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Génie des systèmes interactifs

Fonctionnement par événements
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• Evénement = Action extérieure au programme se produisant 
sur l’interface
– Généralement effectué par l’utilisateur

• Les sources
– Matériel

• Clavier, 

• Souris, 

• Ecran tactile, 

• …

– Logiciel (composants graphiques)

• Fenêtre, 

• Bouton, 

• Liste, 

• …



Génie des systèmes interactifs

Gestion des événements 
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Génie des systèmes interactifs

Les événements

• Deux niveaux d’événements

– Bas niveau

• Déplacer la souris

• Appuyer sur un bouton d’un dispositif

• Taper sur une touche du clavier

– Sémantique

• Appuyer sur un bouton de l’interface

• Prendre ou perdre le focus

• Entrer ou sortir d’un composant
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Programmation et génie logiciel

Les événements

• Les événements sont caractérisés par des classes

– Chaque type d’événement a une classe spécifique

• Clic bouton : ActionEvent

• Evénements liés à la souris : MouseEvent

• Evénements liés au clavier : KeyEvent

– Cette classe contient les caractéristiques de l’événement

• Position, moment, …

• Les événements sont gérés par les composants graphiques

– Un composant peut gérer plusieurs types d’événements

– Un type d’événement peut se produire sur différents types de 

composants
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Librairie Swing & Programmation événementielle

Gestion des événements
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Librairie Swing & Programmation événementielle

Cas du bouton
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ActionEvent

void actionPerformed(ActionEvent ae)

ActionListener

MonEcouteur
bouton.addActionListener(new MonEcouteur());

JButton bouton



Librairie Swing & Programmation événementielle

Exemple 1 – gestion d’un bouton

• Afficher Bonjour dans la console suite à 

un appui sur le bouton
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Librairie Swing & Programmation événementielle

Exemple 2 – gestion d’un bouton

• Afficher Bonjour dans un label sur 

l’interface suite à un appui sur le bouton
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Librairie Swing & Programmation événementielle

Exemple 3 – gestion d’un bouton

• Afficher Bonjour dans un label sur 

l’interface et dans la console suite à un 

appui sur le bouton
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Librairie Swing & Programmation événementielle

Exemple 4 – gestion d’un bouton

• 2 boutons

– Afficher Bonjour dans un label sur l’interface 

suite à un appui sur le bouton « Afficher »

– Effacer le contenu du label suite à un appui 

sur le bouton « Effacer »
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Librairie Swing & Programmation événementielle

Exemple 4 – gestion d’un bouton

• 2 boutons

– Afficher Bonjour dans un label sur l’interface 

suite à un appui sur le bouton « Afficher »

– Effacer le contenu du label suite à un appui 

sur le bouton « Effacer »
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Programmation et génie logiciel

Exercice

• Les boutons + et – permettent d’incrémenter et décrémenter 

le compteur
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Librairie Swing & Programmation événementielle

Cas de la souris
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MouseEventJFrame frame

MouseMotionListener

void mouseMoved(MouseEvent me)

void mouseDragged(MouseEvent me)

void mouseReleased(MouseEvent me)

void mousePressed(MouseEvent me)

void mouseExited(MouseEvent me)

void mouseEntered(MouseEvent me)

void mouseClicked(MouseEvent me)

MouseListener

MonEcouteurSouris

MonEcouteurMouvement

frame.addMouseListener(new MonEcouteurSouris());

frame.addMouseMotionListener(new MonEcouteurMouvement());



Librairie Swing & Programmation événementielle

Listener versus Adapter

• Listener : Interface

– Obligation d’avoir toutes les méthodes de l’interface !

• Adapter : Classe abstraite qui implémente le Listener

– On ne masque que les méthodes qui nous intéressent

→ Attention de masquer correctement la méthode
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Librairie Swing & Programmation événementielle

Exemple – gestion de la souris

• Afficher les coordonnées du pointeur au moment où l’on 

presse un bouton de la souris
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Programmation et génie logiciel

En résumé - Gestion des événements

• Lorsqu’un événement se produit sur un composant

– Création d’une instance de l’événement

– Envoi à tous ceux qui sont intéressés

• Qui est « intéressé » par un événement XXXEvent ?

– Les écouteurs (XXXListener)

• Spécifiques à chaque type d’événement

– Les écouteurs doivent se faire connaitre auprès du composant

• addXXXListener(XXXListener)
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