChanged : I'un sur l'ancien bouton coché qui passe a "non coché" et l'autre sur le
nouveau bouton qui passe a "coché".

7. Variateurs ScrollBar

Il existe plusieurs types de variateur : le variateur horizontal (HScrollBar), le variateur vertical
(VScrollBar), l'incrémenteur (NumericUpDown).

<M H5crollBar
T3] murmerdpoowsn

waorallBar

-

Réalisons l'application suivante :

Formil.cs [Design] E Yariateurs
| [ variat
ariateurs $ ¥
< 2 < > |E? 3
< 2 0 &
o o
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n’ type nom role
I hScrollBar hScrollBarl un vanateur horizontal
2 hScrollBar hScrollBar? un vanateur honzontal qui swit les vanations du vanatenr 1
5 Label labelValeurHS] affiche la valeur du vanateur honzontal
4 NumencUpDown numericUpDown2 permet de fizer la valeur du vanateur 2

Un variateur ScrollBar permet a l'utilisateur de choisir une valeur dans une plage de
valeurs entiéres symbolisée par la "bande" du variateur sur laquelle se déplace un
curseur. La valeur du variateur est disponible dans sa propriété Value.

Pour un variateur horizontal, I'extrémité gauche représente la valeur minimale de la
plage, I'extrémité droite la valeur maximale, le curseur la valeur actuelle choisie. Pour
un variateur vertical, le minimum est représenté par I'extrémité haute, le maximum par
I'extrémité basse. Ces valeurs sont représentées par les propriétés Minimum et
Maximum et valent par défaut 0 et 100.

Un clic sur les extrémités du variateur fait varier la valeur d'un incrément (positif ou
négatif) selon I'extrémité cliquée appelée SmallChange qui vaut par défaut 1.

Un clic de part et d'autre du curseur fait varier la valeur d'un incrément (positif ou
négatif) selon I'extrémité cliquée appelée LargeChange qui vaut par défaut 10.
Lorsqu'on clique sur l'extrémité supérieure d'un variateur vertical, sa valeur diminue.
Cela peut surprendre |'utilisateur moyen qui s'attend normalement a voir la valeur
"monter". On régle ce probleme en donnant une valeur négative aux propriétés
SmallChange et LargeChange

Ces cing propriétés (Value, Minimum, Maximum, SmallChange, LargeChange)
sont accessibles en lecture et écriture.

L'événement principal du variateur est celui qui signale un changement de valeur :
I'événement Scroll.

Un composant NumericUpDown est proche du variateur : il a lui aussi les propriétés
Minimum, Maximum et Value, par défaut 0, 100, 0. Mais ici, la propriété Value est affichée
dans une boite de saisie faisant partie intégrante du contréle. L'utilisateur peut lui méme
modifier cette valeur sauf si on a mis la propriété ReadOnly du contrdle a vrai. La valeur de
I'incrément est fixée par la propriété Increment, par défaut 1. L'événement principal du
composant NumericUpDown est celui qui signale un changement de valeur : I'événement
ValueChanged

Le code de l'application est le suivant :
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1. using System.Windows.Forms:
L.
3. namespace Chap5 {
2 public partial class Forml : Form f
G public Forml () {
6. InitializeComponent () ;
e f{ on fixe les caract cues du wvariateur 1
B. hSchllBarl.?a;ue =
B hScrollBarl.Minimum = 1;
10. hScrollBarl.Maximum = 130;
11. hScrollBarl.lLargeChangs = 11;
12. hSchllBarl SmallChangs = 1;
LZ / on donne au variateur 2 les mémes caractéristigues gu'au variateur
14, hSchllBar;.va_uc = hS3crollBarl.Value;
SR hScrollBar2.Minimum = hScrollBarl.Minimum;
1e hScrollBarZ.Maximum = hScrollBarl.Maximum;
17 hScrollBarZ.LargeChange = hScrellBarl.LargeChange;
18. hScrollBarZ?.5mall1Change = hScrollBarl.SmallChange;
14, f/ idem pour l'inc 1teunr
20. numericlUpDownz.Value = hScrollBarl.Value;
21 numericlUpDownZ .Minimum = hS3crollBarl.Minimum;
22 numericlpDown? .Maximum = h3crollBarl ..Maximum;
EE i numericlUpDownz.Increment = hScrollBarl.SmallChange;
24.
25. // on donne au Label la wvaleur du variateur 1
26. labelValeurHS1.Text = hScrollBarl.Value.ToString()
HTa 1
28
29, {
30. I
=hilo // on repercute sa waleur sur
2. hScrollBarZ.Value = hScrollBarl.Value;
33. labelValeurHS1.Text = hScrollBarl.Value.ToString()
34. 1
35.
36 id anEIlCUpD“h 2 "alue"hanged{,bjhut sender, System.Eventirgs &) {
37
38.
3910
40. }
41. 1}
42. 1

8. Evénements souris

Lorsqu'on dessine dans un conteneur, il est important de connaitre la position de la souris
pour, par exemple, afficher un point lors d'un clic. Les déplacements de la souris provoquent
des événements dans le conteneur dans lequel elle se déplace.

=] =]
MauscDovin Craglrop
MouseErcer DrageEnter
MouseHowver Drogleave
Mouselaave Diragnes
MouseMove GiveFeedbads
Mouzellp ey _orkinuebrag

[1] : les événements survenant lors d'un déplacement de la souris sur le formulaire ou sur un
contréle
[2] : les événements survenant lors d'un glisser / lacher (Drag'nDrop)
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1a souris vient d'entrer dans le domaine du controle
la sous vient de quitter le domaine du controle

la souris bouge dans le domaine du controle
Pression sur le bouton gauche de la sours

|EDu5EEn:Et
|
|
|
|’-"-'DUSEU1:' I Relachement du bouton gauche de la souns
|
|
|

|HDu3ELeave
|HDUSEHGVE

|HDuBEEGH:

|pragbrop 'utilisatenr lache un obijet sur le controle

|DragEnter l'utilisateur entre dans le domaine du controle en tirant un objet
|DIﬂgLEﬂVE latilisateur sort du domaine du controle en tirant un objet
|DIﬁgD‘-’E‘I I'atilisateur passe au-dessus domaine du controle en tirant un objet

Voici une application permettant de mieux appréhender a quels moments se produisent les
différents événements souris :

Forml.cs [Design] Ev&nemants souris r___]|'§|g,

B Evénements souris El E"El Pozbon de |z soure: [[E217

Poaihon de la zouns [l] Mouzeleave 3 05:22:42

[1] Mo ek nler & 02347

lisBomE vz

2]

E ffacer

n®  type nom role

| Label  IblPositionSouns pour afficher Ia position de la souris dans le formulaire 1, 1a Liste 2 ou le bouton 3
2 ListBox listBoxEvts pour afficher les évts souris autres que MonseMose

3 DButton DbuttonEffacer  pour effacer le contenu de 2

Pour suivre les déplacements de la souris sur les trois controles, on n'écrit qu'un seul
gestionnaire, le gestionnaire affiche :
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buttonEfacer Sysiem, vindows Forvs. Button

Properties L]

listBorEvts Systam, indows. Sorms LstBoy r

A== =il als] =

_Mouseleave ~
v

gy
T |

Mauszelp Mouselp Mauselp BstBoxnEvis_Mousellp
Move
Le code de la procédure affiche est le suivant :
1. private woid affiche (object sender, MoussEventArgs =) {
Ea // mvt souris - on affiche les coordonnées (X,Y) de celle-ci
3o labelPositionSouris.Text = "(" + e. X + ", " + 2.¥ + ")";
4. }

A chaque fois que la souris entre dans le domaine d'un contréle son systeme de coordonnées
change. Son origine (0,0) est le coin supérieur gauche du contréle sur lequel elle se trouve.
Ainsi a l'exécution, lorsqu'on passe la souris du formulaire au bouton, on voit clairement le
changement de coordonnées. Afin de mieux voir ces changements de domaine de la souris, on
peut utiliser la propriété Cursor [1] des controles :

Colurniidth ] a Poskion e la souis: | (186,3 MauseE nter & O0F 24: 54
Cankz:tManuSthp (o) Mouselezva & 052417
Hand MouseEnter é_Eﬁ'Ed:l 7
DakaSouree (=) 2 I Miusel e 4 15723 48 '{:’I
MuouzeEnter & 05 2347
DigplavMamber {ronz)

]

Cette propriété permet de fixer la forme du curseur de souris lorsque celle-ci entre dans le
domaine du contréle. Ainsi dans notre exemple, nous avons fixé le curseur a Default pour le
formulaire lui-méme [2], Hand pour la liste 2 [3] et a Cross pour le bouton 3 [4].

Par ailleurs, pour détecter les entrées et sorties de la souris sur la liste 2, nous traitons les
événements MouseEnter et Mouseleave de cette méme liste :

1. private void listBoxEvts MouseEnter (object sender, System.Eventlrgs e)

Z. f/ on signale 1'"é&vt

3. listBoxEvts.Items.Insert (0, string.Format ("MouseEnter a {0:hh:mm:=223}",DateTim=.Now)):
S }

5.

G . private void listBoxEvts Mouseleave (object sender, Eventlhrgs &)

7. // on signale 1"évt

B. listBoxEvts.Items.Insert (0, string.Format ("Mouseleave & {0O:hh:mm:ss}", DateTime.Now)):
8. 1

Pour traiter les clics sur le formulaire, nous traitons les événements MouseDown et MouseUp :
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// on signale 1'éwvt
listBoxEvts.Items.Insert (0, string.Format ("MouseUp & {0:hh:mm:ss}", DateTime.Now)):

1. private wold listBoxEvts MouseDown (object sender, MouseEventiArgs e) {

2. f// on signale 1'évt

3. listBoxEvts.Items.Insert (0, string.Format ("MouseDown & {0:hh:mm:s3}", DateTimes.Now)) :
aE }

B

o. private woid listBoxEvts MouselUp (object sender, MouseEventhrgs e) |

B.

9.

Lignes 3 et 8 : les messages sont placés en 1lére position dans le ListBox afin que les
événements les plus récents soient les premiers dans la liste.

M Evénements souris E|@|E]

Pozilion d2 la sowis . | [36.17

Mouzelesve 3 0525503
M ousellp & 05; 38.02
Mouzelown & 05:36.00
MouseEnter 4 053800
MouseLeawe 4 052759
MouseEnte 4 053757

Enfin, le code du gestionnaire de clic sur le bouton Effacer :

private void buttonEffacer Click(object sender, EventArgs e) {

listBoxEvis.Items.Clear():

w k=

9. Créer une fenétre avec menu

Voyons maintenant comment créer une fenétre avec menu. Nous allons créer la fenétre
suivante :

Forml.cs [Design] E Menus El@@
L‘[ﬂ:ﬂﬁ Qphons B
'ﬁ‘ L

Ewenss  [S]0X

Cptions &

A1

Cptions & Orkions B A Opticre B

B2

Bl ¢ B3l

Pour créer un menu, on choisit le composant "MenuStrip" dans la barre "Menus & Tollbars" :
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[= menus & Toolhars

k PoOirker E Formi
& ConvestMenustrip [2]
=| MerLEtip

- iamtn’%—
‘aw Trntstin | MenuStrip

Options A
[ Teperere |

[1] : choix du composant [MenuStrip]
[2] : on a alors un menu qui s'installe sur le formulaire avec des cases vides intitulées "Type
Here". Il suffit d'y indiquer les différentes options du menu.

[3] : le libellé "Options A" a été tapé. On passe au libellé [4].

[5] : les libellés des options A ont été saisis. On passe au libellé [6]

Optiors & | Qptlons B
EL
[ Tweehere ]
= Merdtem
=8  Combobox
| Saparabor
| Texibox

[6] : les premiéres options B

Form’

[

B2

Ophions &

AL
I5I a2
A3

[ rore Fere ]

=1
CIpnans & | Cpians b

Bl

ik

8]

[7] : sous B1, on met un séparateur. Celui-ci est disponible dans un combo associé au texte

"Type Here"

[8] : pour faire un sous-menu, utiliser la fleche [8] et taper le sous-menu dans [9]

Il reste @ nommer les différents composants du formulaire :

Forml.cs [Design]

Ciptions & Optionz B

B Menus

Az

El:tl:l'ﬂ[g Ophons B
ki) |

- [E)]
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: type
Label
toolStripMemultem

ST -

3  toolStripMenultem

4 toolStripMenultem
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nomy(s)
labelStatut

rile
pour afficher le texte de 'option de menu cliqueée

toolStriphlenultemOptionsA  options de menu sous l'option principale "Options A"

toolStriphenultemAl
toolStriphlenultemAZ
toolStriphlenultemAs

toolStriphenultemOptionsB  options de menu sous l'option principale "Options B"

toolStopMMenultemB1
toolStriphlenultemB2
toolStriphlenultemB3
toolStriphlenultemB31
toolStripMenultemB32

options de menu sous l'option principale "B3"

Les options de menu sont des controles comme les autres composants visuels et ont des
propriétés et événements. Par exemple les propriétés de l'option de menu Al sont les

suivantes :
tonlstripMenultendl Syscem wincows. Forms . ToolscripMenultem
FHHEIEAI=
B {apolicabiorSettings) A
[ tco'stipMenultems1
AcoessibeCescription
Acoassibeterne
AccessiheRole Defauk
Aligrenerk L=ft
fuaboSizs True
AULDTOOMD Felse
Bad«Cokor [ Contral
Backgrourdimages |:| (none]

Deux propriétés sont utilisées dans notre exemple :

[Mame | le nom du controle menu
[Texz | le libellé de l'option de menn

Dans la structure du menu, sélectionnons |'option A1 et cliguons droit pour avoir accés aux

propriétés du controle :

tonlStripMenultemal System,Wwind

5,85]2
BackZclorZhanged
Checked”hanged
CheckSkateChanged
T :viche

DbsDlan Sl Chaned

DoublaDick,

Propertes  ®

toolStripMenultemn2 Mindaws, Forms, -

Sl A=
BackZolorChanged
ThackediChanged

heckstateChanged

v

CisplaystywieCharged  |affche
Ol
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Dans l'onglet événements [1], on associe la méthode affiche [2] a I'événement Click. Cela
signifie que l'on souhaite que le clic sur l'option Al soit traitée par une méthode appelée
affiche. Visual studio génére automatiquement la méthode affiche dans la fenétre de code :

3. private void affiche(object sender, EwventiArgs &) {
4. 1

Dans cette méthode, nous nous contenterons d'afficher dans le label /abelStatut la propriété
Text de I'option de menu qui a été cliquée :

1. private woid affiche (object sender, Eventhrgs e) {

2. {{ affiche dans le T 1 du sous-menu choisi
3. labelSctatut.Text = ((ToolStripMenultem) sender) .Text;
-y

La source de I'événement sender est de type object. Les options de menu sont elle de type
ToolStripMenultem, aussi est-on obligé de faire un transtypage de object vers
ToolStripMenultem.

Pour toutes les options de menu, on fixe le gestionnaire du clic a la méthode affiche [3,4].
Exécutons I'application et sélectionnons un élément de menu :

= Menus [Z]@ E|

Cpkions &1 | phions B
Bi

Opiions B

i

B2 3 Bat

| B3z |, |
by

10. Composants non visuels

Nous nous intéressons maintenant a un certain nombre de composants non visuels : on les
utilise lors de la conception mais on ne les voit pas lors de I'exécution.

a) Boites de dialogue OpenFileDialog et SaveFileDialog

Nous allons construire I'application suivante :

Forml.cs [Design] [= Dialogs
\ Poinker
D eaveFieDigiagt oo levisiat e
e SaveFileDialog ["_Jﬁjﬁl = ] FolderBronserDiakeg
E [E] .47 FontDialog
@ #7] CoenFieDiakg
] SaveFilDialog
| S=uvegarder | I Charger J [ Efizcer ]
] IER ral
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Les contrbles sont les suivants :

|N° type nom rle
| TextBox TextBoxlignes texte tape par l'ntllisateur ou chare 2 partir d'un fichier
MultiLine=True, SerolBars=Both, AwepReturn=True, AweptTab=True
2 Button buttonSauvegarder permet de sauvegarder le texte de [1] dans vn fichier texte
3 Button buttonCharger ~ permet de charger le contenu d'un fichier texte dans [1]
4 Button buttonEffacer efface le contem de [1]
5 SaveFleDialog saveFileDialogl  composant permettant de chousir le nom et l'emplacement du fichier de sauvegarde de

[1]. Ce composant est pris dans la barre d'outils [7] et simplement depose sur le
formulaire. 1 est alogs enregistee mais i n'occupe pas de place sur le formulaire. Clest
111 composant 001 visuel.

6  OpenFileDislog openFileDialogl  composant permettant de choisir le fichier a charger dans [1].

Le code associé au bouton Effacer est simple :

il private void buttonEffacer Click(cbject sender, EventlArgs ) {
Fin f/ on met la chaline vide dans le TexBox

3. textBoxLignes.Text = "";

Y

Nous utiliserons les propriétés et méthodes suivantes de la classe SaveFileDialog :

Champ Type Role
[string Filter | Prapriété | les trpes de fichiers proposés dans la liste déroulante des types de fichiers de la boite de
dialogue
int Filterlndex || Propriété | e n° ciu trpe de fichier proposé par défaut dans la liste ci-dessus. Commence 2 0.

|string Initialbirectory | Prapriéié | le dlossier presente initialement pour la sauvegarde du fichier
|string FileNae | Prapriéé | le nom du fichier de sauvegarde indique par 'utilisatens

‘DiﬂlchESUh-Shm"':'ialcgii'| Méthode | methode qui affiche Ia boite e dialogue de sauvegarde. Rend un resultat de type
DralogResult

La méthode ShowbDialog affiche une boite de dialogue analogue a la suivante :
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Enregistrer sous [E]Il_?l

Enregistrer dans |I3H\:|l:.:ﬂ: m ""l £ ? > "'

E sceail.txt
o [Z] essaiz.txr

Misa documearta
récarts

e documerts

. 'y
MNom du fichier : S et [ Enregistrer ]

1 ol I Arnulker |

Poste de taval | . Fichiers texte [~ ta)

Tous kes fichiers .7

|1 | liste dérowlante construite 4 partic de la propriété Filter. Le type de fichier proposé par défaut est fixé par FilterIndex

|2 | dossier courant, fixé par InitialDirectory si cette propriété a été renseignée

|3 | nom du fichier choisi ou tape directement par 'utilisateur. Sera disponible dans la propriete FileName

|4 | boutons Enregistrer/ Annuler. 5: le bouton Emregistrer est utilise, la fonction ShowDialge rend le resultat DialogResult.OK

La procédure de sauvegarde peut s'écrire ainsi :

1. private wvoid buttonSauvegarder Click(object sender, System.Eventirgs e) |
2. // on sauvegarde la boite de saisie dans un fichier texte

3. // on parametre la boite de dialogue savefileDialogl

4. saveFileDialogl.InitialDirectory = Application.ExecutablePath;
5. saveFileDialogl.Filter = "Fichiers texte (*.txt)|*.txt|Tous les fichiers (*.¥*)|*.¥*";
6. saveFileDialogl.FilterIndex = 0;

7. // on affiche la boite de dialogus et on récupére son résultat
B. if (saveFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.COE) {

9. // on récupére le nom du fichier

10. string nomFichier = saveFileDialogl.FileName;

11. StreamWriter fichier = null;

12, try {

13. // on ouvre le fichier en écriture

1. fichier = new StreamWriter (nomFichier):

15. // on écrit le texte dedans

16. fichier.Wrice (textBoxLignes.Text);

17. } catch ([Exception ex) {

18. /{ probléme

19, MessagsBox.5how ("Probléme & 1'écriture du fichier (" +

20. ex.Megsage + ")", "Erreur", MessageBoxButtons.Q0E, MessageBoxIcon.Error):
21 return:

22. } finally {

23. [/ on ferme le fichier

24. if (fichier '= null) {

25. fichier.Dispose():

26. }

27. }

28. }

29, }
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= ligne 4 : on fixe le dossier initial (InitialDirectory) au  dossier

(Application.ExecutablePath) qui contient I'exécutable de I'application.

ligne 5 : on fixe les types de fichiers a présenter. On notera la syntaxe des filtres :
filtrel|filtre2|..|filtren avec filtrei= Texte| modéle de fichier. Ici |'utilisateur aura le
choix entre les fichiers *.txt et *.*,

ligne 6 : on fixe le type de fichier a présenter en premier a |'utilisateur. Ici I'index 0
désigne les fichiers *.txt.

ligne 8 : la boite de dialogue est affichée et son résultat récupéré. Pendant que la boite
de dialogue est affichée, I'utilisateur n'a plus accés au formulaire principal (boite de
dialogue dite modale). L'utilisateur fixe le nom du fichier a sauvegarder et quitte la
boite soit par le bouton Enregistrer, soit par le bouton Annuler, soit en fermant la boite.
Le résultat de la méthode ShowDialog est DialogResult.OK uniquement si |'utilisateur a
utilisé le bouton Enregistrer pour quitter la boite de dialogue.

Ceci fait, le nom du fichier a créer est maintenant dans la propriété FileName de I'objet
saveFileDialogl. On est alors ramené a la création classique d'un fichier texte. On y
écrit le contenu du TextBox : textBoxLignes.Text tout en gérant les exceptions qui
peuvent se produire.

La classe OpenFileDialog est trés proche de la classe SaveFileDialog. On utilisera les mémes
méthodes et propriétés que précédemment. La méthode ShowbDialog affiche une boite de

dialogue analogue a la suivante :

Cuyrir Elri|
Recarderdans - | ) Relkass Lr3 y F ¢ =]+

';.,l =] essait bt

[ 'Ej ] essaiz. txt

Mes documenis
récents

Bursau

Mes documesris

JL)
=

La procédure de chargement du fichier texte peut s'écrire ainsi :
Page 59/66
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Tous les fichiers &5
|2| liste déroulante constmite 2 partir de la propriété Filter. Le type de fichier proposé par défaut est fizé par FilterIndex
2| dossier courant, fixé par InitialDirectory s: cette propriete a et renseignee
|3| nom du fichier choisi ou tape directement par I'ntilisatevr. Sera disponible dans la propriete FileName
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1. private void buttonCharger Click(object sender, Ewven

2. / on chary un £ ns la

25 // on par tre la >

35 openFileDialogl.InitialDir o1

5. openFileDialogl.Filter = (*.txt) | *.txt |Tous les fichiers (¥*.%) |*.*";

B. openFileDialogl.FilterIndex 0;

s // on affiche la boite de dialogue

B. if wDialog ()

o /{ on récupere le nom du fichier

10. string nomFichier = openFileDialogl .FileNams;

11. StreamReader fichier = null;

1z2. }

13. /f on ouvre le

14. fichier = new mFichier) ;

15, /f on lit tout le r et on le met dans le TextBox

16. textBoxlignes.Text fichier.ReadToEnd () ;

17 } catch (Exception e=x) {

18 !

19 M ¥.5how ("Probléme & la lecture du fichier (" +

20 ex.Message + ")", "Erreur", MessageBoxButtons.0K, MessageBoxIcon.Error);

21 return;

22. } finally {

23. /f on ferme le fichier

24, if (fichier !'= null) {

25. fichier.Dispose();

26. }

27, }/ffinally

28. if

29. }

ligne 4 : on fixe le dossier initial (InitialDirectory) au  dossier

(Application.ExecutablePath) qui contient I'exécutable de I'application.

ligne 5 : on fixe les types de fichiers a présenter. On notera la syntaxe des filtres :
filtrel|filtre2|..|filtren avec filtrei= Texte| modéle de fichier. Ici |'utilisateur aura le
choix entre les fichiers *.txt et *.*,

ligne 6 : on fixe le type de fichier a présenter en premier a I'utilisateur. Ici l'index 0
désigne les fichiers *.txt.

ligne 8 : la boite de dialogue est affichée et son résultat récupéré. Pendant que la boite
de dialogue est affichée, I'utilisateur n'a plus accés au formulaire principal (boite de
dialogue dite modale). L'utilisateur fixe le nom du fichier a sauvegarder et quitte la
boite soit par le bouton Ouvrir, soit par le bouton Annuler, soit en fermant la boite. Le
résultat de la méthode ShowbDialog est DialogResult.OK uniquement si l'utilisateur a
utilisé le bouton Enregistrer pour quitter la boite de dialogue.

Ceci fait, le nom du fichier a créer est maintenant dans la propriété FileName de I'objet
openFileDialogl. On est alors ramené a la lecture classique d'un fichier texte. On
notera, ligne 16, la méthode qui permet de lire la totalité d'un fichier.

b) Boites de dialogue FontColor et ColorDialog

Nous continuons I'exemple précédent en y ajoutant deux nouveaux boutons et deux nouveaux
contréles non visuels :
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| = Dialogs
k Painter

FoId:rEmns:rDlnbg @

| .47 FontDialog
7| CoenFieDialog
a] 7] saveFilDislog

Forml.cs [Design]

] mavarileniakg &] exlarDiakagy

Latt| ForatCialng 1

3] oparrianiaing:

SavoFileDialog = : :

q | | 2 2]
g
o
2
B
&

[Sauvega‘der ]l Charger ]I Efacer ]

Couleur Falice
[ coew JA] 2] poe ]

[ N° type nom role
1 Button buttonCoulenr pour fizer la couleur des caractéres du TextBox
2 Button buttonPolice  pour fizer la police de caractéres du TextBox
3 ColorDialog colorDialogl  le composant qui permet la selection d'une couleur - pris dans la boite 4 outis [3].
4  FontDislog colorDialogl  le composant qui permet la sélection d'une police de caractéres - pris dans la boite 2 outils [3].

Les classes FontDialog et ColorDialog ont une méthode ShowDialog analogue a la méthode
ShowDialog des classes OpenFileDialog et SaveFileDialog.

La méthode ShowDialog de la classe ColorDialog permet de choisir une couleur [1]. Celle de la
classe FontDialog permet de choisir une police de caractéres [2] :

Couleurs Police
Coulerrs de base Polce - e
HTE NN Standard
N TEFNNEN - Micrcaoft Sana Sarf [
M5 LineDraw — | kdli
ERNNEENEN TN B G
{} MV Edli Graa italique
: {} Myriad Web Pro
EEEEEEEN { Myriad Web Pro Conds
—_— T OperSymbol b
EEEENET N
Effeta Apercu
Couleurs personnalissss : [ Bard
—_ amre
T rrrrrr ] Souksé LaBb ¥y
o rrrrrr ;
[ Définir les couleurs pesonnalzess = ]
DK I\J [ Annuler I
|5l

[1]

: si |'utilisateur quitte la boite de dialogue avec le bouton OK, le résultat de la méthode

ShowDialog est DialogResult.OK et la couleur choisie est dans la propriété Color de I'objet

ColorDialog utilisé.

(2]

: si l'utilisateur quitte la boite de dialogue avec le bouton OK, le résultat de la méthode

ShowDialog est DialogResult.OK et la police choisie est dans la propriété Font de l'objet

FontDialog utilisé.

Nous avons désormais les éléments pour traiter les clics sur les boutons Couleur et Police :
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1le private wvoid buttonCouleur Click(cbject sender, EventlArgs &) {// choix d'une couleur de
Texte
o if (colorDialogl.ShowDialog() = DialogResult.OE) {
3. // on change la propriété Foreco extBox
4. textBoxlignes .ForeColor = colorDialogl.Color;
5. Vi
6.
B. private woid buttonPolice Click(object sender, EwentArgs €) {
9. // choix d'une police de caractéres
10. if (fontDialogl.ShowDialog() =
11 // on change la proprigté
12. textBoxlignes.Font =
13. }

= ligne [4] : la propriété [ForeColor] d'un composant TextBox désigne la couleur de type
[Color] des caractéres du TextBox. Ici cette couleur est celle choisie par |'utilisateur
dans la boite de dialogue de type [ColorDialog].

= ligne [12] : la propriété [Font] d'un composant TextBox désigne la police de caracteres
de type [Font] des caracteres du TextBox. Ici cette police est celle choisie par
|'utilisateur dans la boite de dialogue de type [FontDialog]

11. Timer

Nous nous proposons ici d'écrire I'application suivante :

Forml.cs [ Design] Chronomeétre

[E chronométre

Chranemétre 0O:02:35 :EE_T

8 Chronométre

Chrorcmétne 00:02:553
[ Marche |
@tlmerl m[::';
|n® Type Nom Raéle |
1 Label labelChrono affiche un chronometre
2  Button buttonArrethlarche bouton Arret/Aarche du chronometre
3 Timer timerl composant emettant ici un evenement toutes les secondes

En [4], nous voyons le chronométre en marche, en [5] le chronomeétre arrété.

Pour changer toutes les secondes le contenu du Label LabelChrono, il nous faut un composant
qui génére un événement toutes les secondes, événement qu'on pourra intercepter pour
mettre a jour l'affichage du chronometre. Ce composant c'est le Timer [1] disponible dans la
boite a outils Components [2] :
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[ [ components 7]
b Painter
A'FF' BackgroundWarker
-3-| DrectoryEntry
.1_:1 Directory Seardher
& ErrorProvider
fﬂ Eventlog
23] Fiesystemivatcher
HepProvider
=i [mageList
Al Mezzage Queus
o] PerformanceCounter
_1 Process
& SerialPort
“ﬂ ServiceC antraler

|_E3 Tmer | 1]

13 Printing "

Les propriétés du composant Timer utilisées ici seront les suivantes :

|Tntezval | nombre de millisecondes au bout duquel un événement Tick est émis.

T2k | I'événement produit 4 la fin de Inferval millisecondes
|Enabled | rend le timer actif (true) ou inactif (false)

Dans notre exemple le timer s'appelle timerl et timerl.Interval est mis a 1000 ms (1s).
L'événement Tick se produira donc toutes les secondes. Le clic sur le bouton Arrét/Marche est
traité par la procédure buttonArretMarche_Click suivante :
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using System;
using System.Windows.Forms;
namespace Chap5 {
public partial class Forml : Form {
public Forml () {
InitializeComponent () ;
1
// wariab d'instance
private Dat me début = DateTime.Now;
id butt Dnﬂr—e:Harurc Click(object sender, EventiArgs e) {
arrét ou marche
if [bu—tonA:retHarche Text == "Marche") {
on note l'heure de début

T a

t1n:rl Enabled

on changs le libellé

LuttonﬂrrEth*che Text = ™

return.
if (buttonlrretMarche.Text == "Arr&c")
arrét du timer

timerl.Enabled = false;

on change le libellé du bou

LﬁttonﬂrrEth*che Text = "Mar
return.
}
}
}
* ligne 13 :
= ligne 15 :

la procédure qui traite le clic sur le bouton Arrét/Marche.
le libellé du bouton Arrét/Marche est soit "Arrét" soit "Marche". On est donc

obligé de faire un test sur ce libellé pour savoir quoi faire.

= ligne 17 : dans le cas de "Marche",

on note I'heure de début dans une variable début

qui est une variable globale (ligne 11) de I'objet formulaire

» ligne 19 : initialise le contenu du label LabelChrono
* ligne 21 : le timer est lancé (Enabled=true)
* ligne 23 : libellé du bouton passe a "Arrét".
* ligne 27 : dans le cas de "Arrét"
*= ligne 29 : on arréte le timer (Enabled=false)
= ligne 31 : on passe le libellé du bouton a "Marche".
Il nous reste a traiter I'événement Tick sur I'objet timer1, événement qui se produit toutes les
secondes :
1. private wvoid timerl Tlck{-bje T sence_, EventlArgs e) {
a. :
3
5.
6. m:" + durée.Minutes.ToString("dzZ") + ":" +
durée.Seconds.ToString ("d2") ;
7 i
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*= ligne 3 : on note I'heure du moment

= ligne 4 : on calcule le temps écoulé depuis I'heure de lancement du chronométre. On
obtient un objet de type TimeSpan qui représente une durée dans le temps.

= ligne 6 : celle-ci doit étre affichée dans le chronomeétre sous la forme hh:mm:ss. Pour
cela nous utilisons les propriétés Hours, Minutes, Seconds de l'objet TimeSPan qui
représentent respectivement les heures, minutes, secondes de la durée que nous
affichons au format ToString("d2") pour avoir un affichage sur 2 chiffres.

12. Regroupement de contrdles

On peut regrouper des contréles dans :
e Les GroupBox.
e Les Panels.
e Les PictureBox.
e Les TabControl.

a) GroupBox et Panel
Il est possible de regrouper des contrdles dans un container, on peut par exemple regrouper
plusieurs RadioButton. Le container peut étre un GroupBox ou un Panel.

GroupB o=l

" RadioButton

R adioB uttonz

Pour I'utilisateur, le fait que toutes les options soient regroupées dans un panneau est un
indice visuel logique (Tous les RadioButton permettrons un choix dans une méme catégorie de
données). Au moment de la conception, tous les contrbles peuvent étre déplacés facilement ;
si vous déplacez le contréle GroupBox ou Panel, tous les contréles qu'il contient sont
également déplacés.

b) PictureBox

Le contrble PictureBox peut afficher une image mais peu aussi servir de conteneur a d'autres
contrbles. Retenons la notion de conteneur qui est le controle parent.

c) TabControl

Ce contréle permet de créer des onglets comme dans un classeur, onglets entierement gérés
par C#. Chaque page peut contenir d'autres contréles. En mode conception, en passant par la
propriété TabPages, on ajoute des onglets dont la propriété Text contient le texte a afficher en
haut (Ici: Page 1..). il suffit ensuite de cliquer sur chaque onglet et d'y ajouter les contrdles.
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