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Les interfaces graphiques le langage Java

Le paguetage | ava. awt

Ce paquetage fournit un ensemble de classes
permettant de construire et de manipuler
les interfaces graphiques.

Exemple

import java.awt.*;

public class Appli2 extends Frame {
static final String message = "Hello World";
private Font font;

public Appli2 () {

font = new Font("Helvetica", Font.BOLD, 48);
setSize(400, 200);
setVisible(true);

public static void main(String argsl]) {
Frame fr = new Appli2 ();

}
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public void paint(Graphics g) {
// Un ovale plein rose
g.setColor(Color.pink);
g.fillOval(10, 10, 330, 100);

// Un contour ovale rouge épais. Les contours
// java sont seulement d'épaisseur un pixel : // 1l
faut donc en dessiner plusieurs.

g.setColor(Color.red);

g.drawOval(10,10, 330, 100);

g.drawOval(9, 9, 332, 102);

g.drawOval(8, 8, 334, 104);

g.drawOval(7, 7, 336, 106);

Il le texte
g.setColor(Color.black);
g.setFont(font);
g.drawString(message, 40, 75);

}
}

donne I'affichage

Untitled

Hello World
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La classe G aphi cs

Lors de la réception d'un événement expose,
un objet G aphi cs est crée par le "moteur
Java'. Cet objet contient et décrit tout ce
gu'il faut avoir pour pouvoir dessiner
("boites de crayons de couleurs”, les divers
"pots de peinture", les valises de polices de
caracteres, les regles, compas pour dessiner
des droites et cercles, ...) ainsi que la
"toile" de dessin sur laquelle on va
dessiner. Cette toile correspond a la partie
qui était masquée et qui doit étre
redessinée.

On peut parfois récupérer le G aphi cs
associé a un Conponent par la methode

get Graphi cs() de la classe Conponent .

Cette classe donne les primitives de dessin
a lI'aide de methodes (qui doivent étre
lancées sur un objet de cette classe).
en géneéral cet objet est I'argument de la
méthode pai nt () . Cet argument a été
construit par la Java virtuelle machine.
exemple :

public void paint(Graphics g) {

g.drawArc(20, 20, 60, 60, 90, 180);

g.fillArc(120, 20, 60, 60, 90, 180);
}
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La classe G aphi cs(suite)

On trouve principalement :
clearRect(int, int, int, int)

efface le rectangle indiqué a l'aide de la
couleur de fond courante.

drawArc(int x,int y,int wdth,
I nt height, int startAngle,
I nt ar cAngl e)

dessine un arc a l'intérieur du rectangle
spécifié commencant a st art Angl e et faisant
un angle de ar cAngl e avec lui.

drawl mage( | nage, int, int,
| mgeQbser ver)

Dessine I'image au coordonnées indiquees.
A I'appel, le dernier argument estthi s.

drawLi ne(int x1, int yl1l, int x2, int
y2)
Dessine une ligne entre les points (x1,yl) et

(x2,y2).

drawOval (int x, int y, int wdth, int
hei ght)

Dessine le contour de I'ellipse contenue
dans le rectangle indiqué.

dr awPol ygon(i nt xpoints[], int
ypoi nts[], int npoints)
dessine un polygone défini par les tableaux

de points xpoi nts et ypoi nts.
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La classe G aphi cs
(suite)

drawRect (int x, int y, int width, int
hei ght)
dessine le contour du rectangle indigué.

drawString(String, int, int)

dessine la chaine au coordonnées indiquées
(en utilisant la couleur et la police de
I'instance).

fillArc(int x,int y,int wdth,
i nt height, int startAngle,
I nt ar cAngl e)

Remplit la portion d'ellipse contenue dans
le rectangle indiqué avec la couleur
courante.

fillOval (int x, int y,int width, int
hei ght)

Remplit I'ellipse contenue dans le rectangle
indiqué avec la couleur courante.

fillRect(int x, int y,int wdth, int
hei ght)

Remplit le rectangle indiqué avec la couleur
courante.

set Col or ( Col or)

positionne la couleur courante.
set Font ( Font)

positionne la police courante.
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Exemples : les polices

import java.awt.*;

public class plusPolicesApp extends Frame {
public plusPolicesApp () {

setSize(400, 200);

setVisible(true);

public static void main(String argsl]) {
Frame fr = new plusPolicesApp ();

}

public void paint(Graphics g) {

Font f = new Font("TimesRoman",
Font.PLAIN, 18);

Font fb = new Font("TimesRoman",
Font.BOLD, 18);

Font fi = new Font("TimesRoman",
Font.ITALIC, 18);

Font fbi = new Font("TimesRoman",
Font.BOLD + Font.ITALIC, 18);

g.setFont(f);

g.drawString("Times plain®, 10, 25);

g.setFont(fb);

g.drawString("Times gras", 10, 50);

g.setFont(fi);

g.drawString("Times italique”, 10, 75);

g.setFont(fbi);

g.drawString("Times gras italique”, 10, 100);

}

ce qui donne :

Times plain

Times gras

Times italique
Times gras italique
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Exemples (suite) : la couleur

import java.awt.*;
public class ColorBoxesApp extends Frame {
public ColorBoxesApp () {

setSize(400, 200);

setVisible(true);

public static void main(String args|]) {
Frame fr = new ColorBoxesApp ();}
public void paint(Graphics g) {
Int rval, gval, bval,
for (int ) = 30; j < (this.getSize().height -25); | +=
30)
for (int1=5; i < (this.getSize().width -25); i+=
30) {
rval = (int)Math.floor(Math.random() * 256);
gval = (int)Math.floor(Math.random() * 256);
bval = (int)Math.floor(Math.random() * 256);
g.setColor(new Color(rval,gval,bval));
g.fillRect(i,},25,25);
g.setColor(Color.black);
g.drawRect(i-1,j-1,25,25);

}

}

On peut utiliser les constantes de la classe
Col or comme Col or. gr een, Col or. pi nk, ...
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Les composants
graphiqgues

Les classes qui les traitent appartiennent
au paquetage j ava. awt (Abstract Windowing
Toolkit). Il fournit les objets graphiques
habituels dans les interfaces :

- des objets "contrdles" (boutons, champ de
texte, case a cocher, ...)

- des objets conteneurs qui gerent leurs
contenus (positionnement, ...).

- la gestion des éevénements

Les classes composant ce systeme sont :

N

Container /" TextComponent Button) Labdl| Canvas

/ \ ’ . \ List CheckBox ScrollBar

Diadlog Frame Applet
FileDialog

Conponent et Cont ai ner sont des classes
abstraites. Les composants ont une réaction
similaire quel que soit la plate-forme
("feel” standard). lls ont I'aspect des objets
graphiques de la plate-forme ("'look™
adapte).
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Composants graphiques
de base

classe Butt on

Exemple :

import java.awt.*;
public class ButtonTestApp extends Frame {

public ButtonTestApp () {

add("Center", new Button("Premier
bouton™));

pack();

setVisible(true);

public static void main(String args[ ]) {
Frame fr = new ButtonTestApp ();

}
}
L'aspect du bouton sur un macintosh est :
O BB
i Premier huutu’ﬂ
%
classe Butt on
constructeurs

Button(), Button(String intitule).
principales méthodes :
get Label (), set Label (String).
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Composants graphiques
de base (suite)

classe Label

constructeurs

Label (), Label (String intitule),

Label (String intitule, int alignenment).
Par défaut I'alignement est a gauche. Les
valeurs possibles sont :

Label . Rl GHT, Label . LEFT, Label . CENTER.
principales méthodes :

get Text (), setText(String),

set Alignenent (int), get Alignement ().

les cases a cocher

I.e. plusieurs cases peuvent étre
sélectionnées.

Ce sont des objets de la classe Checkbox.
constructeurs

Checkbox(), Checkbox(String intitule,
Checkbox(String intitule,

CheckboxG oup groupe, bool ean etat).

Ce dernier constructeur permet de
positionner |'état sélectionné ou non de la
case a cocher et aussi de la faire appartenir
a un groupe de case a cocher (auquel cas elle
deviendra une case a option i.e. un bouton
radio).
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Composants graphiques
de base (suite)

les cases a cocher (suite)

principales méthodes :
get Label (), set Label (String),
get State(), set St at e( bool ean)

add(new Checkbox("air bag"));

add(new Checkbox("climatisation"));

add(new Checkbox("essuie glace arriere™));
add(new Checkbox("allume cigare", null, true));
add(new Checkbox("auto radio"));

pour obtenir :
[] air bac
[ ] climatisati
[] essuie glace art
[ abime cige
[]auto rad
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Composants graphiques
de base (suite)

cases a option

On construit les mémes composants que ci-
dessus et on les met dans une boite qui les
gerent de sorte a n'en sélectionner qu'un
seul a la fois.

CheckboxGroup cbg = new CheckboxGroup();

add(new Checkbox("PQ", chg, true));
add(new Checkbox("GO", chg, false));
add(new Checkbox("MF", cbg, false));

}
donne :
i PO
1 G0
1 MF
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Composants graphiques
de base (suite)

Bouton menu

C'est un bouton qui propose des choix
lorsqu’'il est actionné
Ce sont des objets de la classe Choi ce.

constructeurs
Choi ce()

principales méthodes :

addltem(), getlten(int position)
(retourne la chaine correspondant a
I'élément de la position indiguée),
countltens().

exemple :

Choice ¢ = new Choice();

c.addlitem("Pommes");
c.addltem("Poires");
c.additem("Scoubidou™);
c.additem("Bidou");

add(c);
donne :

Fornres W I
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Composants graphiques
de base (suite)

champ de texte

Ce sont des objets de la classe Text Fi el d.
C'est une zone a une seule ligne de texte a
saisir. Les fenétres de texte a plusieurs
lighes sont des Text Ar ea.

constructeurs

TextField(), TextField(int | g _chanp),
TextField(String chaine),
TextField(String chaine, int | g _chanp).
principales méthodes :

set EchoChar acter(char c) : positionne le
caractere d‘'echo : utile pour saisir des mots
de passe.

set Edi t abl e( bool ean) : true (valeur par
déefaut) autorise I'édition du texte par
I'utilisateur du programme.

get Text (), set Text(String),

get Col ums() .
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Composants graphiques
de base (fin)

champ de texte (suite)

exemple :

add(new Label("Entrer votre nom"));

add(new TextField("votre nom ici",45));

add(new Label("Entrer votre numero de telephone"));
add(new TextField(12));

add(new Label("Entrer votre mot de passe"));
TextField t = new TextField(20);
t.setEchoCharacter("*');

add(t);

donne :

Entrer wotre nom

Dupont [“Ia}d l

Entrer wotre nurnera de telephone 45 a2 55 54

Entrer wotre mot de pazze )
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Les conteneurs

La disposition des objets dans une interface
dépend de :

- I'ordre dans lequel ils ont été ajoutés dans
le conteneur

- la politigue de placement de ce conteneur.

AWT propose les politiques :

Fl owLayout (politique par déefaut dans les
Panel ), Gi dLayout , Bor der Layout
(politique par défaut dans les W ndow).

Ces politiques de positionnement sont
géreées par des objets de classe

<t ruc>Layout . On peut positionner une
politique en écrivant :

“this.setLayout(new <truc>Layout()); “

out hi s est le conteneur a gerer,
public void setlLayout (Layout Manager)

étant une méthode de la classe Cont ai ner.
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Les politiques de
placement

placement Fl owLayout

Les composants sont ajoutés les uns a la
suite des autres, ligne par ligne. Si un
composant ne peut étre mis sur une ligne, il
est mis dans la ligne suivante.

Par défaut les composants sont centrés.

n Lo )0 ) Coree ) Coowr ) G )

Il peuvent étre alignés a gauche ou a droite :
“setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT)); “

donne

1

[ne W tvo W tree B o W rve |

-

On peut indiguer les espacement haut-bas
et gauche-droite pour les composants avec :

HsetLayout(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT, 40, 30)); H
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Les politiques de
placement

placement Gi dLayout

Les composants sont rangeés en lignes-
colonnes et ils ont méme largeur et méme
hauteur. lls sont placés de gauche a droite
puis de haut en bas.

setLayout(new GridLayout(2,3));
add(new Button("'un™));

add(new Button("deux"));
add(new Button("trois"));
add(new Button("quatre"));
add(new Button("cing"));
add(new Button("six"));

donne

[ un ]: deus ]: trois ]

[ quatre I zing I =i ]
on peut aussi indiquer les espacements par :
“setLayout(new GridLayout(2,3, 50, 10)); “

 « ) [ e [ v
[ e [ om =

V-19 JMF



Les interfaces graphiques le langage Java

Les politiques de
placement

placement Bor der Layout

permet de placer les composants "sur les
bords" et au centre. On indique la politique
de positionnement, puis chaque fois qu'on
ajoute un composant on indique ou le placer

setLayout(new BorderLayout());
add("North", new Button("un"));
add("East", new Button("deux"));
add("Center", new Button("trois"));
add("West", new Button("quatre"));
add("South", new Button("cing"));

donne :

un

e

quatre trois deux

!

zing

On peut aussi utiliser les constantes de la
classe Bor der Layout et écrire :

add(new Button("un"), BorderLayout.NORTH);
add(new Button("deux"), BorderLayout.EAST);
add(new Button("trois"), BorderLayout. CENTER);
add(new Button("quatre"), BorderLayout. WEST);
add(new Button("cing"), BorderLayout.SOUTH);
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La methode add()

Cette méthode (de la classe Cont ai ner)
permet d'ajouter des composants graphiques
dans un conteneur.

Si ce conteneur est '"géré par un
BorderLayout"”, cette méthode doit avoir 2
arguments : I'emplacement (de type Stri ng)
et I'objet a ajouter.

Si ce conteneur est "'geré par un Fl owLayout
ou un G'i dLayout ", cette méthode doit avoir
un seul argument : I'objet a ajouter.
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Le positionnement en
absolu

On désire parfois positionner les
composants dans un container sur des
coordonneées bien définies et leur donner
une taille déterminée.

C'est possible en indiquant au conteneur de
ne pas utiliser de Layout Manager par :

HIeConteneur.setLayout(nuII); H

Par la suite on fixe les valeurs de
""geometrie" du composant par :

“IeComposant.setBounds(x, y, largeur, hauteur); “

et on ajoute ce composant dans le conteneur
par :

“IeConteneur.add(IeComposant); “

Cette politigue va plutét a I'encontre de la
politique des Layout Manager

mais elle est souvent adoptée par les
généerateurs d'interfaces graphiques !
(dont certains permettent de transformer le
résultat obtenu par une gestion en

Gi dBagLayout ).
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Créer une interface
graphique

Afin de manipuler des parties d'une
interface en un seul bloc, ou parfois parce
qgu'il n'est pas possible de mettre plus d'un
composant graphique directement a un
emplacement donné, on constitue (et on
programme !!) des regroupements.

Ainsi créer des interfaces graphiques c'est
"mettre des boites dans des boites dans des
boites ...".

En Java, la "boite de regroupement" est
(évidemment) un Cont ai ner et c'est souvent
un Panel .

Par exemple si on veut mettre quatre
Boutons poussoir dans I'emplacement Sout h
d'un Cont ai ner géré par un Bor der Layout ,
on écrit :

Panel p = new Panel();

Button bt[] = new Button[4];

for (inti=0;i1<4;i++){

bt[i] = new Button(""+i);

p.add(bt[i]);

}

le_container.add(p, BorderLayout.SOUTH);
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Les Menus

IlIs ne peuvent étre mis que dans des frames.
On utilise la méthode set MenuBar ( MenuBar)

de la classe Frane. Le code a écrire est, par

exemple :

MenuBar mb = new MenuBar();

Menu m1 = new Menu("Fichier");
m1l.add(new Menultem("Charger"));
m1l.add(new Menultem("Sauvegarder"));
m1l.addSeparator();

m1l.add(new Menultem("Quitter"));

mb.add(m1l);

maFrame.setMenuBar(mb);

cascade
bouton
Fichier barre de
menus
menu mb
Charger
/§auvegarder
. _—]
N - — ]
" Quitter
maFrame
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Les méthodes graphiques

repai nt (), update( G aphics g),
pai nt (G aphics Q)

Ces trois méthodes sont des methodes de la
classe Conponent . Certaines sont parfois
spécifiees (= redefinir) dans les sous classe
(voir ci dessous).

repai nt () est une méthode (qu'il ne faut
jamais redéfinir) "systeme Java' gérée par
"la thread AWT" qui appelle, des que cela
est possible, la méthode updat e( G aphi cs
g) qui appelle ensuite pai nt (G aphics g).
updat e( G- aphi cs g) de la classe Conponent
efface le composant (le redessine avec sa
couleur de fond), puis appelle

pai nt (G aphics g).

D'ailleurs updat e( G- aphi cs g) de la classe
Conponent est :

public void update(Graphics g) {
g.setColor(getBackground());
g.fillRect(0, 0, width, height);
g.setColor(getForeground());
paint(g);

}

Le Graphi cs repéré par la référence g des
méthodes updat e() et pai nt () a été
construit par la thread AWT.
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Les méthodes graphiques
(suite)

repai nt (), update(), paint()

\4
Thread AWT
(en atltente)

|
repaint () exposition

updat e( G- aphi cs Q)
(effacel'aire puis
appelle paint())

\/
pai nt (G aphics g)

.

Lors d'un événement d'exposition, pai nt ()
est lanceé sur la partie du composant
graphique qui doit étre redessiné : zone de

clipping.

V-26 JMF



Les interfaces graphiques le langage Java

L es animations

Tres souvent la méthode updat e( G- aphi cs
g) donné par Java dans la classe Conponent ,
pose probléeme dans les animations
(tremblements), car il est intercalé entre 2
dessins une image de couleur unie.

Premiere solution : redéfinir
updat e()

on ecrit dans updat e() le seul appel a

pai nt ().
Dans le code ci dessus on ajoute simplement

public void update(Graphics g) {
paint(g);
}

et il n'y a plus de tremblements.
Autre solution le double buffering (voir
plus loin).
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Les images dans les
applications Java

Il y a 2 méthodes get | mage() en Java. L'une
appartient la classe Tool kit et c'est la seule
utilisable dans une application Java
autonome.

import java.awt.*;

public class LadyBug extends Frame {

Image bugimg;

public static void main(String args| ]) {

Toolkit tk = Toolkit.getDefaultToolkit();
Frame fr = new LadyBug(tk, "Coccinelle");
fr.setSize(200, 200);
fr.setVisible(true);

}
public LadyBug (Toolkit tk, String st) {
super(st);
bugimg = tk.getimage("ladybug.gif");

}
public void paint(Graphics g) {
g.drawlmage(bugimg,10,10,this);
}

}
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De AWT a Swing

Swing est l'autre bibliotheque de
composants intégres dans le JDK a partir de
Java 1.2 (et pouvant étre ajouté au JDK 1.1).
Au dela de fournir des composants plus
riche (ce qui est dé¢ja enorme), Swing
manipule des notions tres avanceés et donc
nécessite un cours a lui seul.

On peut néanmoins transformer facilement
les programmes décrits dans ce chapitre en
programmes Swing en faisant de¢ja les
premieres manipulations suivantes :

- importer le paquetage j avax. sw ng (et
enlever le paquetage j ava. awt )

- préfixer les classes AWT par un J (comme
Java) : par un exemple un But t on devient un
JButton, ...

- mettre les composants et positionner le
layout d'une Frame dans le contentPane de
la Frame et non pas directement. On écrit
donc

JFrame laJFrame ...
laJFrame.getContentPane().setLayout(...);
laJFrame.getContentPane().add(...);

De plus en Swing les JFrame se ferment
automatiquement lorsqu'on clique sur leur
case de fermeture.

Il est fortement déconseillé d'avoir dans une
méme application des composants AWT et

des composants Swing.
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Les evénements en Java
1.1 (1.2)

C'est un des points qui a été completement
reconcu lors du passage de Java 1.0 a Java
1.1.

En 1.1, la programmation est nettement
ameliorée. Voir en appendice la
programmation des éevénements en Java 1.0.

En Java 1.1, on utilise une programmation
par délégation : un objet d'une classe est
associé au composant graphique et est
charge (délégue) de I'exéecution du code qui
doit étre lanceé lors de la manipulation de ce
composant par l'utilisateur. Il y a ainsi une
nette coupure dans le code Java entre le
code interface graphique et le code
applicatif.

L'objet associé au composant "est a I'écoute™
de ce composant : c'est un objet d'une classe
qui implémente un "listener".
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Les evénements

Essentiellement on écrit du code comme ;:

import java.awt.*,
import java.awt.event.*;

Button bt = new Button("Mon Bouton");
EcouteurBouton ecouteur = new EcouteurBouton();
bt.addActionListener(ecouteur);

class EcouteurBouton implements ActionListener {

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.out.printin(*Coucou®);

}

}
Les classes de composants graphiques

possedent des méthodes
addXXXLi st ener ( XXXLi st ener)

XXXLi st ener est une interface et I'argument
de addXXXLi st ener peut (évidemment)
réféerencer tout objet d'une classe qui
implémente cet interface.

Ce sont dans les interfaces XXXLi st ener

qgue I'ont sait quelles méethodes

implémenter. Ces méthodes sont de la forme
public void nomvet hode( XXXEvent e)

L'objet référencé par e est un événement et a
été initialisé par "le systeme Java" lors de
la production de I'evéenement . On peut avoir
alors avoir les renseignements de la
situation lors de la production de cet
événement. Entre autre le composant
graphique qui a eté manipulé par
I'utilisateur est connu par get Sour ce() .
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Un premier exemple

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class ButtonTestApp extends Frame
implements ActionListener {

public ButtonTestApp () {
Button bt = new Button("Premier bouton");
add("Center", bt);
bt.addActionListener(this);
pack();
setVisible(true);

public static void main(String[ ] args) {
Frame fr = new ButtonTestApp ();

}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.out.printin("Coucou");
}

}

Remarques (cf. ci dessus)

Treés souvent

1°) pour les petits programmes, |I'écouteur
des objets d'une interface graphique est
I'interface graphique elle-méme.

2°) il est inutile de référencer I'objet
ecouteur.
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Un second exemple

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class DeuxBoutons extends Frame {
public DeuxBoutons () {
Button btcoucou = new Button("Coucou");
add("Center", btcoucou );
btcoucou .addActionListener(new
EcouteCoucou());
Button btfin = new Button("Fin");
add("East", btfin );
btfin .addActionListener(new EcouteFin());
pack(); setVisible(true);

public static void main(String[ ] args) {
Frame fr = new DeuxBoutons ();

}

class EcouteCoucou implements ActionListener

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.out.printin("Coucou");
}

class EcouteFin implements ActionListener {

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.exit(0);

}

}

Coucau | Fin

|1:1 E]E‘

%
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Fermer une fenétre

... lors d'un clic sur la case de fermeture.

Il faut, en Java, le coder en associant un
W ndowLi st ener par :

Frame maFrame = new Frame();
maFrame.addWindowListener(new MonEcout eur Fenetre

0);

avec la classe MobnEcout eur Fenetre ci
dessous :

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class MonEcouteurFenetre implements
WindowListener {

[* appelé avant que la fenétre soit fermée. On
peut ainsi outrepasser cette fermeture, faire des
sauvegardes, ... Ce n'est pas le cas ici.
*

/

public void windowClosing(WindowEvent e) {

e.getWindow().dispose();

// ou pour terminer completement

//I'application :

I/l System.exit(0);

}
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[* invoqué apres que la fenétre ait été fermée */
public void windowClosed(WindowEvent €) { }

public void windowOpened(WindowEvent e) {}

public void windowlconified(WindowEvent e) { }
public void windowDeiconified(WindowEvent e){ }
public void windowActivated(WindowEvent €) { }

public void windowDeactivated(WindowEvent e) {

}
}
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Classe adapteur

Lorsgqu'une interface listener demande
d'implanter beaucoup de meéthodes, Java
propose des classes qui donnent un code par
défaut a ces méthodes. Une telle classe est
appelée un adapteur. C'est le cas par
exemple pour un W ndowLi st ener qui
propose la classe adapteur W ndowAdapt or .

Il suffit alors pour construire un listener
de dériver de cette classe adapteur.

Dans I'exemple précédent, il suffit d'écrire

public class MonEcouteurFenetre extends WindowAdaptor {

[* appelé avant que la fenétre soit fermée. On peut ainsi
outrepasser cette fermeture, faire des sauvegardes, ... Ce
n'est pas le cas ici.
*/

public void windowClosing(WindowEvent e) {
e.getWindow().dispose();
/l ou pour terminer completement
//I'application :
Il System.exit(0);

}

Remarque :

cela est tres pratique mais ne fonctionne
pas si on veut que notre listener hérite
aussi d'une autre classe (pas d'héritage
multiple).
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Classe anonyme, classe
Interne

Java 1.1 (et suivant) propose des avances
syntaxiques pour déefinir des classes. Ce
sont :

- les classes anonymes

- les classes internes

Il se trouve que ces particularités du
langage sont beaucoup utilisées pour les
traitement des événements.

Les classes anonymes

On peut définir une classe « a la volée »,
sans lui donner de nom en précisant
simplement la classe dont elle dérive ou
I’'interface qu’elle implémente.

En fait une classe anonyme est créée
syntaxiguement au méme endroit que son

iInstance. La syntaxe est donc :
new classeOulnterfaceParent (listArguments) {
corpsDelLaClasseAnonyme
}

Tres souvent cet objet construit "a la volée"
est lui méme argument d'une méthode.
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Le second exemple avec
classes anonymes

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

public class DeuxBoutons extends Frame {

public DeuxBoutons () {

Button btcoucou = new

Button("Coucou");
add("Center", btcoucou );
btcoucou .addActionListener(new

ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.out.printin("Coucou");
B);

Button btfin = new Button("Fin");
add("East", btfin );
btfin .addActionListener((new
ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
System.exit(0);
}

’pack(); setVisible(true);

public static void main(String[ ] args) {
Frame fr = new DeuxBoutons ();
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Classe anonyme :
conclusion

Les classes anonymes sont particulierement
adaptees lorsque :

- cette classe possede un corps tres court

- une seule instance de la classe est
Nnécessaire

- la classe est utilisée juste apres sa
definition

- le nom de la classe apporte tres peu a la
compreéehension du code.
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Classe Interne

C'est une classe définie a I'intérieur d'une
autre classe. Son énorme avantage est de
pouvoir utiliser facilement les champs de la
classe englobante.

Si on n'utilise pas les classes internes et
gue I'on veut, dans une classe externe,
utiliser les champs d'une autre classe, il
faut référencer ces champs, passer ces
références a la classe externe comme
argument de constructeur(s) de la classe
externe et se servir de ces arguments pour
initialiser des champs de la classe externe :

class A {
int champAULtilserDansAutreClasse;

.. new B(champAUtilserDansAutreClasse) ...

}

class B {
INt repereA,
B(int pouRecupereraDeA) {
repereA = pouRecupereraDeA;

}
void methUtiliseChampdeA() { repereA = ...}

}
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Classe Iinterne (suite)

Avec les classes internes, la syntaxe est
plus souple :

class A {
int champAUtilserDansAutreClasse;

class BinterneaA {
void methUtiliseChampdeA() {
champAUtilserDansAutreClasse = ...
}

Remarque
- une classe anonyme est un exemple de
classe interne.
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Le second exemple avec
classes internes

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class DeuxBoutons extends Frame {
Button btcoucou, btfin;
public DeuxBoutons () {
btcoucou = new Button("Coucou");
add("Center", btcoucou );
btcoucou .addActionListener(new
traiteBoutons ());
btfin = new Button("Fin");
add("East", btfin );
btfin .addActionListener(new traiteBoutons

O pack(); setVisible(true);

public static void main(String[ ] args) {
Frame fr = new DeuxBoutons ();

}

class traiteBoutons implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
iIf (((Button)e.getSource()) == btcoucou) {
System.out.printin("Coucou");
} else if (((Button)e.getSource()) == btfin) {
System.exit(0);
}

1}
13,

Pour se rendre compte de lI'intérét de la
classe interne, réécrivez un tel code avec
une seule classe tr ai t eBout ons externe.
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Les interfaces graphiques le langage Java

Gestion des événements
en Java 1.0

L'interface graphique

H ™~ [ ] Q texte

noir

rouge Aire de dessin

vert

correspond a l'arborescence :

Fenetre Principale

/\

Cont_col Cont_ligne

bt_vert bt_tmexte

bt noir
bt_rouge bt_rect bt_elips

AireDessin
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La gestion des
événements (suite)

Un clic sur le bouton bt _rect :

bt rect
Cont _|igne

Fenetre Principal e

L'arborescence des classes graphiques est :

N

Container / TextComponent  Button) Label] Canvas

/ \ , . \ List CheckBox ScrollBar

Window Panel TextField TextArea
Didog Frame Applet
FileDialog
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La gestion des
événements (suite)

Lorsque l'utilisateur agit sur un composant
graphique, le systeme Java génere un objet
(évenement) de la classe Event . Le systeme
Java appelle alors (i.e. envoie le message)
handl eEvent ( Event ) sur ce composant (i.e.
ce composant lance sa méthode

handl eEvent ( Event) ). Si cette méthode
retourne f al se, alors I'événement est envoyeé
au composant graphique qui le contient et le
processus est relancé sur ce nouveau
composant avec le méme événement.

Cet objet evt de la classe Event contient
entre autre le champ i d qui indique le type
de I'evénement. Par exemple un clic sur un
bouton génere finalement un événement dont
le champ i d vaut Event . ACTI ON_EVENT.

Il possede aussi un champ t ar get indiquant
guli est une référence sur le composant
graphique qui a recu lI'événement.
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La gestion des
événements (suite)

En général le composant graphique Java qui
a genéré (a lI'aide du systeme Java)
I'événement est un composant de base de
Java : un objet de la classe But t on ou

Text Fiel d ou ... Oril n'y a pas de methode
handl eEvent () dans ces classes. Par contre
cette méthode est définie dans la classe
Conponent mere de ces classes et c'est cette
méthode qui est lancée (polymorphisme).

La méethode handl eEvent () de la classe
Conponent est :

public boolean handleEvent(Event evt) {
switch (evt.id) {
case Event. MOUSE_ENTER :
return mouseEnter(evt, evt.x, evt.y);
case Event. MOUSE_EXIT :
return mouseExit(evt, evt.x, evt.y);
case Event. MOUSE_MOVE
return mouseMove(evt, evt.x, evt.y);
case Event. MOUSE_DOWN :
return mouseDown(evt, evt.x, evt.y);
case Event. MOUSE_DRAG :
return mouseDrag(evt, evt.x, evt.y);
case Event MOUSE _UP :
return mouseUp(evt, evt.x, evt.y);
case Event.KEY_PRESS :
case Event. KEY ACTION :
return keyDown(evt, evt.key);
case Event. ACTION_EVENT :
return action(evt, evt.arg);

return false;
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handl eEvent () de
Conponent

De nouveau les méthodes de la classe
Conponent appelées par handl eEvent () (i.e.
action(), nmouseUp(), ...) ont simplement
pour corps :

H return false;

Et donc si ces méthodes non pas été
redéfinies (par polymorphisme) dans les
objets graphiques de I'interface et c'est
guasiment toujours le cas puisque ces objets
sont ceux des classes fondamentales de Java,
I'événement est envoyé a l'objet graphique
qui le contient (return fal se; ) et celui-ci
refait le méme traitement (appel a

handl eEvent () puis aux méthodes
spécifiques acti on(), nouseUp(), ...) avec le
méme objet evt (champ t ar get inchangé) et
ainsi de suite jusqgu'a lI'objet applet ou
Fenetre Principale du programmeur c'est a
dire I'objet interface graphique.
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handl eEvent () du
programmeur

C'est donc dans cet objet, défini par le
programmeur, gue sont redéfinies les
méthodes handl eEvent () ou nouseUp(), ...

Cette méthode handl eEvent ( Event)

Hpublic boolean handleEvent(Event evt) { ... } H

qgue le programmeur redefinit, étudie les
évenements pouvant survenir dans
I'interface. Son code est essentiellement des
| f el se consécutifs. Il faut terminer cette
fonction par :

“return super.handleEvent(evt); “

pour relancer la méthode handl eEvent () de
la classe Conponent qui lancera d'autres
meéthodes plus spécifiques (acti on(),
mouseExi t (), nouseDrag()) : en effet la
méthode handl eEvent () de I'objet interface
graphique construit par le programmeur a
masqué par polymorphisme la méthode
handl eEvent () de la classe Conponent .
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La méthode acti on()

le langage Java

De méme, le programmeur a souvent besoin
de définir :

“public boolean action(Event evt, Object arg) { ... } “
comme methode de son interface graphique.

Si on estime que le traitement fait par ce
composant est suffisant ces fonctions
doivent retourner true (i.e. "ca suffit").
Ainsi I'événement ne sera pas traité par le
composant graphiqgue conteneur. Sinon
retourner f al se.

Cette méthode acti on() est lancée lorsque
I'utilisateur a manipulé certain composant
graphique. Dans ce cas, le second argument
arg de acti on() est un objet qui dépend du

composant graphique manipulé. On a

classe du type de ar g |survient lorsque : |signification

composant

graphique

Button String click sur le bouton | le label du bouton

Checkbox | Boolean click dans la case |I'état de la case

Choice String sélection de I'item | le label du choix
selectionné

List String double click sur label de I'item

un item sélectionné

TextField String appui sur return |la chaine
contenue
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Gestion des evénements
(suite)

Conclusion

Ces deux méthodes sont de la forme :

public boolean handleEvent(Event evt) {
switch (evt.id) {
case Event.LIST_SELECT:
break;
case Event.LIST_DESELECT:

break;

return super.handleEvent(evt);

}

De méme, on a souvent :

public boolean action(Event evt, Object arg) {

if (evt.target instanceof TextField)
traiteEvtTextField(evt.target, arg);

else if (evt.target instanceof Choice)
traiteEvtChoice(evt.target, arg);

)
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Un exemple complet

import java.awt.*;

public class BoutonsApp extends Frame {
Button bt1, bt2;

public static void main(String args [ ]) {
Frame fr = new BoutonsApp ();

}

public BoutonsApp () {
btl = new Button ("coucou");
bt2 = new Button ("fin");
add("West", btl);
add("Center", bt2);
pack();
show();

public boolean action (Event e, Object arg) {
if (((String) arg).equals("coucou™)) {
System.out.printin("coucou");
return true;

}

else if (((String) arg).equals("fin")) {
System.out.printin("fin");
System.exit(0);
return true;

return false;
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Cormplérnents

Les politiques de
placement

placement Car dLayout

Un panneau menant une politique

Car dLayout ne fait apparaitre qu'un seul de
ses contenants a la fois.

En général on crée un tel panneau panCar d,
on met les composants un a un dans ce
panneau, puis on accede a ces éléments en
lancant les méthodes first(), | ast(),

next (), previ ous() sur cette instance.

=E =@ Card Test

Card Test

Fremiere carte

]

[ Pour passer au suivant: ] Pour passer au suivant: h_._
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Les politiques de
placement (suite)

placement Car dLayout (suite)

Un next () sur le dernier elément ameéne de
nouveau au premier.

=== Card Test =—[F= =[I=— Card Test =—U00=
Cinquieme carte Premiere carte

[ FPour passer au suivant: h ] [ Four passer au suivant: ]

E =

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

public class CardTest implements ActionListener

{
Panel p1, p2, p3, p4, p5;
Label I1, 12, 13, 14, I5;
Button monBouton;

CardLayout myCard;
Frame f;
Panel panneauCentral;
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public static void main (String argsl]) {
CardTest ct = new CardTest();
ct.init();
}

public void init() {
f = new Frame("Card Test");

panneauCentral = new Panel();
myCard = new CardLayout();
panneauCentral.setLayout(myCard);

pl = new Panel();
p2 = new Panel();
p3 = new Panel();
p4 = new Panel();
p5 = new Panel();

|1 = new Label("Premiere carte");
pl.setBackground(Color.yellow);
pl.add(l1);

|2 = new Label("Seconde carte");
p2.setBackground(Color.green);
p2.add(I2);

I3 = new Label("Troisieme carte");
p3.setBackground(Color.magenta);
p3.add(I13);

|4 = new Label("Quatrieme carte");
p4.setBackground(Color.white);
p4.add(14);

I5 = new Label("Cinquieme carte");
p5.setBackground(Color.cyan);
p5.add(I5);
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panneauCentral.add(pl, "First");
panneauCentral.add(p2, "Second");
panneauCentral.add(p3, "Third");
panneauCentral.add(p4, "Fourth™);
panneauCentral.add(p5, "Fifth");

myCard.show(panneauCentral, "First");
f.add("Center", panneauCentral);

monBouton = new Button("Pour passer
au suivant:");

monBouton.addActionListener(this);

f.add("South", monBouton);

f.setSize(200, 200);
f.setVisible(true);

}

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
myCard.next (panneauCentral);
}

}
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