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Nomenclature :
» Assimiler : cours pur. Explication théorique et détaillée (globalement supérieur & 4 pages).
» Décoder : fiche de cours, généralement inférieure a 5 pages.
»  Découvrir : Travaux dirigés. Faisable sans matériel. Faible autonomie (fort guidage)
» Explorer : Travaux pratiques. Nécessite du matériel ou des logiciels.
»  Mission : Projet encadré ou partie d'un projet.
» Voyager : Projet en autonomie totale. Environnement ouvert : Vous étes le capitaine !
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A Introduction

La programmation en mode console, bien qu'ayant encore quelques applications pratiques, ne permet pas
de créer des interfaces agréables et intuitives pour les utilisateurs. Les interfaces graphiques ont depuis
longtemps supplanté le mode texte.

Cette maniere de programmer s'appuie sur les mémes bases : des fonctions (ou méthodes) et des
variables, des conditions et des itérations (boucles). Cependant, dans une interface graphique, on utilise la
gestion des événements des systéemes d'exploitations, ce qui va générer un fonctionnement moins
linéaire...

B Objectifs

Ce TP permet la mise en ceuvre des interfaces graphiques en C# et la compréhension du concept de
programmation événementielle.

C Création d’un projet

Dans Visual Studio, créer un nouveau projet en utilisant "Application Windows Forms (.NET Framework) :

EE APPILALIUTT TTIUDNE LAATTISNINL T Ui} Visud] o
4 Visual C#
. . 5
Windows universel ™1 Application WPE (NET Framework) Visual C#
. m
Windows Desktop
B Web Application Windows Forms (NET Framework)
MET Core
MET Standard 'Dﬁ Application consele (MET Core) Visual C#
Android
c#
Apple TV E Application consele (NET Framework) Visual C#

La solution est créée par Visual Studio : il devient important de comprendre a quoi servent les nombreuses
fenétres présentes.
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C.1 Environnement Visual Studio pour windows Form

Voici une capture d'écran apres la création du projet : il n'y a pas de ligne de code.

) WindowsFormsApp1 - Microsoft Visual Studio 1) VOtre premlere X0 & | Lancement rapide (Ctrl+Q) P @ x
Fichier  Ediion  Affichage  Projet  Générer Déboguer Equipe  Outils Test Analser Fenére  Aide f A g phq roumanet - [
-o | @ -2 |9 - | Debug - AnyCPU - ) Démarrer - | 5 i . | enetre ra ique
oite & outils n ~ | Explorateur de soluti i
h 3

-seam|
r de solutions (C O ~ IS

msAppl’ (1 projet)
]

3) Les fichiers pour la
solution

=
1
2]
o

S o]

O EDREDO0OE BQE

2) Les éléments de 4) les propriétés des f ot
formulaires a placer éléments : couleur,

FormBorderStyle

dans votre fenétre nom, actions... LT -

Text Form1

UseWaitCursor False
B Comportement

Text
Le texte associé au contréle.

fintDiclog
printDocument  ~ Sortie Résultats de a couverture du code  Résultats de la métrique du code

Il faut sélectionner les objets de la boite a outils et les déplacer sur la fenétre au centre de I'écran.

+  Glissez/Déposez un label en haut de la fenétre s

» Glissez/Déposez un TextBox juste en dessous (une ligne bleue s'affiche lorsque les éléments sont
alignés).

»  Glissez/Déposez un Button en dessous du Texthox

*  Glissez/Déposez un label en dessous du bouton o2 Form = e =)
* Réduisez la fenétre de la forme graphique, Vous devriez avoir label
Ceci: ]
button1
label2
b
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C.2 Fonctionnement de lI'environnement

Vous venez de créer votre premiere graphique. Vous pouvez exécuter le programme, vous obtiendrez une
fenétre mais pour le moment, il ne se passe rien quand on appuie sur le bouton ou qu'on saisit du texte.

Il s'agit d'une application utilisant des événements mais pour le moment, notre code ne contient aucun
événement. Voici une liste de quelques événements que nous pourrions utiliser :

Double-clic

Simple-clic

Changement d'état (saisie de caractéres)
Redimensionnement

Appuie de touches (Keypress) : en appuie ou en relachement

etc.

Pour Microsoft Windows, notre fenétre n'est qu'une fenétre parmi d'autres, cependant, lorsque la souris la
survole ou qu'une action y est faite, Windows nous envoie le type d'événement et sur quel élément c'est

arrive.

Pour le moment, dans votre programme, chaque élément a regu un nom
par défaut, vous pouvez vérifier ses propriétés dans la fenétre de
VS2017 en bas a droite :

Cliquez sur le bouton (ne double-cliquez pas!)

[Texte du bouton

Modifiez le texte du bouton

Ne changez pas le nom du bouton
Le texte est ce qui s'affiche dans le bouton.
Le nom du bouton est son étiquette (comme pour une variable).

Jai choisi de metfre "Cliguez-moi” dans le texte du bouton, ainsi la
propriété 'Text' du bouton buttonl’ contienadra "Cliguez-mor”.

En langage objet, cela s'écrit : Nom du bouton

%f

buttonl.Text = "Cliquez-moi" ;

Nous allons maintenant programmer une action sur ce bouton.

Révision : 3

Propriétés

vj,'llx

buttoni System. Windows.Forms.Button

ImageList

RightToLeft

I b0
PJE}CEQ.LLQFF -
TextlmageRelation

UseMnemenic

=% [@] £ |~

{aucun)
Mo

MiddleCenter
Overlay
True

UseVisualStyleBackCr True

UseWaitCursor
Comportement
AllowDrop
AutoEllipsis

ContextM

DialogResult

Enabled
Tablndex
TabStep
UseCo
Visible
E Design
(Mame)

False

False
False
enuStrip  (aucun)
Mone
True

2

True
atibleTextR False

True

button1
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C.3 Code sur un événement Clic

Double-cliquez sur le bouton : la fenétre principale affiche maintenant le code suivant :

11 —inamespace WindowsFormsAppl {

12 = public partial class Forml : Form {
12 = public Forml()} {

14 Initializecomponent(};

15 ¥

16

17 = private void buttonl Click{cbject sender, Eventargs e) {
12

19 T

2@ ¥

21 ¥

Vous pouvez lire qu'il s'agit d'une fonction (une méthode !) qui s'appelle button1_Click et qu'elle regoit deux
arguments : sender(de type objet) et e (de type EventArgs).

Peu importe pour le moment, vous allez seulement rajouter l'instruction suivante a lintérieur de cette
méthode, puis compiler votre programme :

MessageBox.Show("Vous avez cliqué le bouton " + buttonl.Text);

Pour revenir a la fenétre et modifier votre fenétre, il suffit d'afficher
I'onglet correspondant : Form1.cs [Design]

Forml.cs & X

[ WindowsFormsApp1
1 -lusing system;

2 using System.Collections.Generic;

Nous verrons qu'il y a également un code caché derriere cette forme (en appuyant sur la touche [F7]) mais
pour le moment, il ne faut absolument pas modifier ce code, sous peine de planter votre code.

Vous allez maintenant modifier le deuxieme label qui prendra la valeur du champ TextBox : comment ?

Sous la ligne MessageBox.Show... écrivez ceci :

label2.Text = "Vous avez écrit " + textBoxl.Text;

Relancez votre programme, tapez un mot dans votre champ Textbox puis cliquez sur le bouton.

Notez que le message s'affiche mais que le label n'est pas modifié, puis lorsque vous validez le message,
le label affiche "Vous avez écrit " suivi de votre mot.

La boite de message MessageBox est dite /70dale (c'est-a-dire que le programme arréte de s'exécuter).
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C.4 Le programme maxi

A partir de maintenant, vous pouvez transformer le programme qui saisissait 2 valeurs et donnait le
maximum.

Créez un nouveau projet "Windows Form (.Net)" 2 Ceulvod | o Lo
NombeA [ ]
Calculer
N —

Dessinez la fenétre suivante en donnant les noms suivants :
» TextBox1 devient txtNombreA

»  TextBox2 devient txtNombreB

» TextBox3 reste TextBox3

* buttonl devient btCalculer (Text devient ‘Calculer’)

Pour créer une action, deux méthodes (résultat presque identique)
* laméthode précédente que nous n‘allons pas choisir : Double-cliquez sur le bouton Calculer
* lanouvelle méthode : cliquez sur I'éclair jaune dans les propriétés et dans  [=]a |@ 7] #

la propriété Clic, tapez "Calculer" puis [Entrée] 8 5o

Click Calculer
DoubleClick

Puis éditez le code de Form1.cs comme suit :

Révision : 3 Nombre de pages : 9



Exploration

1 -lusing System;

3 o Syste e Eana e

E]

4 5

5 -

B 5

8 using system.Threading.Tasks;

9 _using System.Windows.Forms;

- iables dans la cl

11 namespace Max { 4‘\/3[13 €S aans la classe ‘

12 - public partial cla CalculmMax : Form {

. int nbA, nbe; " Notre fonction Max |
14

15 - public int lemax{int lewcmbrel, int leNombrez) {

16 if (leMombrel » leMombre2) return leNombrel;

17 return leMombrez; PO 7
. 3 L'équivalent de la fonction
19 - public CalculMax() { - Main()

m

InitializeComponent(};

=

h

[*]

w
]

private vold Calculer(object sender, Eventargs e} {
nba = Convert.ToInt32(txtNombreA.Text);
nbB = Convert.ToInt32(txtNombreB.Text);
textBox3.Text = Convert.ToString(lemax(nba, nbB}};

= @

o
[

[ T T T R A I A )
-

[¥=]
|

Compilez votre programme et ne saisissez que des nombres.
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D Annexes

D.1 Erreurs potentielles

D.2 Autres
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