- Programmation événementielle



Interface graphique

* Avant : ligne de commande

Appel un programme
* Si le programme a besoin d'une entrée : utilisateur
* Donne un résultat



Interface graphique

Permettre interactivité plus simple
Entrées
Sorties
Lien

Interface graphique
Interaction -> Action
Click -> Action
Non linéaire (en terme de déeroulement du prog)



| es entrées

Le gestionnaire d’'interface graphique
(Windows MacOs Xwindow Gtk qt)

Récupere information utilisateurs
Frappe touche
Déplacement souris
Autres entrées




| es sorties

o
* Affichage
Données et etat du systeme

* Fenétres, bouttons, menu
* Widgets
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Le lien

Entre action utilisateur et coeur du programme
Ouvrir un fichier, le mettre en mémoire
Faire un calcul
Afficher une image



Programmation evenementielle

o
* Concept different de la programmation
fonctionnelle ou iImpérative
* Interaction non-linéaire

Plusieurs évenements peuvent étre produit dans
un ordre different
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Programmation
Programmation évenementielle
fonctionnelle




Programmation evenementielle

Les composants interagissent entre eux et
avec I'environnement

Il communiquent en réponse a des
évenements

Les événements sont captes par le systeme et
sont transmis aux ecouteurs (listener)

C'est le programme qui mettez en place les
écouteurs (= implements)



Programmation evenementielle

Pour réaliser des interfaces, il est impératif de
programmer de maniere évenementielle et
donc de prévoir les évenements.

Dans ce but, vous devez connaitre les capacites
de votre interface et les evénements qu’elle
peut générer.



Conception évenementielle

* Séparer la gestion du modele de la gestion de
I'interface graphique

Java
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Model View Controller

Motif de conception qui separe
e modele de données
'Interface utilisateur

a logique de controle

Mis au point en 1979 par Trygye Reenskang, qui travaillait alors sur Smalltalk dans les
laboratoires de recherche Xerox PARC.
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Interface avec laquelle l'utilisateur interagit

Les résultats renvoyés par le modele sont dénues
de toute presentation mais sont présentés par les
vues.

N'effectue aucun traitement, affiche les résultats
des traitements effectués par le modele

Permet a lI'interaction

Plusieurs vues peuvent afficher les informations
d'un méme modele



Modele

Représente le comportement de |'application
traitements des données
Interactions avec la base de données

Décrit les données manipulées par
‘application
Définit les methodes d'acces.




Controleur

Prend en charge la gestion des événements
de synchronisation pour mettre a jour la vue
ou le modele

N'effectue aucun traitement
Ne modifie aucune donnée

Analyse la requéte du client et appel le modele
adéequat

Renvoie la vue correspondant a la demande



MVC

Lorsqu'un client envoie une requéte a
I'application:
celle-ci est analysée par le controleur

ce contrOleur demande au modele approprié
d'effectuer les traitements

puis renvoie la vue adaptée



Concevolr une interface

Connaitre le modele et son fonctionnement

Définir le controle sur le modele
ouvrir, fermer, afficher, etc.
Faire un croquis de l'interface pour definir les
widgets a utiliser et leurs caractéristiques
menu, bouton, label, etc.
nom, position, etc.



En Java

T
* AWT (nearly deprecated)

* SWING

|@| ‘% ﬁ Another Menu
[¥] Check 1 Iﬂ

® Radio 2 5.+ Both text and icon
OK ® A radio button menu item Spinner

[ A check box menu item

Buttons A submenu >

Menu



Swing

Contenu dans le package javax.swing.

import javax.swing;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;

Indépendant du systeme d'exploitation
Portabilité des programmes



Programmer avec SWING

Comme un autre programme Java
En utilisant les classes de SWING

Programmer une interface graphigue
Implémenter un ensemble de classes



Programmer une vue

import java.awt.*;
Import javax.swing.*;

public class HelloWorldSwing extends JFrame {

HelloWorldSwing(String title) {
super(title);
Container pane = getContentPane();
pane.add(new JLabel("Hello !'"));
pack();
setVisible(true);

}

public static void main(String[] args) {
HelloWorldSwing mainWindow =
new HelloWorldSwing("title");

}




Programmer une vue

import java.awt.*;
Import javax.swing.*;

publi: class H}lloWorldSwing|extends/OFrame {

HelloWorldSwing(String title) {
super(title);
Container pane = getContentPane();
pane.add(new JLabel("Hello !'"));

pack();
setVisible(true);

}

public static void main(String[] args) {
HelloWorldSwing mainWindow =
new HelloWorldSwing("title");

}




Programmer une vue

import java.awt.*, Importation
iImport javax.swing.*; P

public class HelloWorldSwing extends JFrame {

HelloWorldSwing(String title) {
super(title);
Container pane = getContentPane(); Constructeur
pane.add(new JLabel("Hello !"));
pack();
setVisible(true);

}

public static void main(String[] args) {
HelloWorldSwing mainWindow = Instanciation
new HelloWorldSwing("title");

}




Création d’'une fenétre en SWING

En cing étape
1. Création d'une fenétre (par héritage)
2. Réecupération du container
3. Modification du Layout
4. Insertion des widgets dans le conteneur
5. Arrangement des composantes



Création d’'une fenétre

JFrame : composant de haut niveau

contiendra toute I'application
premiere brique de l'interface

Une JFrame possede un conteneur par defaut.

Implémente une nouvelle classe qui hérite de

JFrame.
Toujours créer un constructeur pour insérer les
éléments dans cette fenétre

public class HelloWorldSwing extends JFrame {



Programmer une vue

o
4 )

Import java.awt.*;
Import javax.swing.*;

public class HelloWorldSwing extends JFrame {

HelloWorldSwing(String title) {
super(title);
Container pane = getContentPane();
pane.add(new JLabel("Hello !'"));

pack();
setVisible(true);

public static void main(String[] args) {
HelloWorldSwing mainWindow =
new HelloWorldSwing("title");

}




Création d’'une fenétre en SWING

En cing étape
1. Création d'une fenétre (par héritage)
2. Réecupération du container
3. Modification du Layout
4. Insertion des widgets dans le conteneur
5. Arrangement des composantes



Récupération du conteneur

o
4 )

import java.awt.*;
Import javax.swing.*;

public class HelloWorldSwing extends JFrame {

HeIIoWorId_Swing(String title) {

Container pane = getContentPane(

setVisible(true);

}

public static void main(String[] args) {
HelloWorldSwing mainWindow =
new HelloWorldSwing("title");

}




Récupération du conteneur

Le conteneur permet d’afficher plusieurs objets
graphiques

On peut inserer un ou plusieurs objets dans un méme
conteneur.

Les objets sont placés dans le conteneur suivant les
regles imposées par le layout

Pour réaliser des interfaces plus complexes

on insere des conteneurs dans d’autres conteneurs pour
spécifier plusieurs politigues de placement

Les conteneurs les plus souvent utilises sont les
JPanel



Récupération du conteneur

Le panneau est un conteneur intermédiaire
invisible
Il a pour finalité de positionner d’apres son

“layout” les composants, boutons et les
labels (JScrollPane, JTabbedPane).

Son layout par défaut est un FlowLayout.

JPanel panel = new JPanel();




Differents panels
o

A Label on a Panel

Color and font test: ( {::j One {::j Two {::j Three |
& red
& blue Blah hlah
& green
& =zl
Tabbed pane
Panel

<[> LA

Tool bar

Scroll pane Split pane



Création d’'une fenétre en SWING

En cing étape
1. Création d'une fenétre (par héritage)
2. Réecupération du container
3. Modification du Layout
4. Insertion des widgets dans le conteneur
5. Arrangement des composantes



Modification du conteneur
I

Container pane = getContentPane();
pane.setLayout(new GridBagLayout());

—



Layout

Permettent de positionner les éléments avec
une politigue de placement

Toujours liés aux conteneurs (JPanels, Tabbed
pane).

BoxLayoutDemo o B [#

— GridLavout |- ]
Button 1
Eutton 1 2
Button 2
Eutton 3 Long—MNamed BEutton 4
Button 3 Eutton 5

Long-Hamed Button 4

5

FlowLayoutDemao

Button 1 on on Long-Hamed Button 4




Il sont par défaut dans tous les composants (JFrame, JPanel). I
existe 7 types : FlowLayout, BorderLayout, GridLayout, BoxLayout,
GridBaglLayout, SpringLayout et le CardLayout.

Chaque layout est une classe Java :
Pour créer un layout : declaration puis instanciation

FlowLayout layout = new FlowLayout();

Les composants utilisent souvent par défaut un BorderLayout
(JFrame, JDialog, JApplet).

Les Layouts sont utilisés surtout avec les panneaux (JPanel) et les
fenétres

On peut affecter un layout dans un panneau au moment de
I'instanciation :

Affectation d'un layout dans le conteneur d’une fenétre "frame":

Jpanel panel = new Jpanel(new BorderLayout());
Container pane = frame.getContentPane();
pane.setLayout(new FlowLayout());



Programmer une vue

import java.awt.*;
Import javax.swing.*;

public class HelloWorldSwing extends JFrame {

HelloWorldSwing(String title) {
super(title);
Container pane = getContentPane();
pane.add(new JLabel("Hello !'"));
pack();
setVisible(true);

}

public static void main(String[] args) {
HelloWorldSwing mainWindow =
new HelloWorldSwing("title");

}




