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Comment faire un bon développement ? En voila une question qui aura et qui
fera couler beaucoup d’encre. On peut méme dire qu'il s'agit dans le domaine
de l'informatique d’une vraie question philosophique. Les design patterns
sont apparus pour tenter d'apporter une pierre a la I'édifice qui se propose de
répondre a cette interrogation ; leur but étant de fournir des briques algorith-
miques pour des situations précises. Ces briques ont tous les avantages d'une
solution qui a été longuement réfléchie et couvrent donc un ensemble plus
ou moins important de problemes.

Parmi ces designs patterns, MVVM est sorti récemment du lot car il s'intégre
de maniere trés efficace dans nos environnements de développement, tels
que WPF ou Silverlight. Il adresse notamment le besoin impérieux de pouvoir
tester simplement et de maniére automatique. Il guide également le déve-
loppeur sur le chemin tortueux de la séparation forte des couches, ce qui
permet d'avoir des architectures modulaires et hautement adaptables.

Bien évidemment, MVVM reste un design pattern et ne fera pas le travail a
votre place. Il donne juste un cadre, des outils et une maniére d’architec-
turer nos projets. C'est un accélérateur et un moyen de sécuriser un projet.
Vous pourriez trés bien faire vos développements sans (ou avec mais sans le
savoir). Toutefois I'idée est ici de réutiliser des réflexions de la méme maniére
que l'on réutilise du code.



Et comme tous les sujets a la mode, de nombreux écrits sont apparus sur le
sujet de MVVM. Etant amateur de philosophie @ mes heures, je me suis donc
intéressé a la vision que chaque auteur pouvait avoir de I'approche et surtout
comment la relation avec le monde réel de I'entreprise et du développement
« dans la vraie vie » était faite. Et ce que I'on peut dire c'est que le pragma-
tisme n’est pas souvent de mise.

C'est donc avec un plaisir non dissimulé que j'ai lu le livre que vous avez entre
les mains car il aborde le sujet de maniére claire avec des exemples concrets
et pragmatiques. On ressent que les auteurs, que je félicite au passage, ne
sont pas uniquement des théoriciens mais aussi des développeurs de terrain
qui ont mis en pratique maintes fois ce qu'ils conseillent. Ils ne parlent donc
pas uniquement des bonnes choses, mais également des écueils qu’il faut
éviter.

Au final, vous ressortirez de la lecture de ce livre avec une vision claire de
MVVM, mais également avec les poches pleines d’exemples de code et de
réflexions a intégrer dans vos futurs développements.

Méme si l'outil est important, c’est la main qui le tient qui fait la différence. Et
votre main ne sera que plus efficace avec ce livre.

David CATUHE

Responsable relations techniques avec les développeurs — Microsoft
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Pourquoi ce livre

Consultants et formateurs en société de services, nous avons souvent été
amenés a rencontrer des personnes désireuses de commencer un nouveau
projet WPF, Silverlight ou Windows Phone, mais qui ne savaient pas trop par
ou commencer. Certes, I'évolution de la technologie a permis de mettre en
avant des techniques et pratiques maintenant utilisées par bon nombre de
développeurs. Mais une question persiste toujours : pour son développe-
ment, comment faire pour (bien) démarrer?

Souvent, si ce n'est toujours, ces technologies riment avec MVVM. Cet acro-
nyme du terme anglais Model View ViewModel correspond a une architecture
spécifique et a une série de bonnes pratiques de développement inexora-
blement liées a ces nouvelles technologies. C'est dans le cadre de nos expé-
riences « sur le terrain » que nous avons pu nous familiariser avec ce pattern
et maitriser ses spécificités.

Nous avons donc souhaité faire profiter les lecteurs des connaissances que
nous avons acquises, sur le terrain, dans le cadre de notre travail. L'objectif


http://blogs.msdn.com/eternalcoding 

n'est pas de vous transformer en grands gourous de MVVM, mais de vous
permettre d'y voir plus clair dans les différentes notions, les différentes
facons de procéder, etc. A terme, il vous sera plus facile de savoir par ou
démarrer votre projet, quelles techniques vous allez utiliser (ou recomman-
der) et surtout la raison de vos choix !

Prérequis et public

Cet ouvrage s'adresse aux personnes soucieuses d’en savoir plus sur ce qui
tend a devenir le pattern de référence, lorsque I'on parle de développement
d'applications WPF, Silverlight ou Windows Phone. Que vous soyez déve-
loppeur, architecte ou méme chef de projet, ce livre vous permettra de savoir
tout ce dont vous avez besoin !

Sa lecture vous présentera bien sir les informations techniques nécessaires
ala mise en place de MVVM dans un projet, mais il apporte aussi les connais-
sances théoriques sur ce pattern.

D'un point de vue technique, des notions en programmation orientée objet
sont nécessaires pour bien assimiler les exemples. Enfin, si vous connaissez
déja quelques design pattern, c’est un grand plus !

Organisation de I’ouvrage

% Le chapitre 1, Présentation du pattern MVVM, , @ pour objectif de
présenter, succinctement, le pattern MVVM en détaillant les différents
éléments qui le compose.

% Le chapitre 2, Les différents éléments et leurs réles, ,metl'accent sur
ces fameux éléments de facon théorique, afin de déterminer clairement
quels sont leur role, permettant ainsi au lecteur de bien comprendre
leur importance.

x Afin de bien comprendre les différentes philosophies de développe-
ment utilisables avec le pattern MVVM, le lecteur pourra se concentrer
sur la lecture du chapitre 3, Les différentes philosophies, , qui lui



expliquera la différence entre le « View First », le « ViewModel First » et
le « Model First ».

Les chapitres 4 a 6 présentent d’'un point de vue technique, dans le
détail et avec des exemples simples, mais issus de la vie réelle, la fagcon
dont chacun des composants (a savoir le modéle, le ViewModel et la
vue) doivent étre construits et agencés pour pouvoir fonctionner
ensemble.

Le chapitre 7, Edition de contréles personnalisés, , permettra au
lecteur de connaitre les techniques a utiliser lorsqu’il souhaite dévelop-
per ses propres contréles, tout en faisant en sorte que ceux-ci soient
compatibles (et donc facilement utilisables) avec le pattern MVVM.

Enfin, parce qu'un développement n‘est complet que si l'on s’est assuré
qu'il n'y a pas (ou peu) de bugs et afin de limiter les possibles régres-
sions au cours du développement, le chapitre 8, MVVM et testabilité,

,explique comment réaliser les tests sur les différents éléments,
chacun ayant ses propres particularités.

Les conventions utilisées

Voici les conventions typographiques de cet ouvrage :

Italique

Met en exergue les termes nouveaux ou la signification des acronymes.

Police achasse fixe

Met en valeur les éléments de code dans le texte.

Des notes éveillent votre attention sur des points précis.
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Pattern de développement de référence pour le développement d'appli-
cations WPF, Silverlight et Windows Phone, le pattern MVVM (Model-View-
ViewModel) est devenu un élément incontournable de la panoplie des déve-
loppeurs. Cependant, tous ne savent pas comment en utiliser toutes les
subtilités disponibles, de par sa « jeunesse » et son manque de spécifications
détaillées.

Au cours de ce chapitre, nous aborderons précisément ce qu’est le pattern
MVVM, et nous ferons un rapide comparatif des différents patterns existants
qui ont abouti a sa création.



MVVM correspond au triptyque Model-View-ViewModel. Ce sont les trois
éléments sur lesquels est basé le pattern. Voici une description succincte de
chacun:

Le modele de données (ou Model) correspond aux différentes entités
métier utilisées par l'application.
La vue (ou View) correspond a la représentation qui est faite de ces

données.

Le modéle de la vue (ou ViewModel) correspond a une représentation
abstraite de la vue. Il va aussi manipuler le modeéle de données.



2 Les différents éléments et leurs rbles 23

Modéle de vue

Données Reprf‘fsentation Actions et états

Figure 2-1: Les différents éléments du pattern MVVM

Comme nous avons pu le voir dans le chapitre précédent, ce pattern a notam-
ment pour objectif de faciliter au mieux le travail conjoint du développeur
et du designer. Pour cela, il repose sur le concept de couplage faible entre la
vue et le ViewModel. On parle de couplage fort lorsque deux éléments d'ar-
chitecture logicielle sont liés et ne peuvent pas fonctionner indépendam-
ment. Les briques de construction pour enfants sont des exemples concrets
du couplage fort : une piece de Lego ne peut s'imbriquer qu‘avec une autre
piéce de Lego et on ne peut pas en utiliser une d'une autre marque.

Une solution a ce probleme est de créer des contrats fonctionnels : on ne
définit pas les différents éléments par ce qu’ils sont, mais par ce qu'ils font ou
exposent. Dans notre cas, le ViewModel et la vue ne seront pas liés fortement
et ils pourront exister indépendamment I'un de l'autre. Ainsi, le développeur
peut travailler sur le ViewModel sans avoir a connaitre la vue et le designer
peut travailler sur la vue sans avoir a connaitre le fonctionnement intrinseque
du ViewModel. La méme relation existe entre le modele de données et la vue.

Dans ce chapitre, nous allons définir plus précisément ce que sont ces diffé-
rents éléments du pattern ainsi que leurs réles. Les différents moyens de
communication entre eux et les possibilités d'implémentation technique de
chacune de ces parties seront abordées dans les chapitres suivants.




Il existe plusieurs facons d’utiliser le pattern MVVM au sein de ces applica-
tions. Ces possibilités, que nous appellerons des « philosophies », sont au
nombre de trois :

View First
ViewModel First
Model First

Chacune possede, bien sar, ses avantages et ses inconvénients que nous
allons tenter de détailler tout au long de ce chapitre.

Avant d’aller plus loin, il est important de noter qu’il n’y a pas une philoso-
phie meilleure que les autres, il s'agit simplement de trouver celle qui corres-
pond le mieux aux besoins de I'application en cours de développement. De
plus, ne soyez pas surpris si, dans lI'un de vos développements, vous utilisez
deux philosophies différentes : ce genre de choses se produit assez souvent



et reste en rapport direct avec le premier point : trouver la philosophie qui
correspond le mieux a ce que vous souhaitez mettre en place dans votre
application.

Commencons par définir la notion de « philosophie » pour nous autres
développeurs. Ce que nous appelons philosophie, c’est tout simplement la
méthodologie utilisée pour construire une application, en intégrant, au bon
moment, les différents acteurs, a savoir les développeurs, les designers, les
ergonomes, etc. Chacun d’entre eux intervient a un moment spécifique lors
du développement et, par conséquent, cela influence beaucoup le résul-
tat de l'application finale (si le designer est passé trop tot, il risque d'y avoir
des écrans avec une charte graphique différente, si I'ergonome intervient
trop tard, il risque de demander a refaire certains des écrans, etc.). Lobjectif
final est de tenter de gagner en productivité, en évitant de refaire les choses
plusieurs fois.

3.1.View First

3.1.1. Définition

Dans une approche View First, c’est la vue, autrement dit le code XAML, qui
contréle le flux de travail de I'application, a savoir la facon dont les différents

éléments vont faire référence les uns par rapport aux autres.

La littérature anglo-saxonne parle aussi du View First comme de l'approche
Top Down, a savoir du haut (la vue) vers le bas (le code et le modéle). Il faut
le voir comme une vision en couches par rapport a l'utilisateur final : la vue
est ce qu'il voit directement car il interagit avec et il n'a pas connaissance du
code qui est « sous le capot » (instanciation et choix des ViewModels, etc.).



Le modele endosse plusieurs responsabilités et ce chapitre présente les diffé-
rentes facons de réaliser son implémentation. Cette partie du pattern MVVM
est peut étre I'une des moins couvertes car au premier abord il est facile de
penser qu'elle est identique a celle utilisée dans les précédents patterns (MVP,
MVC, etc.). Il en est tout autrement en réalité : |'utilisation des technologies
de liaisons révolutionne la fagcon dont sont concus les objets métier.

Dans un premier temps ce chapitre présente l'architecture de la couche
modele, puis il explique comment définir le modele global et créer le modéle
client. Enfin, il aborde les techniques possibles pour mettre en place une vali-
dation fonctionnelle des données ou encore permettre leur édition d'une
facon plus conviviale pour l'utilisateur.



s.1.Architecture du modele de
données

La partie modeéle est basée sur trois éléments :

% Le modéle global, indépendant de la partie cliente et qui est utilisé dans
le cadre inter-applicatifs.

% Le modéle client — également appelé modéle de présentation — entiére-
ment lié a I'application cliente et qui répond a ses problématiques.

% Les services d'accés aux données, présents sur la partie cliente et faisant
le lien entre ces deux types de modéle.

Seuls le modeéle client et les services d’accés sont visibles par les
ViewModels et les vues. Le modele client est congu spécifiquement pour
répondre aux différents besoins de la partie cliente (validation, édition,
gestion des états, etc.). Il est intimement lié aux ViewModels et aux vues :
il y a un couplage fort entre celui-ci et ces deux derniers. Il est tout a fait
possible de s‘abstraire de ce lien au moyen d’interfaces, mais cela alourdit le
développement et il est recommandé de ne le faire que si cela est strictement
nécessaire.

La maniére dont sont construits et instanciés les objets du modéle de présen-
tation peut étre complexe et il est important que cette complexité ne se
retrouve pas au sein des ViewModels qui n‘ont pas cette vocation. Aussi, ce
travail est réalisé au sein des services d'acces aux données qui sont alors utili-
sés par les ViewModels. Les services sont les intermédiaires entre le monde
« extérieur » (c'est-a-dire, la ou sont stockées les données) et le monde
« intérieur » (c'est-a-dire I'application cliente). Ce sont eux qui implémen-
tent la logique de conversion du modele global vers le modele client. Les
ViewModels n‘ont ainsi aucun besoin de connaitre le modeéle global puisqu'’ils
ne doivent et ne vont pas l'utiliser. Cette facon de concevoir les services d'ac-
cés aux données est ce que lI'on appelle le design pattern Repository.



Le ViewModel est la pierre angulaire du pattern MVVM et nous avons vu
précédemment quelles étaient ses différentes fonctions. Dans ce chapitre,
nous allons voir comment il peut remplir ces réles de facon concréte. Dans
la suite, nous allons vous présenter une maniére bien précise de construire
un ViewModel. S'il existe bien str d’autres facons de faire, le cas étudié est
générique et applicable dans la majorité des situations rencontrées dans un
contexte professionnel.

Comme vous pouvez vous en douter, il n’y a pas un seul ViewModel, mais
plusieurs, qui sont utilisés conjointement ou indépendamment. Nous étudie-
rons donc dans un premier temps l'architecture utilisée pour construire les
ViewModels. Ensuite, nous répondrons aux différentes problématiques
relatives a I'exposition des données du modéle et des différentes actions
possibles sur le ViewModel. Finalement, nous étudierons comment sont
effectuées les communications entre plusieurs ViewModels.

Dans ce chapitre nous considérons que le lecteur possede une connais-
sance suffisante des différents concepts introduits dans les technologies de
construction d’interfaces riches telles que les liaisons de données (binding)
ou encore le systeme de commandes.



5.1.Architecture et relations entre
les ViewModels

5.1.1.Classe de base des ViewModels

5..1.1.Un objet .Net classique

Les ViewModels ne sont pas d'un type particulier, au contraire des objets
.Net classiques. Cependant, ils vont tous étre utilisés d’'une facon bien précise
au sein des vues : a l'aide des liaisons de données ou Binding. Celles-ci fonc-
tionnent conjointement avec linterface INotifyPropertyChanged décla-
rant uniquement |I'événement PropertyChanged. Aussi, une classe de base
nommée ViewModelBase va étre mise en place et chaque ViewModel va en
dériver afin de factoriser cette logique de notification des changements de
valeurs des propriétés. Cette classe va tout simplement implémenter l'inter-
face INotifyPropertyChanged afin de permettre les liaisons de données.

/f/ <summary>

/// Classe de base pour tous les ViewModel

/// </summary>

public class ViewModelBase : INotifyPropertyChanged

{

#iregion INotifyPropertyChanged Members
public event PropertyChangedEventHandler PropertyChanged;

/// <summary>
/// Déclenche 1I’événement PropertyChanged pour une
/// propriété donnée.
/f/ </summary>
/Il <typeparam name="T”></typeparam>
/// <param name="exp”>L’expression permettant
/// de retrouver la propriété.</param>
protected void RaisePropertyChanged<T>(Expression<Func<T>> exp)
{
var memberExpression = exp.Body as
MemberExpression;



Les deux précédents chapitres ont permis de décrire de facon approfondie
les différentes manieres d'implémenter les parties modele et ViewModel.
C'est donc sans surprise que ce chapitre va s'intéresser aux vues dans le cadre
du pattern MVVM.

Les vues sont les parties émergées de l'iceberg qu’est une application riche.
En tant que telle c’est aussi la partie qui va recevoir le plus d‘attention des
utilisateurs finaux. Le moindre défaut visuel va étre remarqué immédiate-
ment alors qu’'un manque dans le modeéle ou les ViewModel ne sera connu,
pour ainsi dire, que des réalisateurs de l'application. Afin d'éviter de glisser
sur cette patinoire, il est nécessaire de réaliser a la perfection cette couche
du pattern. Ceci est valable a la fois d'un point de vue esthétique et ergo-
nomique, mais aussi d'un point de vue technique pour permettre de faire
évoluer facilement l'application. Dans la suite du chapitre, nous nous inté-
resserons plus au travail des développeurs tout en indiquant les moyens
permettant de faciliter le travail d’'un graphiste et ou d'un designer.

Dans un premier temps, une définition de ce que sont les vues sous un angle
technique sera donnée. Larchitecture générale des différents éléments



constituant les vues sera ensuite présentée. A partir de celle-ci nous étudie-
rons comment les vues peuvent utiliser les ViewModels de facon simple et
comment elles vont répondre a des besoins un peu plus avancés. Finalement,
aprés avoir décrit les utilisations du modele au sein des vues, des techniques
permettant la création de vues sans ViewModel au moment de la conception
seront décrites.

6.1.Une vue concrétement c’est
quoi ?

Définir quels sont les éléments constitutifs d’'une vue et surtout ou placer
le code correspondant est un terrain glissant. C'est en effet un sujet qui fait
souvent débat lorsque I'on aborde le pattern MVVM.

Tout comme son ancétre Delphi, le framework .NET utilise de facon massive
des fichiers que I'on appelle le code-behind pour représenter le code relatif
aux interfaces graphiques. Ceci est valable pour les technologies web (ASP,
ASP.NET), comme pour les technologies de clients lourds et |égers (WPF,
Silverlight, Windows Phone 7). Le concept est qu’une interface graphique
est subdivisée en deux parties : une relative aux éléments graphiques et leur
disposition et une autre relative a la gestion des événements et l'interaction
avec les autres composants techniques de l'application (les services d'ac-
cés aux données et les ViewModels en particulier). Le code-behind est cette
deuxieme partie : il est caché, a 'abri, derriére les éléments graphiques et
c'est, en quelque sorte, I'intelligence de la vue. La partie graphique, quant
a elle, est représentée dans notre cas dans le format XAML dans le fichier
homonyme. Dans Visual Studio, ces deux fichiers vont de pair, le code-behind
porte I'extension et le fichier XAML porte I'extension

Lillustration 6-1 présente une transposition dans le monde réel de ces deux
fichiers.



Les chapitres précédents se sont attachés a décrire les trois parties du pattern
MVVM : le modele, le ViewModel et finalement la vue. Ce chapitre va quant
a lui s'attarder plus en profondeur sur la création de controles personnalisés
compatibles avec MVVM.

Ce sujet releve plus de la bonne connaissance du framework (WPF, Silverlight
ou Windows Phone) qu’uniquement de la bonne compréhension de ce
pattern. Cependant, les différentes regles principales a respecter pour faci-
liter 'utilisation de contrdles personnalisés dans le cadre de MVVM vont étre
présentées.

Dans un premier temps, les bonnes pratiques seront présentées de facon
théorique sous la forme de rappels. Elles seront ensuite illustrées par un
exemple pratique : la création d’'un contréle indiquant a l'utilisateur qu’un
traitement est en cours. Cet exemple permettra de présenter un a un les diffé-
rents choix a réaliser ainsi que les éléments nous ayant permis de les faire.



7.1.Création de controles
personnalisés

Comme cela a été indiqué précédemment, cette partie se focalise sur les
différentes techniques utiles lors de la création d'un contréle personnalisé.
Ce sont des techniques utilisables dans un projet n'implémentant pas le
pattern MVVM, mais les connaitre et les implémenter est une bonne chose
car cela laisse une plus grande latitude aux utilisateurs des bibliothéques de
controles développées. Ces derniers sont pour rappel utilisés par des déve-
loppeurs, c’est-a-dire un public averti au fait des briques techniques mises en
place.

7.1.1. Bien choisir la classe de base

La premiere chose a faire est de bien choisir la classe de base a utiliser pour le
nouveau controle a réaliser. En effet, en fonction de celle-ci plusieurs compor-
tements déja présents dans le framework pourront étre réutilisés sans déve-
loppement supplémentaire. Voici les différents contréles disponibles (tous
héritent de DependencyObject) :

% Control : c'est la classe de base présentant le moins de fonctionnali-
tés par défaut, mais c’est aussi celle donnant le plus de liberté. Les
éléments suivants dérivent tous de cette classe. Il faut donc la choisir
lorsqu’ils ne répondent pas aux besoins du contréle développé.

* ContentControl : c’est la classe de base a utiliser lorsque I'on souhaite
afficher un contenu. Elle contient une propriété Content supplémen-
taire permettant de définir ce contenu, celui-ci pouvant étre un objet
métier ou un contrdle graphique.

% HeaderedContentControl : cette classe differe de la précédente de par
la présence de la propriété Header définissant un titre pour le contenu
affiché.



Ce chapitre a pour objectif de démontrer quelle est I'importance des tests
dans l'application du pattern MVVM, ainsi que la maniere de les mettre en
pratique. Attention, étant donné qu'’il ne s'agit pas la d’un livre sur la réalisa-
tion de tests, tous les points ne seront pas abordés, mais uniquement ceux
qui font sens dans le cadre de l'utilisation de MVVM.

s.1.L’importance des tests

Les tests représentent I'un des points clef du développement d’applications.
Cela est valable aussi bien pour les technologies WPF, Silverlight, Windows
Phone, que pour les autres types de développements (Web, etc.). L'un des
principaux objectifs (et intéréts) d'implémenter le pattern MVVM concerne la
simplicité qu'il offre pour réaliser des tests au sein de vos applications.

Il faut savoir qu'il existe trois grandes catégories de tests que I'on peut utili-
ser (ou non, cela reste a déterminer) dans nos développements. Nous allons
donc détailler un peu plus ces trois grandes familles, afin que vous puissiez



mieux vous rendre compte de quel type de tests nous parlons lorsque nous
les aborderons dans le cadre de MVVM.

8.1.1.Les tests fonctionnels

Les tests fonctionnels sont exécutés par des personnes qui ne sont pas des
techniciens et dont le role est de s'assurer que les fonctionnalités de I'appli-
cation ont correctement été implémentées d'un point de vue métier. Ainsi,
c’est le roéle des testeurs fonctionnels de vérifier que lorsque l'utilisateur va
cliquer sur un bouton, une grille sera correctement remplie (avec les bonnes
données) et qu’une boite de dialogue sera bien proposée a l'utilisateur.

En cas d'échec d'un test fonctionnel, il n‘est pas de leur responsabilité de
savoir pourquoi les données remontées ou affichées ne sont pas correctes :
ils se contentent de dérouler un scénario de tests, d'effectuer des tests de
non-régression et d’indiquer si le test s’est correctement déroulé ou non.

Les tests de non-régression permettent, entre deux versions d'une ap-
plication, de s'assurer que les fonctionnalités présentes dans la V1 sont
toujours présentes dans la V2 et qu‘elles fonctionnent sans problémes.

Les tests fonctionnels sont donc trés pratiques et permettent aux testeurs/
développeurs de se mettre, I'espace d'un instant, a la place de l'utilisateur
final, afin de pouvoir se rendre compte des points forts, des points faibles,
etc., de l'application. C'est d‘ailleurs bien souvent un utilisateur final qui
effectue ces tests car c'est lui qui a bien souvent la meilleure connaissance
des besoins de l'application.

8.1.2.Les tests unitaires

Les tests unitaires vont permettre aux développeurs de s’assurer de la cohé-
rence des données présentes dans |'application. Alors que le testeur fonction-
nel a pu remarquer que les données remontées ne sont pas correctes (pas
le bon nombre d’enregistrements, etc.), c'est au développeur, avec ses tests
unitaires, de vérifier et comprendre d’ou provient cette inexactitude.



Binding

En frangais « liaison », un binding correspond a un élément fréquemment
utilisé dans les frameworks WPF et Silverlight. Il permet de synchroniser la
valeur des propriétés de deux objets : la source et la cible. Il définit un lien
entre ces deux éléments sans nécessairement que ceux-ci ne se connaissent :
on parle alors de couplage faible.

Controle

Un controle est un élément graphique réutilisable dans une interface
graphique. Le framework .Net en fournit toute une panoplie, tels que les
champs textes, les images, etc., mais il est tout a fait possible d’en créer de
nouveaux. Une vue d’une application est ainsi composée de ces contrbles
disposés les uns a cotés des autres.

Design Pattern

On appelle « Design Pattern » un patron de conception, c'est-a-dire une solu-
tion de génie logiciel permettant de résoudre un probléme récurrent dans le
cadre de la programmation. Un Design Pattern peut étre considéré comme
une recette de cuisine.



Injection de dépendances

L'injection de dépendances est un mécanisme permettant de mettre en
place l'inversion de contréle. Cela consiste a fournir les dépendances entres
les différentes classes par rapport a un fichier de configuration ou suivant
certaines regles de localisation. Les ressources sont fournies de l'extérieur

vers le demandeur.
Localisateur de services

Le localisateur de services s'utilise conjointement avec I'injection de dépen-
dances. C'est un mécanisme permettant d’obtenir une ressource. A la diffé-
rence de l'injection de dépendances, c’est le demandeur qui réclame explici-
tement ce dont il a besoin.

MVVM

C'est un acronyme anglais signifiant Model View Model. En lisant ce livre, vous
aurez une bonne idée de ce que c’est concretement.

Ressources

On désigne par ressources tout objet disponible a un moment donné dans
un programme. Dans les frameworks WPF et Silverlight ce sont la plupart du
temps des images, des pinceaux (Brush) ou encore des classes spécialisées
(Converter, etc.).

Test unitaire

C'est un procédé informatique permettant de s’assurer du bon fonctionne-
ment d'un extrait de code. Il est appelé unitaire car il permet de vérifier une
« unité de code » consistant en le plus petit élément de spécification a vérifier.

XAML

Signifiant eXtensible Application Markup Language, le XAML est un langage
déclaratif basé sur XML permettant de définir une interface graphique WPF
ou Silverlight.
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