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Chapitre 6
La création de l'interface utilisateur

1. Organiser et positionner les contréles

1.1 Retour sur XAML

Nous avons déja abordé I'écriture de code XAML dans le chapitre La plateforme Win-
dows Phone. Ce chapitre va aborder les détails de la création de vos interfaces utilisa-
teur avec ce langage.

La plateforme XAML disponible sous Windows Phone 8 (qui peut différer des autres
plateformes disponibles, par exemple, pour les applications Windows Store ou WPF)
offre un ensemble de contréles afin de créer votre interface. Ces controles partagent
un ensemble de propriétés ou de comportements. Nous allons tout d'abord nous pen-
cher sur ces similitudes avant de voir ce que ces contrdles peuvent vous apporter.

B Remarque

Il existe des contréles créés par des sociétés (telles que Telerik) ou disponibles sous
licences libres. lls peuvent vous faire gagner du temps ou enrichir rapidement vos appli-
cations. Nous verrons une partie de ces contréles dans le chapitre Aller plus loin avec
I'interface utilisateur.

Tous les contrdles disponibles sont accessibles directement via 'Intellisense dans un
fichier XAML, ou depuis la barre d'outils. Si vous positionnez le curseur de I'éditeur au
sein d'une balise XAML et que vous appuyez sur la touche [F1] de votre clavier, le
navigateur s'ouvre directement sur la page d'aide du contréle courant.
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@@ hitps//medn microsoft.com/que O = & | [ Border, classe (System.Win.. ‘ | 1 ok o
=

MSDN Library BOI’deI‘, classe

Développement .NET
-NET Framework 4.5

.NET Framework 4.5 | Autres versions + Ce sujet n'a pas encore &té évalué - Evaluez ce sujet

Bibliothéque de classes .NET

Framework . X e
Dessine une bordure, un arriére-plan, ou les deux, autour d'un autre élément.
Espaces de noms System.Windows

System.Windows.Controls . . .
4 Hiérarchie d'héritage
“ Border, classe
Border, constructeur
System.Object
System.Windows.Threading.DispatcherObject
» Méthodes Border System.Windows.DependencyObject
» Propriétés Border System.Windows.Media.Visual
System.Windows.UIElement
System.Windows.FrameworkElement
System.Windows.Controls.Decorator
System Windows.Controls.Border
En savoir plus...

» Champs Border

Evénements Border

Espace de noms : System.Windows.Controls

Assembly : PresentationFramework (dans PresentationFramework.dll)

XMLNS pour XAML : http://schemas microsoft.com winfx/2006/xaml/presentation,
http://schemas.microseft.com/netfx/2007 xaml/presentation

4 Syntaxe
| e# | cor [ B | vB |
Copier
public class Border : Decarator W
v
[ utilisation des éléments objets XAMIL |
< >

Cette page nous apporte plusieurs informations intéressantes. Tout d'abord, cela nous
permet de nous remémorer que tous les objets graphiques ne sont que des classes. Ils
sont donc accessibles également depuis du code C#, que cela soit pour créer des
obijets, ou pour modifier les propriétés d'objets définis dans du code XAML. La docu-
mentation en ligne apporte également des exemples de code pour utiliser ces
controles.
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- I:I-
e@ hitps//medin microsoft.com/que O = & | [ Border, classe (System.Win.. ‘ | 1 ok o
bl Copier —
~
) myBorder = new Border(};
MSDN Library myBorder.Background = Brushes.LightBlue;
Développement .NET myBorder.BorderBrush = Brushes.Black;
NET Framework 4.5 myBorder.8orderThickness = new Thickness(2);
o myBorder.CornerRadius = new CornerRadius(45);
Bibliotheque de classes .NET myBorder.Padding = new Thickness(25);
Framework
Espaces de noms System.Windows
System.Windows.Controls
“ Border, classe Ce+ o
Copier —
Border, constructeur
* Champs Border myBorder = genew Border ()3
P Méthodes Border myBorder->Background = Brushes::LightBlue;
. s myBorder->BorderBrush = Brushes::Black;
» Propriétés Border ) N
o myBorder->BorderThickness = Thickness(2);
Evénements Border myBorder->CornerRadius = CornerRadius(45);
myBorder->Padding = Thickness(25);
XAML .
Copier —
<Border Background="LightBlue"
BorderBrush="Black™
BorderThickness="2"
CornerRadius="45"
Padding="25">
v
< >

B Remarque

Il vous est possible de consulter la documentation sans connexion Internet. La procé-
dure est expliquée sur http://blog.maneu.net/acceder-a-la-documentation-visual-stu-
dio-windows-phone-net-hors-connexion/.

Cette page de documentation nous apporte également une autre information intéres-
sante : la hiérarchie d'héritage. Tous les contréles graphiques héritent de la classe
DispatcherObject. lls sont donc intégrés au thread Dispatcher que nous avons
abordé dans le chapitre La plateforme Windows Phone. D'autres classes parentes
apportent des propriétés utiles pour un grand nombre de controles, telles que les pro-
priétés Width et Height que nous aborderons plus loin dans ce chapitre.

Avant de nous pencher sur les propriétés directement liées au positionnement, il faut
comprendre comment fonctionne le moteur XAML pour calculer la mise en page des
objets graphiques. Lorsqu'une propriété impactant le positionnement change de
valeur, telle que Height ou HorizontalAlignment, le recalcul de I'écran n'est pas
effectué directement. C'est le systeme qui décide quand est exécuté le prochain cycle
de mise en page. Celui-ci est réalisé en deux phases: Measure et Arrange.
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La phase Measure va déterminer la taille nécessaire a ['objet pour étre dessiné. La
méthode Measure () est ainsi appelée sur tous les contréles qui vont en retour indi-
quer la taille d'affichage qu'ils demandent. A partir de ces résultats, la phase Arrange
va finir le processus de mise en page en définissant ainsi la taille réelle qu'obtiendra
chacun des contréles. La maniére dont la taille de chaque élément est déterminée
dépend des objets conteneurs, que nous verrons en détail plus loin dans ce chapitre.

B Remargque

Ce principe de fonctionnement a de nombreuses implications, notamment en termes
de performances, ou dans les animations. Il est donc important de le conserver a l'esprit
dés que I'on crée des animations ou que I'on modifie via le code des propriétés impac-
tant le positionnement.

Pour calculer la mise en page d'une page entiére, il suffit que le systeme appelle les
méthodes Measure () et Arrange () sur le contréle enfant de la page. Il va ainsi
appeler ces deux mémes méthodes sur l'ensemble de ses enfants, qui vont faire de
méme et ainsi de suite, afin de couvrir I'ensemble de la hiérarchie des controles. Cette
hiérarchie de controles XAML n'a rien a voir avec la notion d'héritage telle qu'on
I'a vu en C#, ou au début de ce chapitre. Il s'agit ici de I'ensemble de ['arborescence de
controles qui a été définie en XAML (ou en C#). On peut visualiser cette hiérarchie
dans 'éditeur XAML avec le panneau Structure du document.

ﬂ. " . W ¥ v A e (C L = & x

FACHIER MODIFILR  AFFICH. PRONT GINERIR DIBOGUER EQUWE DERGN  OUTRS TEST FENCTRE  AIDE

GA S1ZMB(FR) - Debug - AnyCPU -0 A 8, = Le

~1x RS - X

MON APPLICATION

Bienvenue

© Editions ENI - All rights reserved



La création de l'interface utilisateur ]9]
Chapitre 6

Cette structure, et l'ordre des contréles dans cette hiérarchie, a un impact sur la mise
en page. Par exemple, prenons le code utilisé dans la capture d'écran précédente. Nous
pouvons voir qu'au sein de I'élément Grid nommé ContentPanel, nous avons défi-
ni deux contréles Border. Un seul de ces éléments est visible, celui qui a été défini en
dernier dans le code XAML.

<Grid x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1" Margin="12,0,12,0">
<Border Background="Blue" Height="200">
<TextBlock Text="Pavé 1" x:Name="Pavel"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
FontSize="48"/>
</Border>
<Border Background="Red" Height="200">
<TextBlock Text="Pavé 2" x:Name="Pavel"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
FontSize="48"/>
</Border>
</Grid>

Sinous inversons les deux blocs afin que le pavé 1 soit déclaré en dernier, c'est bien ce
second pavé qui est visible. Ce comportement est di a deux facteurs : le fonctionne-
ment du contrdle Grid, et l'ordre de déclaration. Les contréles déclarés en fin de
fichier ont la priorité sur ceux déclarés précédemment.

od aml~ M Window 7 pH = B %

FCHER  MODIFER  AFFICHAGE  PRO GENERER  DEROGLER DESIGN  DUTRS
Q- B W b Emulscor WVGA 5121

FR) - Debug
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1.2 Les propriétés liées au positionnement

1.2.1 Width et Height

De nombreuses propriétés peuvent affecter directement le positionnement. Dans
cette liste, Width et Height sont certainement les plus simples. Elles permettent,
respectivement, d'indiquer la largeur et la hauteur souhaitées. Afin de mieux com-
prendre comment ces deux propriétés fonctionnent, nous allons prendre les quatre
exemples suivants, en appliquant ces propriétés sur les objets Border.

<StackPanel x:Name="ContentPanel" Grid.Row="1"
Margin="12,0,12,0">
<Border BorderBrush="Aqua" BorderThickness="3">
<TextBlock Text="Bloc 1" />
</Border>
<Border Width="100" BorderBrush="Red" BorderThickness="3">
<TextBlock Text="Bloc 2" />
</Border>
<Border Width="Auto" BorderBrush="MediumPurple"
BorderThickness="3">
<TextBlock Text="Bloc 3" />
</Border>
<Border Height="180" BorderBrush="Orange"
BorderThickness="3">
<TextBlock Text="Bloc 4" />
</Border>
</StackPanel>

Le premier bloc n'a aucune de ces propriétés définie explicitement. C'est donc l'objet
parent —ici le StackPanel — qui va déterminer la hauteur et la largeur de ce bloc.

Dans le second bloc, nous avons explicitement défini une largeur, exprimée en pixels.
Cette largeur étant inférieure a la largeur du StackPanel parent, elle est directe-
ment appliquée. Il est possible de définir une largeur ou une hauteur plus grande que
la taille dont nous disposons, mais le résultat dépend alors du conteneur utilisé.

Le troisieme bloc a le méme positionnement que le premier bloc, alors qu'il définit la
valeur Auto comme largeur. Auto est en fait une valeur spécifique en XAML (tra-
duite en Double.NaN en code) qui indique au systeme qu'il doit évaluer la valeur en
fonction d'autres propriétés et du conteneur.
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