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C# 10 - Développez des applications Windows avec Visual Studio 2022
Jérôme HUGON est développeur/consul-
tant .NET depuis de nombreuses années 
et est certifié Microsoft sur les technolo-
gies .NET. Son expérience du dévelop-
pement de sites web et d’applications  
Windows lui permet d’apporter au lecteur 
une connaissance de base solide du lan-
gage C# mais aussi une belle ouverture 
vers des concepts plus avancés pour une 
utilisation optimale de ce langage.

Ce livre sur le développement d’applications Windows avec le langage C# (en 
version 10) et Visual Studio 2022 est destiné aux développeurs qui débutent 
avec le framework .NET. Il leur permet d’apprendre les bases du langage 
C# et introduit des concepts plus avancés leur donnant une vue d’ensemble 
des possibilités offertes par le langage C#, Visual Studio et le framework .NET 
en général. L’auteur a choisi une approche pas à pas tout en construisant une 
application fonctionnelle tout au long de l’ouvrage pour illustrer de manière 
pratique et cohérente les concepts abordés.
L’apprentissage commence par la familiarisation avec l’interface de Visual 
Studio 2022 ainsi qu’avec le concept de l’architecture .NET. Les détails du 
langage C#, sa syntaxe et ses fonctionnalités comme les classes, l’héritage, les 
interfaces, les types génériques ou encore les délégués et les évènements 
sont ensuite expliqués avant d’aborder la conception d’interfaces utilisateur.
La conception de l’interface utilisateur couvre toutes les phases utiles pour 
créer des applications Windows à la fois fonctionnelles et ergonomiques, allant  
de la création de formulaires à la création de contrôles en passant par 
l’implémentation de gestionnaire d’évènements et la validation des données 
saisies. Une introduction à la conception d’application WPF est également 
incluse.
Les outils de Visual Studio qui permettent de réaliser les tests et le débo-
gage des applications sont également détaillés en présentant les techniques de 
gestion des erreurs mais aussi les concepts permettant de surveiller les appli-
cations comme le traçage, l’interaction avec les journaux d’évènements et 
l’utilisation des compteurs de performance.
L’utilisation de Entity Framework est détaillée au sein d’exemples concrets 
permettant de comprendre rapidement comment créer des modèles de don-
nées et comment les utiliser pour communiquer avec une base de données, 
tout en apprenant à utiliser le langage de requête LINQ pour interagir avec des 
données sous différents formats (objets, SQL ou XML). L’alternative au stoc-
kage de données d’une application sur le système de fichiers et l’utilisation du 
concept de la sérialisation sont également détaillées, fournissant ainsi une 
vision globale des possibilités offertes par le framework .NET concernant la 
gestion des données.
Des concepts plus avancés sont également abordés afin d’exposer une 
gamme plus large des possibilités offertes par le langage C# et Visual Studio :  
l’utilisation des expressions régulières, le développement d’applications 
multitâches et asynchrones, la globalisation et la localisation d’une appli-
cation, la sécurité du code, l’implémentation d’applications client/serveur, le 
dessin avec GDI+ ainsi que la réflexion font partie des sujets introduits.
La dernière partie de l’ouvrage est consacrée à la création d’assemblages 
ainsi qu’au déploiement des applications. Les outils et techniques mis à dis-
position par Visual Studio pour créer des installeurs Windows et configurer 
les applications y sont détaillés.
Le code de l’application exemple traitée dans l’ouvrage est en téléchargement 
sur le site www.editions-eni.fr.
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b   Le code source des exemples 
du livre.
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Chapitre 4
La création de types

La création de types1.  Introduction
Les classes représentent la majorité des types référence. La définition la plus
simple d'une classe sera :

class MaClasse
{
}

Au fur et à mesure de la construction d'une classe, des éléments sont ajoutés :

– Les membres (méthodes, propriétés, indexeurs, événements...) sont placés
entre les accolades.

– Les attributs et les modificateurs de classe comme le niveau d'accès sont
placés avant le mot-clé class.

– L'héritage et les implémentations d'interfaces sont placés après le nom de la
classe.

lcroise
Tampon 
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2.  Les niveaux d'accès
Les niveaux d'accès permettent de définir comment vont pouvoir s'effectuer
l'instanciation des types et l'appel des méthodes. Le niveau d'accès est défini à
l'aide de mots-clés précédant la déclaration de la classe, ou du membre. Le
tableau suivant présente les modificateurs d'accès disponibles :

Si aucun modificateur d'accès n'est précisé sur un membre, il est considéré
comme private. Une classe ou une structure sans modificateur d'accès sera
considérée comme public.

Les membres ne pourront jamais étendre leur niveau d'accès au-delà de celui
du type contenant. Cela signifie que même si un membre est marqué avec le
modificateur d'accès public, et que la classe dans laquelle il se trouve est
marquée comme internal, le membre ne sera accessible que pour les types
de l'assemblage :

internal class MaClasse
{

// Le membre est accessible depuis l'assemblage uniquement
public int i;

}

Modificateur d'accès Description

public Autorise l'accès pour tous les types de l'assem-
blage et hors de l’assemblage.

private Autorise l'accès uniquement pour les autres
membres du type.

internal Autorise l'accès pour tous les types de l'assem-
blage uniquement.

protected Autorise l'accès uniquement pour les autres
membres du type ou pour les types héritant de
celui-ci même en dehors de l'assemblage.

protected internal Autorise l'accès uniquement pour les autres
membres du type ou pour les types héritant de
celui-ci dans l'assemblage uniquement.
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Même si des membres sont marqués comme internal, il est possible de les
exposer à d'autres assemblages. Il suffit d'ajouter un attribut du type Sys-
tem.Runtime.CompilerServices.InternalsVisibleTo en spéci-
fiant le nom de l'assemblage dans le fichier AssemblyInfo.cs comme ceci :

[assembly: InternalsVisibleTo("Assemblage")]

Si l'assemblage à autoriser est signé avec un nom fort, vous pouvez spécifier
son nom complet :

[assembly: InternalsVisibleTo("Assemblage, Version=1.0.0.0,
Culture=fr, PublicKeyToken=26381116d3a4ad13")]

3.  Les structures
Les structures sont très similaires aux classes avec, comme principales
différences, le fait qu'une structure est un type valeur alors qu'une classe est
un type référence. Les structures sont utilisées à la place des classes quand la
sémantique exige un type valeur. Une structure ne supporte pas l'héritage.
Elles peuvent posséder tous les membres d'une classe à l'exception d'un
constructeur sans paramètre, d'un destructeur et de membres virtuels.

Voici l'exemple de la définition d'une structure :

struct GeoPoint
{

double Longitude;
double Latitude;

}

La déclaration et l'instanciation d'une occurrence de la structure se font comme
pour une classe. Un constructeur sans paramètre existe implicitement :

GeoPoint g = new GeoPoint();

Il est possible de surcharger ce constructeur pour initialiser les membres de la
structure mais il faut noter que, lors de l'utilisation du mot-clé default, l'ini-
tialisation affectera les valeurs par défaut des types aux membres (dans
l'exemple ci-dessous, 0 pour les types double) :

public GeoPoint()
{ 

this.Longitude = 1; 
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this.Latitude = 2; 
}

var g1 = new GeoPoint();
// g1.Longitude = 1
// g1.Latitude = 2

var g2 = default(GeoPoint);
// g2.Longitude = 0
// g2.Latitude = 0

Il est possible de rajouter son propre constructeur à partir du moment où tous
les champs de la structure sont initialisés :

Public GeoPoint(double longitude, double latitude)
{

this.Longitude = longitude;
this.Latitude = latitude;

}

Les champs peuvent être initialisés lors de leur déclaration dans la structure :

struct GeoPoint
{

double Longitude = 1;
double Latitude;

}

4.  Les classes

4.1  Les champs

Un champ est une variable qui est un membre de la classe. Il peut s'agir de type
valeur ou de type référence.

À la racine du projet, créez un dossier nommé Library et créez une nouvelle
classe nommée Project. Ajoutez les champs suivants :

public class Project
{

protected string filename = "sans titre.smpx", path;
protected DataTable data = new DataTable();
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protected bool hasChanged;
}

Les champs peuvent être initialisés au moment de la déclaration. Un champ
qui n'est pas initialisé explicitement recevra les valeurs par défaut suivant son
type. L'initialisation des champs est effectuée avant l'exécution du construc-
teur de la classe.

Il est également possible de déclarer et initialiser plusieurs champs en une
seule instruction s’ils ont le même niveau d'accès et le même type :

private string filename = "sans titre.smpx", path;

Le mot-clé readonly permet de spécifier qu'un champ sera en lecture seule,
il pourra seulement être assigné lors de la déclaration ou lors de l'instanciation,
au sein du constructeur :

public readonly int i = 1;

4.2  Les propriétés

Les propriétés ressemblent à des champs puisqu'on y accède de la même
manière mais leur logique interne les rapproche des méthodes.

Une propriété est déclarée de la même manière qu'un champ en ajoutant des
blocs get et set. Ces deux blocs sont appelés des accesseurs ; l'accesseur get
est exécuté lorsque la propriété est lue et doit retourner une valeur du type de
la propriété. L'accesseur set est exécuté lorsque la propriété est assignée. Un
paramètre implicite accessible via le mot-clé value du type de la propriété est
fourni.

Utilisez les outils de refactorisation de Visual Studio ([Ctrl] R, E avec le
curseur sur le nom d'un champ) pour générer les propriétés des champs précé-
demment créés dans la classe Project. Le code généré est le suivant :

public string Filename
{

get { return filename; }
set { filename = value; }

}
public string Path
{
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get { return path; }
set { path = value; }

}
public DataTable Data
{

get { return data; }
set { data = value; }

}
public bool HasChanged
{

get { return hasChanged; }
set { hasChanged = value; }

}

Il est possible de créer des propriétés automatiques au lieu de créer un champ
puis une propriété avec des accesseurs qui ont pour seul but de lire et écrire
dans un champ privé :

public int i { get; set; }

Ce type de déclaration indique au compilateur de générer automatiquement
un champ privé de la propriété qui lui servira pour stocker les valeurs.

Depuis la version 6 de C#, il est possible de spécifier uniquement un accesseur
get dans la déclaration de la propriété. Le compilateur crée alors un champ
privé en lecture seule. Il est également possible d'initialiser la propriété direc-
tement sans passer par un constructeur :

public int i { get; } = 10;

Les accesseurs peuvent être marqués avec différents niveaux d'accès. Ainsi,
l'accesseur set pourra être marqué par le mot-clé private afin d'exposer la
propriété en lecture seule :

public int i { get; private set; }

Un accesseur possède, par défaut, le même niveau d'accès que celui qui marque
la propriété.
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Il est possible de créer une propriété immuable (dont la valeur est fixée à
l'instanciation de l'objet) en remplaçant le mot-clé set par le mot-clé init.
Cela aura pour effet de pouvoir éviter l'écriture d'un constructeur avec la
syntaxe suivante :

MyObject o = new() { i = 10 } ;

Vous pouvez utiliser un modèle de propriété pour déterminer sa valeur en
fonction de celle des membres imbriqués :

static bool ValeurNonZero(GeoPoint g) => g is not { X: 0, Y: 0 };

Et également en fonction des propriétés des membres imbriqués :

public struct Position
{

public GeoPoint Longitude;
public GeoPoint Latitude;

}
static bool ValeurNonZero(Position p) => p is not 
{ Longitude.X: 0, Longitude.Y: 0 } 
and 
{ Latitude.X: 0, Latitude.Y: 0 };

La classe Project contient une propriété HasChanged de type booléen. Elle
doit refléter le fait que l'objet a été modifié ou non depuis la dernière sauve-
garde. Pour ce faire, ajoutez le code permettant de mettre à jour le champ
HasChanged lorsque les propriétés Filename, Path et Data sont modi-
fiées. Voici l'exemple avec la propriété Filename :

public string Filename
{

get { return filename; }
protected set
{

if (this.filename != value)
{

this.filename = value;
this.HasChanged = true;

}
}

}




