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1 Généralités  
 Les contacts sont la principale source d'interaction dans Surface. Ils 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 même base, la classe "Contact". 

1.1 Les évènements  
 Alors qu'habituellement, nous utilisons des événements liés à la souris, sur Surface ce sont 

des évèƴŜƳŜƴǘǎ ƭƛŞǎ ŀǳȄ ŎƻƴǘŀŎǘǎΦ !ƛƴǎƛΣ ōƛŜƴ ǉǳΩƛƭǎ ŜȄƛǎǘŜƴǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎΣ ƭŜǎ aƻǳǎŜ5ƻǿƴ ǎƻƴǘ ǊŜƳǇƭŀŎŞǎ 

ǇŀǊ ŘŜǎ /ƻƴǘŀŎǘ5ƻǿƴΣ ƭŜǎ aƻǳǎŜ¦Ǉ ǇŀǊ ŘŜǎ /ƻƴǘŀŎǘ¦ǇΣΧ Voici la liste : 

Evènements Généré quand : 

ContactChanged /ƘŀƴƎŜƳŜƴǘ ŘŜǎ ŀǘǘǊƛōǳǘǎ ŘΩǳƴ ŎƻƴǘŀŎǘ ŜȄƛǎǘŀƴǘ 

ContactDown !ǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƴƻǳǾŜŀǳ ŎƻƴǘŀŎǘ 

ContactEnter 
9ƴǘǊŞŜ ƻǳ ŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻƴǘŀŎǘ Řŀƴǎ ǳƴŜ ȊƻƴŜ 

ou sur un objet (Grid, ButtonsΣΧύ 

ContactHoldGesture 
Le contact est maintenu sur l'élément 
(uniquement si le contact est un doigt) 

ContactLeave [Ŝ ŎƻƴǘŀŎǘ ǉǳƛǘǘŜ ƭŀ ȊƻƴŜ ƻǳ ƭΩƻōƧŜǘ 

ContactTapGesture 
Le contact est un simple appui (pas de 

mouvement) 

ContactUp 5ƛǎǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻƴǘŀŎǘ 

GotContactCapture Un contact est ŎŀǇǘǳǊŞ ǎǳǊ ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ 

LostContactCapture 5ƛǎǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ŎƻƴǘŀŎǘ ǇǊŞŀƭŀōƭŜƳŜƴǘ ŎŀǇǘǳǊŞ 

  
 Ces évènements sont de types ContactEventArgs. Ils peuvent ensuite être manipulés comme 

des Contacts. C'est-à-ŘƛǊŜ ǉǳΩƻƴ ǇŜǳǘ ǊŞŎǳǇŞǊŜǊ ƭŀ ƘŀǳǘŜǳǊ ŘŜ ƭŀ ȊƻƴŜ ŘŜ ŎƻƴǘŀŎǘΣ ǎŀ ƭŀǊƎŜǳǊΣ ƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ 

le type de contact : doigt, tag, ou simple blob, récupérer son orientation et position par rapport à un 

autre élément.  

Voici un exemple pour déterminer la nature du contact :  

 

hƴ ƴƻǘŜǊŀ ǉǳΩƛŎƛ ƭΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘ Ŝǎǘ ƭŜǾŞ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ŀǇǇǳƛ ǎǳǊ ƭŀ DǊƛŘ ζ Area ». 

hƴ ŀƧƻǳǘŜ ŜƴǎǳƛǘŜ ƭΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ŎƻŘŜ /І :  

//XAML  

<Grid  Background ="{ StaticResource  WindowBackground }"  x: Name="Area"   

      s : Contacts.ContactDown ="Area_ContactDown">  

   <TextBlock  Name="ContactType"  VerticalAlignment ="Top"  Margin ="25,25" />  

</ Grid > 
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5ŀƴǎ ƭŜ Ŏŀǎ ƻǴ ƭŜ ōǳǘ Ŝǎǘ ŘŜ ǘŜǎǘŜǊ ǎƛ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ¢ŀƎΣ ƛƭ ŦŀǳŘǊŀ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŀ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞ 

Lǎ¢ŀƎwŜŎƻƎƴƛȊŜŘΦ Lƭ ƴΩŜȄƛǎǘŜ Ǉŀǎ ŘŜ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞ ǇƻǳǊ ŘŞǘŜǊƳƛƴŜǊ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ ǎƛ ŎϥŜǎǘ ǳƴ .ƭƻō ƻǳ non. Il 

faudra donc effectuer les deux autres tests. 

 Petite précision, l'évènement Click fonctionnent toujours avec les contacts et les contrôles 

comme les boutons, à ceci près 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 #ÁÐÔÕÒÅ ÄȭÕÎ ÃÏÎÔÁÃÔ 

1.2.1 Concept 

Il Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ŎŀǇǘǳǊŜǊ ǳƴ ŎƻƴǘŀŎǘ ǇƻǳǊ ƭΩŀǘǘŀŎƘŜǊ Ł ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘΣ ǘŜƭ ǉǳΩǳƴŜ DǊƛŘΣ .ǳǘǘƻƴΣΦΦΦ 

Cela permet de lier les évènements du contact à un élément particulier. Par exemple, sans la capture, 

si le contact est levé après avoir quitté les bordures de lΩŞƭŞƳŜƴǘΣ ŎŜƭǳƛ-ci ne lèvera aucun évènement 

ContactUp. 

Par exemple, utilisons ce code: 

 

 

 Si le contact est levé en dehors du rectangle, l'évènement 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: 

// C#  

private  void  Area_ContactUp( object  sender, ContactEventArgs  e)  

{  

     UserNotifications .RequestNotification( "Contact levé" , "Le contact a 

®t® lev® dans lô®l®ment Area");  

}  

//XAML  

<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 > 

// 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" ;  

      }  

}  
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9ƴ ŎŀǇǘǳǊŀƴǘ ƭŜ ŎƻƴǘŀŎǘΣ ƻƴ Ǿŀ ǇƻǳǾƻƛǊ ƭŜǾŜǊ ƭΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘ ƳşƳŜ ǎƛ ƭŜ ŎƻƴǘŀŎǘ ƴΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ Řŀƴǎ ƭŀ ȊƻƴŜΦ 

Pour cela, on ajoute un évènement : 

 

! ƴƻǘŜǊ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŎƻƴǘŀŎǘǎ ŎŀǇǘǳǊŞǎΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇǊŞŦŞǊŀōƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭΩŞǾŝƴŜƳŜƴǘ [ƻǎǘ/ƻƴǘŀŎǘ/ŀǇǘǳǊŜ 

plutôt que ContactUp. Après 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 minimesΣ ƭŜ [ƻǎǘ/ƻƴǘŀŎǘ/ŀǇǘǳǊŜ ƴŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ ǉǳΩŀǳȄ ŎƻƴǘŀŎǘǎ ŎŀǇǘǳǊŞǎ 

alors que ContactLeave est plus généraliste. 

Dernière chose, la propriété Captured d'un contact permet de récupérer les informations sur 

l'élément qui a capturé le contact. 

1.2.2 Exemple 

 Pour bien montrer l'intérêt de la capture des contacts, nous allons prendre l'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 derrière le bouton pour accéder à l'Application Launcher et soit inaccessible): 

 

Nous allons donc vouloir tout simplement modifier la position de notre carré à chaque modification 

du contact (nous verrons plus en détail les propriétés des Contacts utilisées ici par la suite) : 

//XAML  

<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 > 

// C#  

private  void  Area_ContactDown( object  sender, ContactEventArgs  e)  

{  

     e.Contact.Capture(Area);  

}   

 

private  void  Area_ContactUp( object  sender, ContactEventArgs  e)  

{  

     UserNotifications .RequestNotification( "Contact levé" , "Le contact a 

®t® lev® dans lô®l®ment Area");  

}  

//XAML  

<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 > 
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A ce niveau-là, 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 être mise à jour assez fréquemment pour que celui-ci 

soit parfaitement à la position de notre contact, du coup, le contact ne sera plus sur le carré, et 

l'évènement permettant la mise à jour ne sera pas levé. En rajoutant la capture, nous allons 

supprimer ce défaut. 

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

 

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

 

Grace à cette capture, peu importe les mouvements du contact, le carré le suivra toujours. Il est bien 

sûr aussi possible de faire la capture à partir de n'importe quel élément. En mettant par exemple le 

ContactDown sur la Grid plutôt que le carré lui-même, il n'est plus nécessaire de placer le contact sur 

le carré. 

2 Quelques propriétés  
[Ŝǎ ŎƻƴǘŀŎǘǎ ŘƻƴƴŜƴǘ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎΦ bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǿǳ ƭŀ ǊŜŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜ ŘΩǳƴ ŘƻƛƎǘ ƻǳ 

ŘΩǳƴ ǘŀƎΦ Lƭ Ŝǎǘ ŀǳǎǎƛ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ǊŞŎǳǇŞǊŜǊ ƭϥorientation, le centre, les limites du contact... 

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 à un autre élément. 

 L'orientation (en degré) s'obtient simplement par l'utilisation de la méthode GetOrientation 

sur le contact. La méthode prend en paramètre un élément de l'interface comme référence(on peut 

utiliser la valeur null pour que la référence soit l'élément racine). 

// C# 

private  void  Rect_ContactDown( object  sender, ContactEventArgs  e)  

{  

    e.Contact.Capture(My_Rect);  

}  

//XAML  

<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 > 

// 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);  

}  
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 A noter que sur un blob, l'orientation sera toujours inférieure à 180°. En effet, l'orientation 

d'un blob peut uniquement être déterminée à partir de la hauteur et la largeur du blob. Du coup, son 

orientation dépend uniquement de la position de l'extrémité pointant vers le bas du blob: 

 

 

 Par rapport aux doigts, il faudra prendre en compte que l'orientation habituelle n'est pas de 0°, mais 

de 270° par rapport à l'orientation de la table. 

Sur la table, on obtient l'orientation suivante. L'orientation des contacts est automatiquement 

adaptée à l'orientation de la table en WPF. 

 

 

2.2 Position et dimension  
 Tout comme pour l'orientation, récupérer des informations sur la position d'un contact se 

fait très 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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Les valeurs X et Y ne représentent pas le centre du contact, elles représentent la valeur la plus à 

gauche pour X, et la plus haute pour Y:  

 

Bien qu'il soit possible de déterminer le centre du contact à 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 même chose que GetPosition pour les tags et blobs, néanmoins, 

pour un doigt, GetPosition ne renvoie pas vraiment le centre du contact, mais plutôt le centre du 

bout du doigts.  

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

 

De gauche à 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 même chose, 

excepté pour le premier contact où 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 l'utilisateur est celle du haut du contact (le 

bout du doigt). De manière plus simple, on pourrait considérer GetPosition comme le point de clic 

avec une souris. 

 Plutôt que de récupérer les propriétés X et Y, il est aussi possible de récupérer la valeur sur 

l'axe des différentes bordures du rectangle avec les propriétés Left, Right, Top et Bottom (Left et Top 

reviennent à utiliser X et Y). 

  

// C#  

double  contact_width = my_contact.BoundingRect.Width;   //  Largeur  

double  contact_height = my_contact.BoundingRect.Height;  //  Hauteur  

 

double  contact_x = my_contact.BoundingRect.X;    //  Position sur X  

double  contact_y = my_contact.BoundingRect.Y;    //  Position sur Y  
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3 Contacts  particulier s: les Tags 
/ƻƳƳŜ ƴƻǳǎ ƭΩŀǾƻƴǎ ǾǳΣ ƭŜǎ ¢ŀƎǎ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘŜ ǊŜŎƻƴƴŀƛǘǊŜ ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎΦ Nous avons différencié deux 

types de Tags, les Byte Tags et Identity Tags. Le premier plus adapté à seulement reconnaitre un type 

d'objet, le second servant plutôt à 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 manière habituelle, il est seulement possible de récupérer des informations. Par exemple, 

nous avons vu juste avant que l'on pouvait identifier un Tag par la méthode IsTagRecognized à 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 uniquement à partir de ces 

informations, Surface intègre un contrôle WPF permettant d'utiliser les Tags d'une manière bien 

particulière, adaptée et bien plus simple à mettre en place. 

 

3.1 Création d'un Tag  
 La reconnaissance d'un tag étant automatique, il est assez simple de faire comprendre à 

Surface que faire quand le Tag est détecté.  

 La première chose à 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 être du code C# que du XAML. Pour cela, dans 

Visual Studio : Projet -> Ajouter un nouvel  élément (Ctrl+Maj+A) -> Surface  -> Tag Visualization 

(WPF).  

 

Cela génère automatiquement le XAML et le code C# de base. Rien de bien compliqué à ce niveau-là, 

le code C# sera exécuté lors de la détection d'un Tag, et de même 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 évènement est déjà présent. Comme son nom l'indique, il est levé 

une fois le Tag chargé. Nous allons donc rajouter notre notification dans cet évènement : 
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A ce niveau-là, 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 à faire pour que 

l'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 que 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 à la Grid principale : 

 

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 

- IdentityTagVisualizationDefinition 

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 plaçant un Byte Tag de valeur C0 sur la table, Surface va afficher 

la notification comme désiré. 

Il faut prendre en compte que notre TagVisualizer se comporte comme tout autre contrôle: le Tag ne 

peut apparaitre que s'il est placé à l'intérieur, et ce qui se trouve dessous ne peut plus être accédé. 

Il est bien sur possible d'utiliser plusieurs tags de même 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 à poser un contact, il faut garder à 

ƭϥǆƛƭ ǉǳŜ ŎϥŜǎǘ ǳƴ ƻōƧŜǘΦ Lors du placement de notre Tag, Surface considèrera que le centre de l'objet 

// XAML 

<s: TagVisualizer > 

      <s: TagVisualizer.Definitions > 

          <s: ByteTagVisualizationDefinition                  

    Source ="TagVisualization1.xaml"  Value ="0xC0" />  

      </ s: TagVisualizer.Definitions > 

</ s: TagVisualizer > 

// C#  

private  void  TagVisualization1_Loaded( object  sender, RoutedEventArgs  e)  

{  

 UserNotifications .RequestNotification( "Tag" ,  

          "Le Tag a été reconnu  !" ,  

          TimeSpan .FromSeconds(2));  

}  
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est la position du tag, même chose pour l'orientation. Il existe donc deux propriétés permettant de 

corriger ceci : 

- PhysicalCenterOffsetFromTag 

- OrientationOffsetFromTag 

PhysicalCenterOffsetFromTag sert à replacer virtuellement l'origine de l'objet par rapport au Tag. Il 

prend comme valeur un vecteur indiquant la translation à effectuer (X,Y). 

Prenons donc un nouvel exemple utilisant une image à la place d'une notification. Après 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: 

 

La détection de notre tag fera apparaitre notre image. Nous allons déplacer ensuite l'image avec la 

propriété PhysicalCenterOffsetFromTag: 

 

En plaçant le Tag sur la table, on obtient donc bien notre image décalée par rapport au Tag : 

// XAML  

<s: TagVisualizer  Name="TagDef">  

    <s: TagVisualizer.Definitions > 

        <s: ByteTagVisualizationDefinition   

  Source ="TagVisualization2.xaml"   

  Value ="0xC0"    

  PhysicalCenterOffsetFromTag =" 5,0" />  

    </ s: TagVisualizer.Definitions > 

</ s: TagVisualizer > 

// XAML 

<Grid > 

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

</ Grid > 
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De la même façon pour l'orientation, on spécifie le paramètre 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 être présentes simultanément. 

OrientationOffsetFromTag Modifie virtuellement l'orientation. 

PhysicalCenterOffsetFromTag Déplace virtuellement l'origine du Tag 

Source Lien vers le fichier XAML contenant le 
TagVisualization. 

TagRemovedBehavior Permet de modifier la façon dont le 
TagVisualization disparait une fois le Tag retiré. Il 
prend une valeur de type TagRemovedBehavior. 
Il peut prendre 4 valeurs différentes: 

¶ TagRemovedBehavior.Disappear (par 
défaut) 

¶ TagRemovedBehavior.Fade 

¶ TagRemovedBehavior.Wait 

¶ TagRemovedBehavior.Persist 

Value Valeur du Tag 
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Ces propriétés sont les mêmes pour les IdentityTagVisualizationDefinition. Ils comportent seulement 

une propriété Series en plus. Les IdentityTagVisualizationDefinition sont identifiés par deux valeurs 

de 64 bits, la première étant Series, et la seconde Value. 

 

3.4 Tag en C# 
 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 même manière que tout à 

l'heure. 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 à la Grid de 

base. Ensuite, il faudra créer la définition de notre Tag et l'ajouter au TagVisualizer. 

 

On notera surtout l'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 l'orientation se fait quand à 

elle en spécifiant l'angle en degré. 

 
 
  

// C#  

byte_tag.PhysicalCenterOffsetFromTag = new Vector (0,0);  

byte_tag.OrientationOffsetFromTag = 270;  

 

 

// C#  

TagVisualizer  my_visualyzer = new TagVisualizer ();  

my_grid.Children.Add(my_visualyzer);  

 

ByteTagVisualizationDefinition  byte_tag = new  

      ByteTagVisualizationDefinition ();  

 

byte_tag.Value = 0xC0;  // On précise  la valeur de notr e Tag  

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

 

my_visualyzer.Definitions.Add(byte_tag); // On ajoute la définition  
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4 La ScatterView 
 Uniquement existant en WPF, la ScatterView est un contrôle permettant de créer une 

véritable interface tactile multi-points très simplementΦ 9ƭƭŜ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ŘŜǎ ŞƭŞƳŜƴǘǎΣ ǎƻǳǎ ƭŀ 

forme de vignetǘŜ όǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŜǊ ŀǾŜŎ ƭŜ ·!a[ύΣ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ ŘŞǇƭŀŎŞǎΣ 

agrandis, réduis, tournés.  

 

 [ŀ {ŎŀǘǘŜǊ±ƛŜǿ ƴΩŜǎǘ ōƛŜƴ sûr Ǉŀǎ ƭƛƳƛǘŞ ŀǳȄ ƛƳŀƎŜǎΦ hƴ ǇŜǳǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ŀǾŜŎ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘŜ 

ŎƻƴǘǊƾƭŜǎΣ ōƛŜƴ ǉǳŜ ŎŜǊǘŀƛƴǎ ǎƻƛŜƴǘ ƛƴŎƻƳǇŀǘƛōƭŜǎ όŎƻƳƳŜ ƭŜ ²Ŝō.ǊƻǿǎŜǊύΦ /ΩŜǎǘ ǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ 

principal de Surface dans le sens où il ǇŜǊƳŜǘ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ Ŝǘ ǊŀǇƛŘŜƳŜƴǘ ŘΩŀǾƻƛǊ ǳƴŜ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

accessible dŀƴǎ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ǎŜƴǎ όƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴύΦ 

 

4.1 Création de la ScatterView en XAML 

4.1.1 Base 

 Utiliser la ScatterView se fait de manière très simple en XAML. Il suffit de placer une balise 

ScatterView, qui contiendra ensuite les ScatterViewItem. Dans le cas où un élément est placé 

directement dans la ScatterView, un ScatterViewItem est automatiquement créé. 

Prenons donc cet exemple de code XAML: 
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Nous avons donc une image placé dans une balise ScatterViewItem, et un rectangle directement 

dans la ScatterView. En pratique, le résultat sera le même. Il reste préférable d'utiliser un 

ScatterViewItem qui permettra de modifier les propriétés de l'objet (que nous verrons juste après). 

Chaque ScatterViewItem ne peut contenir qu'un seul élément. Pour pouvoir afficher un élément un 

peu plus complexe, tel que des contrôles pour une vidéo, il faudra utiliser un conteneur, tel qu'une 

Grid. 

 

 

4.1.2 Binder une source  

 Il est possible de binder une source d'éléments à la ScatterView. On peut utiliser tout type 

ŘΩƻōƧŜǘΦ {ƛ ŀǳŎǳƴ ¢ŜƳǇƭŀǘŜ ƴΩŜǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞŜ Řŀƴǎ ƭŜ ·!a[Σ ƭŀ {ŎŀǘǘŜǊ±ƛŜǿ ŀǇǇƭƛǉǳŜǊŀ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘ 

un ¢ƻ{ǘǊƛƴƎόύΣ Ŝǘ ƭΩŞŎǊƛǊŀ ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ Řŀƴǎ ǳƴŜ ζ vignette ». 

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 façon : 

 

 

! ŎŜ ƴƛǾŜŀǳ ƭŁΣ ǎƛ ƻƴ ƭŀƴŎŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ ƭŀ {ŎŀǘǘŜǊ±ƛŜǿ ŀŦŦƛŎƘŜǊŀ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ǾƛƎƴŜǘǘŜǎ ǉǳŜ ŘΩƛƳŀƎŜǎ 

ǇǊŞǎŜƴǘŜǎΣ Ƴŀƛǎ ŜƭƭŜǎ ƴŜ ŎƻƴǘƛŜƴŘǊƻƴǘ ǉǳŜ ƭŜ ŎƘŜƳƛƴ όŎΩŜǎǘ ŎŜ ǉǳΩƻƴ ƭǳƛ ŀ ŦƻǳǊƴƛύΦ bƻǳǎ ŀƭƭƻƴǎ ŘƻƴŎ 

créer un Template ŀŦƛƴ ŘΩŀŦŦƛŎƘŜǊ ǳƴŜ ƛƳŀƎŜ ǇǊŜƴŀƴǘ ŎƻƳƳŜ ǎƻǳǊŎŜ ƭŀ ŎƘŀƛƴŜ ǉǳŜ ƴƻǳǎ ƭǳƛ ŘƻƴƴƻƴǎΦ 

//  XAML 

My_Scatter.ItemsSource = 

System.IO. Directory .GetFiles( @"D:\ Users \ Public \ Pictures \ Sample Pictures" );  

//XAML  

<s: ScatterView  Name="My_Scatter">  

    <s: ScatterViewItem  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: ScatterViewItem > 

</ s: ScatterView > 

//XAML  

<s: ScatterView  Name=" MyScatter">  

      <s: ScatterViewItem > 

           <Image  Name="My_Image"  Source ="C: \ mon_image.png" />  

      </ s: ScatterViewItem >   

 <Rectangle  Width ="320"  Height ="240" />  

</ s: ScatterView > 
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Pour arranger ça, nous utilisons le XAML suivant: 

 

 

4.2 ScatterView en C# 
 Bien qu'il soit préférable de passer par le code XAML, il peut être intéressant de savoir 

ajouter une ScatterView depuis le code C#.  

 

Ici, on charge une image puis on crée notre ScatterView, à laquelle on ajoute l'image. Enfin, on ajoute 

la ScatterView à la Grid. 

 

4.3 Configuration des éléments  

4.3.1 Taille  

 Chaque élément ajouté a une taille adapté à 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 même façon, les propriétés MinWidth, MinHeight, MaxWidth et MaxHeight permettent de 

spécifier les tailles limites de l'élément. Néanmoins, il faut savoir que l'élément conservera son ratio 

hauteur/largeur. De fait, il est inutile de spécifier à la fois une largeur et hauteur limite (par exemple 

avec MinHeight et MinWidth, ce sera la première contrainte atteinte qui déterminera la taille 

minimale). Toutes ces propriétés s'ajoutent sur un ScatterViewItem, et peuvent être modifiée 

directement depuis le code C#. 

 

 

//  XAML         

<s: ScatterView  Name="My_Scatter" >  

  <s: ScatterViewItem  Width =" 50"  Height =" 30"  MinHeight ="30"  MaxWidth ="400">  

        <Rectangle  />  

  </ s: ScatterViewItem > 

</ s: ScatterView > 

//  C# 

Image  img = new Image ();  

img.Source = new BitmapImage ( new Uri ( @"D:\ Users \ Public \ Pictures \ Sample 

Pictures \ Waterfall.jpg" ));  

 

ScatterView  Scatter = new ScatterView ();  

Scatter.Items.Add(img);  

 

MyGrid.Children.Add(Scatter);  

//  XAML 

<s: ScatterView  Name="My_Scatter">  

    <s: ScatterView.ItemTemplate > 

        <DataTemplate > 

             <Image  Source ="{ Binding }" />  

        </ DataTemplate > 

    </ s: ScatterView.ItemTemplate > 

</ s: ScatterView > 
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4.3.2 Positionnement et orientation  

 Vous aurez remarqué qu'à chaque exécution, les éléments de la ScatterView ne s'affiche pas 

au même endroit, ni avec la même 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 l'orientation des éléments mais pas de les modifier. Elles 

sont mises à jour automatiquement à 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. 

 

 

4.3.3 Petit récapitulatif  

 Pour modifier une valeur, que ce soit pour donner la valeur au démarrage de l'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 ScatterViewItem : 

Propriétés Utilité 

ActualCenter Retourne la position du centre de l'élément. 

ActualOrientation Retourne l'orientation de l'élément. 

AngularDecelerationRate 
Spécifie la décélération angulaire de l'élément 
(en °/s² ). Pour totalement supprimer l'inertie, il 
faut utiliser la valeur "NaN". 

CanRotate 
Si "False", aucune rotation de l'élément n'est 
possible. 

CanScale Si "False", l'élément n'est pas redimensionnable. 

Center Spécifie le centre d'un ScatterViewItem 

DecelerationRate 
Spécifie la décélération translative. Pour 
totalement supprimer l'inertie, il faut utiliser la 

//  XAML         

<s: ScatterView  Name="My_Scatter" >  

     <s: ScatterViewItem  Center ="512, 384"  Orientation ="0">  

            <Rectangle  />  

     </ s: ScatterViewItem > 

</ s: ScatterView > 
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valeur "NaN". 

IsActive 
Retourne (ou spécifie) si l'élément est activée (en 
cours de manipulation par exemple). 

Orientation Spécifie l'orientation de l'élément. 

ShowsActivationEffects 
Si "False", l'activation du ScatterViewItem ne 
produit pas l'effet de zoom avec l'ombre 
derrière. 

SingleInputRotationMode 

Si "Disabled", il n'est pas possible de faire 
tourner l'élément avec un seul contact. 
Par défaut la valeur est 
"ProportionalToDistanceFromCenter" 
(proportionnel à la distance du contact par 
rapport au centre de l'élément) 

StaysActive  

ZIndex 

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

4.4 Adapter une ScatterView  
 Tel que nous venons de la voir, la ScatterView prendra l'intégralité de la surface à sa 

disposition. . Imaginons un nombre important d'éléments(ou de gros éléments)  à afficher dans une 

seule et même ScatterView. Il est bien sur possible de changer sa taille avec les propriétés Width et 

Height. Le problème, si la ScatterView est plus grande que l'écran, une partie sera inaccessible. Avec 

des barres de défilement, nous allons pouvoir utiliser une ScatterView de n'importe quelle taille. 

Reprenons notre le même code que précédemment (utilisant le Binding), et ajoutons dans le XAML 

un ScrollViewer : 

 

Nous allons donc avoir une surface beaucoup plus grande pour afficher nos images, et nous allons 

pouvoir nous déplacer dans la ScatterView. Bien sûr, dans le cas de ScatterView plus grande, il serait 

difficile de retrouver des éléments. 

Une méthode assez utile pour résoudre ce problème 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 : 

//XAML  

<Grid  Background ="{ StaticResource  WindowBackground }"  Name="my_grid">  

   <s: SurfaceScrollViewer   HorizontalScrollBarVisibility ="Auto"   

     VerticalAlignment ="Top">  

         <s: ScatterView   x: Name="scatter"   

      Height ="2000"  Width ="2000"  > 

              <s: ScatterView.ItemTemplate > 

                   <DataTemplate > 

                        <Image  x: Name="image"  Source ="{ Binding }"/>  

                   </ DataTemplate > 

              </ s: ScatterView.ItemTemplate > 

         </ s: ScatterView > 

    </ s: SurfaceScrollViewer > 

</ Grid > 
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Ensuite, dans le code C#, il suffit d'ajouter la transormation à effectuer dans l'évènement 

ValueChanged: 

 

Nous avons alors une ScatterView pouvant s'adapter sans soucis à 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 contrôles ajoutés nous 

permettent d'avoir de nombreuses informations sur les Contacts, mais aussi d'utiliser les Tags de 

manière très rapide et simple. Nous avons aussi pu voir que l'utilisation de la technologie tactile 

multipoints est très simple à utiliser avec la ScatterView. 

 Maintenant, au niveau de la technologie tactile, il nous reste à voir comment l'utiliser sans 

passer par WPF, dans une application XNA. 

// C# 

private  void  My_Slider_ValueChanged( object  sender, 

RoutedPropertyChangedEventArgs <double > e)  

{  

   if  (scatter != null )  

   {  

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

e.NewValue / 100);  

   }  

}  

//XAML  

<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.ItemTemplate > 

                <DataTemplate > 

                        <Image  x: Name="image"  Source ="{ Binding }"/>  

                </ DataTemplate > 

            </ s: ScatterView.ItemTemplate > 

        </ s: ScatterView > 

    </ s: SurfaceScrollViewer > 

</ Grid > 


