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La librairie que nous utiliserons pour créer des interfaces n’est malheureusement

disponible que pour Windows.
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Les applications .NET sont écrites en langage de programmation C#, F# ou 

Visual Basic. Le code C#, F# ou Visual Basic est compilé dans un Common 

Intermediate Language indépendant du langage (CIL). Ce code est stocké dans 

des « assembly ». Lorsqu’un programme s’exécute, le CRL prend l’assembly et 

le convertit en code machine spécifique à la plateforme sur laquelle le 

programme s’exécute.
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Les deux modes sont équivalentes : Le compilateur synthétise les instructions 

‘top-level et la méthode Main de la classe principale.
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On utilise la classe File du namespace System.IO
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En C#, une classe ne peut hériter que d'une seule classe.
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Pour rappel, des champs ou méthodes peuvent être définis directement au 

niveau de la classe, avec le mot clef ‘static’. Ils n’ont donc pas besoin d’une 

instance de la classe pour être utilisés. Le modificateur static n’est pas autorisé 

dans une déclaration constante.
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Les constructeurs se différencient par leurs paramètres.
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Pour faite appel à une méthode de la classe parent, on utilise le mot clef « base 

(paramètres) » pour les constructeurs et base.method(..) pour des méthodes 

particulières.
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Les polymorphismes sont associés directement à l’instance de classe. Donc si 

on change le type d’une instance, ses méthodes restent les mêmes. 
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L’assembly se définit avec des outils de développement, typiquement Visual 

Studio.
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Si une classe contient une méthode abstraite, elle est abstraite et doit être 

déclarée abstraite. Une sous-classe d’une classe abstraite doit implémenter les 

méthodes déclarées abstraites pour pouvoir être instanciée.
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Une interface est un peu comme une classe abstraite dont toutes les méthodes 

sont abstraites. Une classe peut implémenter plusieurs interfaces. Les membres 

d’une interface sont publics par défaut. 
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Une interface WIMP est constituée d’éléments appelés widgets : fenêtres 

(windows) possiblement associée à un ascenseur (scrollbar), icônes, pointeur 

représenté par un curseur qui peut prendre différentes formes selon le mode 

courrant, menus, boutons (radio buttons, check boxes), barre d’outils (toolbar), 

palettes qui sont des collections d’icônes servant à indiquer les modes ou options 

actuellement sélectionnés, boîtes de dialogue (dialog boxes) repésentées par 

des fenêtres simples dont le but consiste à attirer l’attention sur un point 

particulier. 
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Les éléments d’une interface graphique s’assemblent dans une hiérarchie de 

composants. En haut de la hiérarchie, on trouve la fenêtre dont la classe de base 

est Form. Dans celle-ci, on peut placer différents composants graphiques appelé 

« contrôles » et qui dérive d’une classe de base Control. Ces contrôles peuvent 

être des conteneurs d’autres contrôles et ainsi de suite.
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Ci-dessus des exemples de controls et conteneurs. Il s’agit de noms de classes. 
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L’aspect des controls est défini par des propriétés propres aux controls, par 

exemple BackColor, Text, Location, Size …
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La disposition des contrôles en fonction des modifications de la taille de la 

fenêtre principale est régulée grâce à des propriétés associées 
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En IHM, il faut suivre une approche de programmation évènementielle. Les 

programmes ne suivent pas une logique séquentielle, mais doivent être capables 

de réagir en fonction des évènements causés par l’utilisateur. On ne peut pas 

prédire ce que va faire l’utilisateur mais simplement réagir à ses requêtes. Les 

évènements recueillis par les périphériques d’entrée sont transmis au système 

d’exploitation et seront gérés par le système de multifenêtrage qui distribuera les 

requêtes aux différentes instances concernées. Les évènements utilisateur sont 

mis en files d’attente puis dirigés vers les guichets adéquats par le système de 

multifenêtrage. Les différents évènements ne seront donc pas forcément traités 

dès qu’ils sont émis. Cela dépend des autres évènements simultanément émis.
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Pour traiter des évènements associés à un widget, il faut ajouter une méthode 

« handler » à l’évènement correspondant du widget. Les handler d’évènements 

sont des membres de la classe du widget. Ils sont de type « délégué » qui 

correspond à une référence à une fonction. On peut additionner plusieurs 

méthodes sur ces handlers délégués. Lorsqu’un évènement est notifié, ces 

méthodes sont exécutées dans l’ordre dans lequel elles ont été additionnées.
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Dans ce cours, nous allons adopter la méthode de conception MVC (Modèle-

Vue-Contrôleur). La Vue correspond généralement à l’interface graphique.



46



47


	Diapositive 1 Interfaces Interactives Avancées
	Diapositive 2 Introduction à C#
	Diapositive 3 .Net (“dotnet”)
	Diapositive 4 .Net
	Diapositive 5 C# est orienté objet
	Diapositive 6 Syntaxe ~ Java et C++
	Diapositive 7 Types primaires
	Diapositive 8 Tableaux et listes
	Diapositive 9 Point d’entrée
	Diapositive 10 Lecture/écriture dans fichier
	Diapositive 11 Orienté Objet en C#
	Diapositive 12 Classe simple
	Diapositive 13 Méthodes et attributs de classe
	Diapositive 14 Hiérarchie
	Diapositive 15 Constructeur
	Diapositive 16 Constructeurs multiples
	Diapositive 17 Héritage des constructeurs
	Diapositive 18 Appel méthodes classe parent
	Diapositive 19 Réécriture de méthodes (1/2)
	Diapositive 20 Réécriture de méthodes (2/2)
	Diapositive 21 Organisation du code
	Diapositive 22 using
	Diapositive 23 Modificateurs d’accessibilité
	Diapositive 24 Modificateur « Private »
	Diapositive 25 Modificateur « Protected »
	Diapositive 26 Propriétés
	Diapositive 27 Classe abstraite
	Diapositive 28 Interfaces
	Diapositive 29 Exception
	Diapositive 30
	Diapositive 31 Interfaces graphiques en C#
	Diapositive 32 Terminologie
	Diapositive 33 Widgets
	Diapositive 34 Librairie graphique en C# ?
	Diapositive 35 Structure visuelle
	Diapositive 36 Control
	Diapositive 37 Exemple
	Diapositive 38 Propriétés & évènements des controls
	Diapositive 39 Amarage des controls
	Diapositive 40 Encrage des controls
	Diapositive 41 Windowing system
	Diapositive 42 Gestion des évènements
	Diapositive 43 Traitement des évènements
	Diapositive 44 Méthode de conception IHM
	Diapositive 45 Modèle-Vue-Contrôleur
	Diapositive 46 Flux des traitements
	Diapositive 47 Avantages du MVC

