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1 Généralités
Les contacts sont la principale source d'interaction dans Surface. lls vont nous permettre de
sélectionner, déplacer, agrandir et réduire les éléments. Ce sont donc des points essentiels dans le

développement d'applications Surface. Pour rappel, il existe trois types de contact: doigt, blob et tag.
Que ce soit en WPF ou en XNA, les contacts partagent une méme base, la classe "Contact".

1.1 Les éwenements

Alors gu'habituellement, nous utilisons des événements liés a la souris, sur Surface ce sont
desévey SYSyiia fASa& ldzE O2y Gl OGad ! AYaAsZ o0ASYy |jdzQAf 3
LI NJ RSa /2yil OG526y> f Saoial@liseS! LJ LI NJ RSa /2y il Ol

Evenements Généré quand
ContactChanged / KFyasSyYSyid RSa | 4GNR
ContactDown LI NAGA2Y RQdzy Yy
9YGNBS 2dz I LILI NAGAZY
Contactenter ou sur un objet (Grid, ButtonsZ X 0
ContactHoldGesture Le _contact est_malntenu surl eleme_nt
(uniguement si le contact est un doigt)
ContactLeave [ S O2yGl Ol ljdzaGdS
ContactTapGesture Le contact est un simple appui (pas de
mouvement)
ContactUp 5A&LI NAGAZ2Y RQdz
GotContactCapture Uncontactest O LJG dzNB & dzNJ
LostContactCapture 5AaLI NAGAZ2Y RQdzy O2y

Ces évenements sont de types ContactEventArgs. lls peuvent ensuite étre manipulés comme
des Contacts. C'est-a-RA NB I dzQ2y LISdzi NBOdzLISNBNJ f I KI dzi SdzNJ RS

le type de contact : doigt, tag, ou simple blob, récupérer son orientation et position par rapport a un
autre élément.

Voici un exemple pour déterminer la nature du contact :

/IXAML
<Grid Background ="{ StaticResource WindowBackground }" x: Name"Area"
s: Contacts.ContactDown  ="Area_ContactDown">
<TextBlock = Name="ContactType" VerticalAlignment ="Top" Margin ="25,25" />
</ Grid >

hy y2GS3N} 1jdzQAOA t QS@sySYSyhreasad tS0S t2NBR RQdzy

hy 22dz6S SyadadS tQS@sySyYySyid RIya t£S O2RS /|
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Il C#
private  void Area_ContactDown( object sender, ContactEventArgs e)
{
Contact my_contact = e.Contact ;
if  (my_contact.IsFingerRecognized)
{
ContactType.Text = "Le contact a été reconnu comme un doigt" ;
}
else
{
ContactType.Text = "Le contact est un Tag ou un Blob" ;
}
}

GSNJ arA 0QSai

5tya S Ola 2G tS8 odzi Said RS a
RS LINBPWINR SGS L

1]
Lac¢l IwSO23ayAl SR Lf yQSEA&GS LI a
faudra donc effectuer les deux autres tests.

Petite précision, I'évenement Click fonctionnent toujours avec les contacts et les contrbles
comme les boutons, a ceci prés qu'il ne sera pas possible d'utiliser les fonctionnalités liées aux
contacts, et donc par exemple de déterminer la nature du contact.

1.2 # ADOOOA A601T AT 1 OAAO
1.2.1 Concept
NSad LIRraaraofS RS OF LJidzZNENJ dzy O2yidl OG LI2dzNJ t QI
Cela permet de lier les événements du contact a un élément particulier. Par exemple, sans la capture,
si le contact est levé aprés avoir quitté les bordures de IQ S £ S Y S yGilneslévea Gucudzdvenement
ContactUp.

Par exemple, utilisons ce code:

IIXAML
<Grid Background ="{ StaticResource WindowBackground }" >
<Rectangle Height ="200" VerticalAlignment ="Bottom" Name="Area"
s: Contacts.ContactUp ="Area_ContactUp">
<Rectangle.Fill >
<SolidColorBrush Color ="Aqua" />
</ Rectangle.Fill >
</ Rectangle >
</ Grid >
Il C#
private  void Area_ContactUp( object sender, ContactEventArgs e)
{
UserNotifications .RequestNotification( "Contact levé" , "Le contact a
®t ® | ev® dans | 6®I))®ment Area"
}

Si le contact est levé en dehors du rectangle, I'évenement ne sera pas levé, et la notification
ne s'affichera pas.

Reprenons le code et ajoutons la capture lorsqu'un contact apparait sur le rectangle:
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IIXAML
<Grid Background ="{ StaticResource WindowBackground }"'>
<Rectangle Height ="200" VerticalAlignment ="Bottom" Name="Area"
s: Contacts.ContactDown ="Area_ContactDown"
s: Contacts.ContactLeave ="Area_ContactLeave">
<Rectangle.Fill >
<SolidColorBrush Color ="Aqua" />
</ Rectangle.Fill >
</ Rectangle >
</ Grid >

9y OF LIidz2NF yiG S 02yl O0Gz 2y @I LRdz@2AN £ SO
Pour cela, on ajoute un événement :

S NJ

Il C#t
private  void Area_ContactDown( object sender, ContactEventArgs e)

{
}

private  void Area_ContactUp( object sender, ContactEventArgs e)

{

UserNotifications .RequestNotification( "Contact levée" , "Le contact a
®t ® | ev® dans | 6®1)®ment Area"
}

e.Contact.Capture(Area);

I y2GSNJ ljdzS LRdzNJ £ Sa O2yidl Oda OF LJidzNBaz Af
plutdt que ContactUp. Aprés un ContactUp, le contact est toujours présent dans les Contacts, et sera
toujours comptés avec un Contacts.GetContactsOver(). Les différences entre un ContactLeave et un
LostContactCapture sont minimesz £ S [ 2&G/ 2y GF Ol / F LW dz2NB  y S
alors que ContactLeave est plus généraliste.

Derniére chose, la propriété Captured d'un contact permet de récupérer les informations sur
I'élément qui a capturé le contact.

1.2.2 Exemple
Pour bien montrer I'intérét de la capture des contacts, nous allons prendre I'exemple d'un
carré qui suivra notre contact.

Prenons alors ce XAML qui affiche un carré dans un Canvas (le Canvas.Left permet juste d'éviter que
notre carré se retrouve derriere le bouton pour accéder a I'Application Launcher et soit inaccessible):

aqQr

[IXAML
<Grid Background ="{ StaticResource WindowBackground }">
<Canvas >
<Rectangle Name"My_Rect" Height ="30" Width ="30" Margin ="0"
s: Contacts.ContactChanged ="Rect_ContactChanged"
Canvas.Left ="50">
<Rectangle.Fill >
<SolidColorBrush Color ="White" />
</ Rectangle.Fill >
</ Rectangle >
</ Canvas >
</ Grid >

Nous allons donc vouloir tout simplement modifier la position de notre carré a chaque modification
du contact (nous verrons plus en détail les propriétés des Contacts utilisées ici par la suite) :
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Il C#
private  void Rect_ContactChanged( object sender, ContactEventArgs e)
{

Canvas .SetLeft(My_Rect, e.Contact.BoundingRect.X);

Canvas .SetTop(My_Rect, e.Contact.BoundingRect.Y);

A ce niveau-la, nous n'avons pas utiliser la capture de contact et notre code fonctionne, ou presque.
Notre carré va bien suivre le contact, mais si celui-ci est un peu trop rapide, il va "décrocher". En
effet, la position du carré ne va pas forcément étre mise a jour assez fréquemment pour que celui-ci
soit parfaitement & la position de notre contact, du coup, le contact ne sera plus sur le carré, et
I'événement permettant la mise a jour ne sera pas levé. En rajoutant la capture, nous allons
supprimer ce défaut.

Reprenons alors notre XAML précédent, et rajoutons juste un ContactDown :

[IXAML
<Grid Background ="{ StaticResource WindowBackground }">
<Canvas >
<Rectangle = Name="My_Rect" Height ="30" Width ="30" Margin ="50,50"
s. Contacts.ContactDown ="Rect_ContactDown"
s: Contacts.ContactChanged =" Rect _ContactChanged">
<Rectangle.Fill >
<SolidColorBrush Color ="White" />
</ Rectangle.Fill >
</ Rectangle >
</ Canvas >
</ Grid >

Puis nous ajoutons la capture du contact au moment du ContactDown:

Il C#
private  void Rect_ContactDown( object sender, ContactEventArgs e)

{
}

e.Contact.Capture(My_Rect);

Grace a cette capture, peu importe les mouvements du contact, le carré le suivra toujours. Il est bien
sOr aussi possible de faire la capture a partir de n'importe quel élément. En mettant par exemple le
ContactDown sur la Grid plutét que le carré lui-méme, il n'est plus nécessaire de placer le contact sur
le carré.

2 Quelques propriétes
[ Sa 02y Gl Ola R2yySy(d L} dZAASdz2NB AYyF2NXIGAZ2Yyad

i
RQdzy Gl 3> Lf Said I «iznttbn, &dEnire ldsoniit® duRdBtachls O dzLJIS NB NJ f ¢

2.1 Orientation des contact s
Les doigts et tags ont une orientation bien précise, contrairement aux blobs. Il est donc
possible de récupérer cette orientation par rapport a un autre élément.

L'orientation (en degré) s'obtient simplement par I'utilisation de la méthode GetOrientation
sur le contact. La méthode prend en paramétre un élément de l'interface comme référence(on peut
utiliser la valeur null pour que la référence soit I'élément racine).
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A noter que sur un blob, I'orientation sera toujours inférieure a 180°. En effet, I'orientation
d'un blob peut uniqguement étre déterminée a partir de la hauteur et la largeur du blob. Du coup, son
orientation dépend uniquement de la position de I'extrémité pointant vers le bas du blob:

Par rapport aux doigts, il faudra prendre en compte que I'orientation habituelle n'est pas de 0°, mais
de 270° par rapport a l'orientation de la table.

Sur la table, on obtient l'orientation suivante. L'orientation des contacts est automatiqguement
adaptée a I'orientation de la table en WPF.

2.2 Position et dimension

Tout comme pour I'orientation, récupérer des informations sur la position d'un contact se
fait tres simplement. Sur chaque contact est assigné une propriété BoundingRect dans laquelle se
trouve toutes les informations concernant la position et dimension du contact (les informations sont
celles d'un rectangle).

Pour récupérer les dimensions et position, on peut donc utiliser le code suivant:
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Il CH#

double contact width = my_contact.BoundingRect.Width; /I Largeur
double contact_height = my_contact.BoundingRect.Height; /I Hauteur
double contact x = my_contact.BoundingRect.X; /[ Position sur X
double contact y = my_contact.BoundingRect.Y; /[ Position sur Y

Les valeurs X et Y ne représentent pas le centre du contact, elles représentent la valeur la plus a
gauche pour X, et la plus haute pour Y:

Bien qu'il soit possible de déterminer le centre du contact a partir des dimensions et de la position, il
est préférable d'utiliser la méthode GetCenterPosition (qui retourne un Point). Il existe aussi la
propriété GetPosition qui renvoie la méme chose que GetPosition pour les tags et blobs, néanmoins,
pour un doigt, GetPosition ne renvoie pas vraiment le centre du contact, mais plutét le centre du
bout du doigts.

En affichant le BoundingRect et le point retourné par GetPosition, on obtient I'image suivante:

De gauche a droite: un doigt, un blob (dessiné avec une ellipse et non directement le BoundingRect
pour mieux le différencier) et un tag. Avec un GetCenterPosition, on obtiendrait la méme chose,
excepté pour le premier contact ou le cercle noir se trouverait vraiment au centre du rectangle. Il
semble néanmoins logique de préférer GetPosition pour récupérer le centre du contact dans le cas
d'un doigt étant donné que la zone de sélection voulu par I'utilisateur est celle du haut du contact (le
bout du doigt). De maniére plus simple, on pourrait considérer GetPosition comme le point de clic
avec une souris.

Plutdt que de récupérer les propriétés X et Y, il est aussi possible de récupérer la valeur sur
I'axe des différentes bordures du rectangle avec les propriétés Left, Right, Top et Bottom (Left et Top
reviennent a utiliser X et Y).
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3 Contacts particulier s: les Tags

I 2YYS y2dza f Ql @2ya @dzz € Sa ¢ NausddBs\iffésencié Geyxi RS NX
types de Tags, les Byte Tags et Identity Tags. Le premier plus adapté a seulement reconnaitre un type

d'objet, le second servant plutdt a une identification unique d'un objet en particulier.

En WPF, les Tags ne s'utilisent pas comme des contacts classiques. En effet, en utilisant notre
contact de maniere habituelle, il est seulement possible de récupérer des informations. Par exemple,
nous avons vu juste avant que I'on pouvait identifier un Tag par la méthode IsTagRecognized a partir
du contact. Nous pouvons aussi récupérer le type de Tag et les différentes valeurs en utilisant la
propriété Tag du contact. Bien qu'il soit possible de gérer les Tags uniqguement a partir de ces
informations, Surface intégre un contrdle WPF permettant d'utiliser les Tags d'une maniere bien
particuliére, adaptée et bien plus simple a mettre en place.

3.1 Création d'un Tag
La reconnaissance d'un tag étant automatique, il est assez simple de faire comprendre a
Surface gue faire quand le Tag est détecté.

La premiere chose a faire est de créer le contenu de notre Tag. C'est ce qui va s'exécuter lors
de la détection de notre Tag. Cela peut aussi bien étre du code C# que du XAML. Pour cela, dans
Visual Studio : Projet -> Ajouter un nouvel élément (Ctrl+Maj+A) -> Surface -> Tag Visualization

(WPF).
Ajouter un nouvel élément - Surfacefpplicationl Iilﬂ—hj
Catégories : Modéles : |
Visual C# Maodéles Visual Studic installés
Code 2 Surface User Control (WPF) *Surface Window (WPF)
Données "2 Tag Visualization (WPF) @ Surface Custom Control (WPF)
Général
Web I':\-'1e5 maodéles
Windows Forms L] Rechercher des modeles en ligne...
WPF
Reporting

Surface
vL.0
Workflow

A Windows Presentation Foundation Surface Tag Visualization

MNom : TagVisualization3.xaml

[ Ajouter ” Annuler l

Cela génére automatiquement le XAML et le code C# de base. Rien de bien compliqué a ce niveau-la,
le code C# sera exécuté lors de la détection d'un Tag, et de méme pour le XAML : son contenu va
s'afficher sur la table, centré sur la position du Tag.

Pour commencer, nous allons afficher une notification lors de la détection du Tag. Il nous
faut donc aller dans le code C#. Un évenement est déja présent. Comme son nom l'indique, il est levé
une fois le Tag chargé. Nous allons donc rajouter notre notification dans cet événement :
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Il C#
private  void TagVisualizationl Loaded( object sender, RoutedEventArgs e)
{
UserNotifications .RequestNotification( "Tag" ,
“Le Tag a été reconnu "
TimeSpan .FromSeconds(2));
}

A ce niveau-la, nous avons créé le contenu de notre Tag. Néanmoins, notre application ne sait
toujours pas comment réagir pour un Tag en particulier. Il y a donc une définition a faire pour que
I'application puisse utiliser notre Tag créé.

3.2 Définition d'un Tag

La définition d'un Tag peut se faire aussi bien dans le XAML gue dans le code C#. Nous verrons tout
d'abord comment le faire en XAML. Revenons donc dans le XAML de base (celui contenant la
SurfaceWindow), dans lequel on va ajouter a la Grid principale :

Il XAML
<s: TagVisualizer >
<s: TagVisualizer.Definitions >
<s: ByteTagVisualizationDefinition
Source ="TagVisualizationl.xaml" Value ="0xCQ" />
</ s: TagVisualizer.Definitions >
</ s: TagVisualizer >

On crée donc un TagVisualizer dans lequel on va ajouter des définitions de Tags. Comme il existe
deux types de Tags, il existe deux méthodes différentes:

- ByteTagVisualizationDefinition
- ldentityTagVisualizationDefinition

Pour notre exemple, nous utiliserons un Byte Tag. Nous rajoutons ensuite un
ByteTagVisualizationDefinition pour chacun des Tags voulu auquel on indique la source (notre fichier
XAML), et la valeur du Tag (en décimal ou hexadécimal). Petite différence pour les Identity Tags, il
faut aussi spécifier la propriété Servies, l'identification étant séparé en deux parties de 64 bits pour la
valeur et la série(qu'il faut mettre en hexadécimal bien évidemment).

Maintenant, notre Tag est géré. En placant un Byte Tag de valeur CO sur la table, Surface va afficher
la notification comme désiré.

[l faut prendre en compte que notre TagVisualizer se comporte comme tout autre contrdle: le Tag ne
peut apparaitre que s'il est placé a I'intérieur, et ce qui se trouve dessous ne peut plus étre accédé.

Il est bien sur possible d'utiliser plusieurs tags de méme valeur sur la table. Dans ce cas, il sera plus
intéressant d'utiliser autre chose qu'une notification(une image dans le XAML par exemple).

3.3 Propriétés supplémentaires
Autant si sur le simulateur placer un tag consiste juste a poser un contact, il faut garder a
f UdzA £ |j dzS 10O &b flatemeayde momed dy, Sutface considérera que le centre de I'objet
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est la position du tag, méme chose pour l'orientation. Il existe donc deux propriétés permettant de
corriger ceci :

- PhysicalCenterOffsetFromTag
- OrientationOffsetFromTag

PhysicalCenterOffsetFromTag sert a replacer virtuellement I'origine de I'objet par rapport au Tag. |l
prend comme valeur un vecteur indiquant la translation a effectuer (X,Y).

Prenons donc un nouvel exemple utilisant une image a la place d'une notification. Aprés avoir ajouter
le TagVisualization au projet, affichons une image simple:

Pour cela, nous allons cette fois non pas modifier le code C#, mais juste le XAML avec le code suivant:

/I XAML
<Grid >

<Image Source ="E: \tag.png" />
</ Grid >

La détection de notre tag fera apparaitre notre image. Nous allons déplacer ensuite I'image avec la
propriété PhysicalCenterOffsetFromTag:

Il XAML
<s: TagVisualizer Name="TagDef">
<s: TagVisualizer.Definitions >
<s: ByteTagVisualizationDefinition
Source ="TagVisualization2.xaml"
Value ="0xCO0"
PhysicalCenterOffsetFromTag ="5,0"/>
</ s: TagVisualizer.Definitions >
</ s: TagVisualizer >

En placant le Tag sur la table, on obtient donc bien notre image décalée par rapport au Tag :
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De la méme fagcon pour I'orientation, on spécifie le paramétre OrientationOffsetFromTag et on donne
la valeur en degré.

Pour résumer, voici un tableau comportant la liste des propriétés spécifiques aux
ByteTagVisualizationDefinition:

Propriétés Utilité

Count Donne le nombre de Tag présent.

MaxCount Limite le nombre d'instances de TagVisualization
qui peuvent étre présentes simultanément.

OrientationOffsetFromTag Modifie virtuellement I'orientation.

PhysicalCenterOffsetFromTag Déplace virtuellement I'origine du Tag

Source Lien vers le fichier XAML contenant le
TagVisualization.

TagRemovedBehavior Permet de modifier la fagon dont le

TagVisualization disparait une fois le Tag retiré. Il
prend une valeur de type TagRemovedBehavior.
[l peut prendre 4 valeurs différentes:

9 TagRemovedBehavior.Disappear (par

défaut)

1 TagRemovedBehavior.Fade

9 TagRemovedBehavior.Wait

9 TagRemovedBehavior.Persist
Value Valeur du Tag
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Ces propriétés sont les mémes pour les IdentityTagVisualizationDefinition. Ils comportent seulement
une propriété Series en plus. Les IdentityTagVisualizationDefinition sont identifiés par deux valeurs
de 64 bits, la premiére étant Series, et la seconde Value.

3.4 TagenC#

Maintenant que nous avons vu comment définir notre Tag en XAML, nous allons nous
tourner vers une définition en C#. La création du contenu Tag se fait de la méme maniere que tout a
I'neure. Une fois notre Tag créé, on va s'occuper de la définition. Elle peut se faire intégralement en
C#. Pour cela, nous allons en premier créer notre TagVisualizer, que nous allons attacher a la Grid de
base. Ensuite, il faudra créer la définition de notre Tag et I'ajouter au TagVisualizer.

~ Dotnet France

Il C#
TagVisualizer my_visualyzer = new TagVisualizer  ();
my_grid.Children.Add(my_visualyzer);

ByteTagVisualizationDefinition byte tag = new
ByteTagVisualizationDefinition 0;

byte tag.Value = 0xCO; /I On précise la valeur de notr e Tag

byte tag.Source = new Uri ("/TagVisualization2.xaml" , UriKind .Relative);

my_visualyzer.Definitions.Add(byte_tag); /I On ajoute la définition

On notera surtout I'utilisation de la classe Uri pour préciser la source de notre Tag.

Pour utiliser un Identity Tag, tout comme pour le XAML, il faudra remplacer
ByteTagVisualizationDefinition par IdentityTagVisualizationDefinition, et rajouter la propriété Series.
Pour modifier la position, il faudra utiliser un vecteur. La modification de I'orientation se fait quand a
elle en spécifiant I'angle en degré.

Il C#
byte tag.PhysicalCenterOffsetFromTag = new Vector (0,0);
byte tag.OrientationOffsetFromTag = 270;
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4 La ScatterView

Uniquement existant en WPF, la ScatterView est un contrle permettant de créer une
véritable interface tactile multi-points trés simplement® 9f £ S LISNXS{i RQF FFAOKSNJ
forme de vigneti S 0 1lj dzQAft Saild L2aaAiroftsS RS LISNBR2YYIfA&ASN
agrandis, réduis, tournés.

Surface Simulator

NI Record

4

[ b { OF @GSNk 0S8 &y ASKAYIA (0Sh SlydzE A YF 3Sad hy LIS da
O2yiNbfSazx o0ASYy 1ljdzS OSNIIFAya &a2AS8Syd AyO2YLI GAO
principal de Surface dans le sens ot il LISNXY S &AYLX SYSyid Sié N¥LARSYSy
accessibledr ya Y QAYLR2NIS [jdzStf aSya o02NASYyllGAZ2Yy 0D

4.1 Création de la ScatterView en XAML

4.1.1 Base

Utiliser la ScatterView se fait de maniere trés simple en XAML. Il suffit de placer une balise
ScatterView, qui contiendra ensuite les ScatterViewltem. Dans le cas ou un élément est placé
directement dans la ScatterView, un ScatterViewltem est automatiquement créé.

Prenons donc cet exemple de code XAML:
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IIXAML
<s: ScatterView Name=" MyScatter">
<s: ScatterViewltem >
<Image Name"My_Image" Source ="C: \ mon_image.png" />
</ s: ScatterViewltem >
<Rectangle Width ="320" Height ="240" />
</ s: ScatterView >

Nous avons donc une image placé dans une balise ScatterViewltem, et un rectangle directement
dans la ScatterView. En pratique, le résultat sera le méme. Il reste préférable d'utiliser un
ScatterViewltem qui permettra de modifier les propriétés de I'objet (que nous verrons juste apres).

Chaque ScatterViewltem ne peut contenir gu'un seul élément. Pour pouvoir afficher un élément un
peu plus complexe, tel que des contr6les pour une vidéo, il faudra utiliser un conteneur, tel qu'une
Grid.

IIXAML
<s: ScatterView Name="My_Scatter">
<s: ScatterViewltem Width ="320" Height ="240">
<Grid >
<MediaElement Name="MyMedia"
Source ="D: \ Users \ Public \ Videos \ Sample Videos \ Wildlife.wmv"

LoadedBehavior ="Manual® UnloadedBehavior ="Manual" />
<WrapPanel HorizontalAlignment ="Center"
VerticalAlignment ="Bottom">
<s: SurfaceButton Click ="Play_Click" Margin ="10, 0">
Play

</ s: SurfaceButton >

<s: SurfaceButton Click ="Pause_Click" Margin ="10, 0">
Pause
</ s: SurfaceButton >
</ WrapPanel >
</ Grid >
</ s: ScatterViewltem >
</ s: ScatterView >

4.1.2 Binder une source

Il est possible de binder une source d'éléments a la ScatterView. On peut utiliser tout type
RQ2062SG® {A I dzOdzy ¢SYLIX IS yQSad dziAftAasSS RIya
un¢ 2 { ANRAY3IO60Z S € Q8yeNd»NI 1 @It Sdz2NJ RIya dzyS

Imaginons que nous voulons afficher toutes les images présentes dans un dossier. Nous allons donc
donner en source pour notre ScatterView le lien vers chacune des images de cette facon :

Il XAML
My_Scatter.ltemsSource =
System.lO. Directory .GetFiles( @"D:\ Users \ Public \ Pictures \ Sample Pictures" );

I 0SS yAGStdz t£3s air 2y t1FyO0S tQFLLXAOFGA2YS £
LINBaSyidsSas Yiaa SttSa yS O02yiASYRNRyY G |jdS f

{
S OK
créerunTemplate FAY RQFFFAOKSNI dzyS AYF3AS LINBylyid 02YYS
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Pour arranger ¢a, nous utilisons le XAML suivant:

/I XAML
<s: ScatterView Name="My_Scatter">
<s: ScatterView.ltemTemplate >

<DataTemplate >
<Image Source ="{ Binding }"/>
</ DataTemplate >
</ s: ScatterView.ltemTemplate >
</ s: ScatterView >

4.2 ScatterView en C#
Bien qu'il soit préférable de passer par le code XAML, il peut étre intéressant de savoir
ajouter une ScatterView depuis le code C#.

Il C#

Image img= new Image ();

img.Source = new Bitmaplmage (new Uri (@"D:\ Users \ Public \ Pictures \ Sample
Pictures \ Waterfall.jpg" );

ScatterView Scatter = new ScatterView ();

Scatter.ltems.Add(img);

MyGrid.Children.Add(Scatter);

Ici, on charge une image puis on crée notre ScatterView, a laquelle on ajoute I'image. Enfin, on ajoute
la ScatterView a la Grid.

4.3 Configuration des éléments

4.3.1 Tallle

Chaque élément ajouté a une taille adapté a la ScatterView, de sorte qu'il ne prenne pas
toute la place, et qu'il soit facilement manipulable. Pour chaque élément, il est possible de donner
une largeur et hauteur d'origine avec les propriétés Height et Width.

De la méme facon, les propriétés MinWidth, MinHeight, MaxWidth et MaxHeight permettent de
spécifier les tailles limites de I'élément. Néanmoins, il faut savoir que I'élément conservera son ratio
hauteur/largeur. De fait, il est inutile de spécifier a la fois une largeur et hauteur limite (par exemple
avec MinHeight et MinWidth, ce sera la premiere contrainte atteinte qui déterminera la taille
minimale). Toutes ces propriétés s'ajoutent sur un ScatterViewltem, et peuvent étre modifice
directement depuis le code C#.

Il XAML
<s: ScatterView Name="My_Scatter" >
<s: ScatterViewltem Width =" 50" Height ="30" MinHeight ="30" MaxWidth ="400">
<Rectangle />
</ s: ScatterViewltem >
</ s: ScatterView >
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4.3.2 Positionnement et orientation

Vous aurez remarqué qu'a chaque exécution, les éléments de la ScatterView ne s'affiche pas
au méme endroit, ni avec la méme orientation. En effet, chaque élément se voit assigner
aléatoirement une propriété ActualCenter et ActualOrientation. Ces deux propriétés, en lecture-
seule, permettent d'obtenir la position et I'orientation des éléments mais pas de les modifier. Elles
sont mises a jour automatiquement a chaque mouvement.

Afin de spécifier une position et orientation fixe au démarrage, il faudra rajouter les propriétés
Center (coordonnées X et Y) et Orientation (qui sont aussi modifiable dynamiquement depuis le code
C#). Si une des propriétés n'est pas définie, elle sera généré aléatoirement.

~ Dotnet France

/I XAML
<s: ScatterView Name="My_Scatter" >
<s: ScatterViewltem Center ="512, 384"
<Rectangle />
</ s: ScatterViewltem >
</ s: ScatterView >

Orientation ="0">

4.3.3 Petit récapitulatif
Pour modifier une valeur, que ce soit pour donner la valeur au démarrage de I'application, ou
pendant son exécution, il faut utiliser:

- Height

- Width

- Center

- Orientation

Tandis que pour récupérer les informations, il sera préférable d'utiliser les propriétés:

- ActualHeight

- ActualWidth

- ActualCenter

- ActualOrientation

4.3.4 Propriétés restantes
Voici une liste des propriétés spécifiques aux ScatterViewltem :

Propriétés Utilité

ActualCenter

Retourne la position du centre de I'élément.

ActualOrientation

Retourne I'orientation de I'élément.

AngularDecelerationRate

Spécifie la décélération angulaire de I'élément
(en °/s?). Pour totalement supprimer l'inertie, il
faut utiliser la valeur "NaN".

Si "False", aucune rotation de I'élément n'est

CanRotate )

possible.
CanScale Si "False", I'élément n'est pas redimensionnable.
Center Spécifie le centre d'un ScatterViewltem

DecelerationRate

Spécifie la décélération translative. Pour
totalement supprimer l'inertie, il faut utiliser la
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valeur "NaN".

Retourne (ou spécifie) si I'élément est activée (en
cours de manipulation par exemple).
Orientation Spécifie I'orientation de I'élément.

Si "False", I'activation du ScatterViewltem ne
ShowsActivationEffects produit pas I'effet de zoom avec I'ombre
derriére.

Si "Disabled", il n'est pas possible de faire
tourner I'élément avec un seul contact.

Par défaut la valeur est
"ProportionalToDistanceFromCenter"
(proportionnel a la distance du contact par
rapport au centre de I'élément)

IsActive

SinglelnputRotationMode

StaysActive

Spécifie le Z-Index qui correspond a la position
selon I'axe Z (hauteur). L'élément avec la valeur
la plus haute s'affichage au dessus de ceux aux
valeurs inférieures.

ZIndex

4.4 Adapter une ScatterView

Tel que nous venons de la voir, la ScatterView prendra l'intégralité de la surface a sa
disposition. . Imaginons un nombre important d'éléments(ou de gros éléments) a afficher dans une
seule et méme ScatterView. Il est bien sur possible de changer sa taille avec les propriétés Width et
Height. Le probléme, si la ScatterView est plus grande que I'écran, une partie sera inaccessible. Avec
des barres de défilement, nous allons pouvoir utiliser une ScatterView de n'importe quelle taille.

Reprenons notre le méme code que précédemment (utilisant le Binding), et ajoutons dans le XAML
un ScrollViewer :

[IXAML
<Grid Background ="{ StaticResource WindowBackground }' Name"my_grid">
<s: SurfaceScrollViewer HorizontalScrollBarVisibility ="Auto"
VerticalAlignment ="Top">
<s: ScatterView x: Name="scatter"
Height ="2000" Width ="2000" >
<s: ScatterView.ltemTemplate >
<DataTemplate >
<Image x: Name"image" Source ="{ Binding }"/>
</ DataTemplate >
</ s: ScatterView.ltemTemplate >
</ s: ScatterView >
</ s: SurfaceScrollViewer >
</ Grid >

Nous allons donc avoir une surface beaucoup plus grande pour afficher nos images, et nous allons
pouvoir nous déplacer dans la ScatterView. Bien sOr, dans le cas de ScatterView plus grande, il serait
difficile de retrouver des éléments.

Une méthode assez utile pour résoudre ce probleme est de pouvoir zoomer et dézoomer sur notre
ScatterView. Nous allons donc utiliser un Slider qui adaptera la taille de la ScatterView.

Ajoutons donc le Slider :
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IIXAML
<Grid Background ="{ StaticResource WindowBackground }* Name"my_grid">
<s: SurfaceSlider Name="My_Slider"
ValueChanged ="My_Slider_ValueChanged"
HorizontalAlignment ="Stretch" Margin ="40, 0"
VerticalAlignment ="Top" Minimum="1" Maximum="100"
Interval ="1" Value ="100"/>
<s: SurfaceScrollViewer Margin ="0, 30, 0, 0"
HorizontalAlignment ="Stretch">
<s: ScatterView x: Name="scatter"
Height ="2000" Width ="2000">
<s: ScatterView.ltemTemplate >
<DataTemplate >
<Image x: Name="image" Source ="{ Binding }"/>
</ DataTemplate >
</ s: ScatterView.ltemTemplate >
</ s: ScatterView >
</ s: SurfaceScrollViewer >
</ Grid >

Ensuite, dans le code C#, il suffit d'ajouter la transormation a effectuer dans I'événement

ValueChanged:

Il C#
private  void My_Slider_ValueChanged( object sender,
RoutedPropertyChangedEventArgs <double >eg)
{

if (scatter != null )

{

scatter.LayoutTransform = new ScaleTransform (e.New Value / 100,

e.NewValue / 100);

}
}

Nous avons alors une ScatterView pouvant s'adapter sans soucis a un grand nombre d'éléments.

5 Conclusion

Bien qu'un élément principal de Surface, les Contacts n'apportent pas des changements
importants pour les développeurs d'applications WPF. Les différentes contréles ajoutés nous
permettent d'avoir de nombreuses informations sur les Contacts, mais aussi d'utiliser les Tags de
maniere trés rapide et simple. Nous avons aussi pu voir que l'utilisation de la technologie tactile
multipoints est tres simple a utiliser avec la ScatterView.

Maintenant, au niveau de la technologie tactile, il nous reste & voir comment I'utiliser sans
passer par WPF, dans une application XNA.
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