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L es classes
Java2

Nous proposons des comparai sons entre les syntaxes Delphi et Java lorsgue les définitions sont
semblables.

L es classes: des nouveaux types

Rappelons un point fondamental déja indiqué : tout programme Java du type application ou
applet contient une ou plusieurs classes précédées ou non d'une déclaration d'importation de
classes contenues dans des bibliotheques (clause import) ou a un package complet composé de
nombreuses classes. La notion de module en Java est représentée par le package.

Delphi Java

package Biblio;
Unit Biblio;
interface . : . :
I les déclarations et implémentation des classes
/I les déclarations des classes
implementation
/I les implémentations des classes

end.

Déclaration d'une classe

En Java nous n'avons pas comme en Delphi, une partie déclaration de la classe et une partie
implémentation séparées I'une de |'autre. La classe avec ses attributs et ses méthodes sont
déclarés et implémentés a un seul endroit.

Delphi Java

interface import biblio;
uses biblio;
type class Exemple
Exemple = class {

X : red; float x;

y : integer; inty; _ _
function F1(ab:integer): real; float F1(int g, int b)




procedure P2; {
ed, | codede F1
implementation )
function F1(ab:integer): redl; void P2()
begin {
........... codede F1 ceeneene.COde de P2
end; }
procedure P2; }
begin
........... codede P2
end;
end.

Une classe est un type Java

Comme en Delphi, une classe Java peut étre considérée comme un nouveau type dans le
programme et donc des variables d'objets peuvent étre déclarées selon ce nouveau "type".

Une déclaration de programme comprenant 3 classes en Delphi et Java :

Delphi Java
ip;sreface class Appli3Classes

_ { Unx;
Un = class Deux y:;

d.'“ public static void main(String [ ] arg) {
end; un x;
Deux = class Deuxy;
end: }

}

Appli3Classes = class classUn

X :Un; {..

y : Deux; }
public

procedure main; class Deux
end: %

implementation

procedure Appli3Classes.main;
var

x:Un;

y : Deux;
begin

end;

end.




Toutes les classes ont le méme ancétre - héritage

Comme en Delphi toutes les classes Java dérivent automatiquement d'une seule et méme classe
ancétre : laclasse Object. En javale mot-clef pour indiquer la dérivation (héritage) a partir d'une
autre classe est le mot extends, lorsgu'il est omis c'est donc que la classe hérite automatiquement
delaclasse Object :

Les deux déclarations de classe ci-dessous sont équivalentes en Delphi et en Java

Delphi Java
type class Exemple extends Object
Exemple = class ( TObject ) {
end; }
type class Exemple
Exemple = class {
end —

L'héritage en Java est classiquement de I'héritage simple comme en Delphi. Une classe fille qui
dérive (on dit qui étend en Java) d'une seule classe mére, hérite de sa classe mére toutes ses
méthodes et tous ses champs. En Java la syntaxe de I'héritage fait intervenir le mot clef extends,
comme dans "class Exemple extends Object".

Une déclaration du type :
class ClasseFille extends ClasseMere {

signifie que la classe ClasseFille dispose de tous les attributs et les méthodes de la classe
ClasseMere.

Comparaison héritage Delphi et Java :

Delphi Java

class ClasseMere
type
ClasseMere = class
/I champs de ClasseMere
/l méthodes de ClasseMere

end;

/I champs de ClasseMere
/l méthodes de ClasseMere

}

ClasseFille = class ( ClasseMere) class ClasseFille extends ClasseMere
/I hérite des champs de ClasseMere

/I hérite des méthodes de ClasseM ere
end;

/I hérite des champs de ClasseMere
/I hérite des méthodes de ClasseMere

}




Bien entendu une classe fille peut définir de nouveaux champs et de nouvelles méthodes qui lui
sont propres.

Encapsulation des classes

Lavisibilité et la protection des classes en Delphi, est apportée par le module Unit ou toutes les
classes sont visibles dans e module en entier et dés que la unit est utilisée les classes sont
visibles partout. Il n'y a pas de possibilité d'imbriquer une classe dans une autre.

En Java depuis le JDK 1.1, lasituation qui était semblable a celle de Delphi a considérablement
évolué et actuellement en Java 2, nous avons la possibilité dimbriquer des classes dans d'autres
classes, par conséquent lavisibilité de bloc s applique aussi aux classes.

Mots clefs pour la protection des classes et leur visibilité:

e Une classe Java peut se voir attribuer un modificateur de comportement sous la forme
d'un mot clef devant ladéclaration de classe.Par défaut s aucun mot clef n'est indiqué
laclasse est visible dans tout |e package dans lequel elle est définie (si elle est dans
un package). Il y a2 mots clefs possibles pour modifier le comportement d'une classe
- public et abstract.

Java Explication

mot clef abstract : classe abstraite non instanciable. Aucun objet ne peut
abstract class ApplicationClassel { ...} | étrecréé.

classe visible par n'importe quel programme, elle doit

el €l [pulollie avoir le méme nom que le fichier de bytecode xxx.class

public class ApplicationClasse2 { ... }

qui la contient
pas de mot clef : classe visible seulement par toutes les autres classes du
class ApplicationClasse3{ ... } module ou €lle est définie.

Nous remarquons donc qu'une classe dés qu'elle est déclarée est toujours visible et quil y aen
fait deux niveaux de visibilité selon que le modificateur public est, ou n'est pas présent, le mot
clef abstract n'a de I'influence que pour I'héritage.

Nous étudions ci-apres la visibilité des 3 classes précédentes dans deux contextes différents.

Exemple de classeintégr ée dans une autre classe

Dans le premier contexte, cestrois classes sont utilisées en étant intégr ées (imbriquées) a une




classe publique.
Exemple correspondant a I'imbrication de bl

— ApplicationClasses —

ApplicationClazzel

ApplicationClassel2

ApplicationClassed

Laclasse:

oC suivante:

Java

Explication

package Biblio;

public class ApplicationClasses {
abstract class ApplicationClassel{ ... }
public class ApplicationClasse2 { ... }
class ApplicationClasse3{ ... }

}

Ces 3 "sous-classes' sont visibles a partir de I'accées ala
classe englobante "ApplicationClasses’, elles peuvent
donc étre utilisées dans tout programme qui utilise la
classe "ApplicationClasses".

Un programme utilisant la classe :

Java

Explication

import Biblio.ApplicationClasses;

class AppliTestClasses{
ApplicationClasses.ApplicationClassel al;
ApplicationClasses.ApplicationClasse2 a2;
ApplicationClasses.ApplicationClasse3 a3;

}

Le programme de gauche "class AppliTestClasses'
importe (utilise) laclasse précédente
ApplicationClasses et ses sous-classes, en
déclarant 3 variables al, a2, a3. La notation
uniforme de chemin de classe est standard.

Exemple de classeinclue dans un package

Dans le second exemple, ces mémes classes sont utilisées en étant inclues dans un package.

Exemple correspondant a I'imbrication de bl

oC suivante:




— Package Biblio

ApplicationClazzel

ApplicationClassel

ApplicationClassed

Le package:

Java Explication

package Biblio;

abstract class ApplicationClassel { ... }
public class ApplicationClasse2 { ... }
class ApplicationClasse3{ ... }

Ces 3 "sous-classes' font partie du package Biblio,
elles sont visibles par importation séparée (comme
précédemment) ou globale du package.

Un programme utilisant le package :

Java Explication
import Biblio.* ;
Le programme de gauche "class
class AppliTestClasses{ AppliTestClasses' importe le
ApplicationClassel al; package Biblio et les classes qui le
ApplicationClasse2 a2, composent. Nous déclarons 3
ApplicationClasse3 a3; variables al, a2, a3.
}

Remarques pratiques :

Pour pouvoir utiliser dans un programme, une classe définie dans un module
(package) celle-ci doit obligatoirement avoir été déclarée dans le package, avec
le modificateur public.

Pour accéder alaclasse Cl1 d'un package Packl, il est nécessaire d'importer
cette classe ains :
import Pack1.CI1;




M éthodes abstraites

Le mot clef abstract est utilisé pour représenter une classe ou une méthode abstraite. Que est
l'intérét de cette notion ? Le but est d’avoir des modeles génériques permettant de définir
ultérieurement des actions spécifiques.

Une méthode déclar ée en abstract dans une classe mére:

e N'apas de corps de méthode.
e N'est pas exécutable.
e Doit obligatoirement étre redéfinie dans une classe fille.

Une méthode abstraite n'est qu'une signatur e de méthode sans
implémentation dans la classe.

Exemple de méthode abstraite :

class Etre Vivant {

}

Laclasse Etre Vivant est une classe mere générale pour les étres vivants sur la planéte, chaque
catégorie d'étre vivant peut étre représenté par une classe dérivée (classe fille de cette classe) :

class Serpent extends Etre_Vivant {

}

class Oiseau extends Etre_Vivant {

}

class Homme extends Etre_Vivant {

}

Tous ces étres se déplacent d'une maniére générale donc une méthode SeDeplacer est commune
atoutes les classes dérivées, toutefois chagque espéce exécute cette action d'une maniére
différente et donc on ne peut pas dire que se déplacer est une notion concréte mais une notion
abstraite que chague sous-classe précisera concretement.

abstract class Etre Vivant {
abstract void SeDeplacer( );

}

class Serpent extends Etre_Vivant {




void SeDeplacer() {
/l.....en rampant

class Oiseau extends Etre Vivant {
void SeDeplacer( ) {
/l.....en volant

class Homme extends Etre_Vivant {
void SeDeplacer() {
/l.....en marchant

Comparaison de déclaration d'abstraction de méthode en Delphi et Java :

Delphi Java
abstract class Etre Vivant {
type abstract void SeDeplacer();
Etre_Vivant = class }
procedur e SeDeplacer;virtual;abstract; _
end: class Serpent extends Etre_Vivant {
void SeDeplacer() { //....en rampant
Serpent = class ( Etre_Vivant) }
procedur e SeDeplacer;override; }
end,;
class Oiseau extends Etre_Vivant {
Oiseau = class ( Etre Vivant) void SeDeplacer() { //.....en volant
procedur e SeDeplacer;override; }
end; }
Homme = class ( Etre Vivant) class Homme extends Etre Vivant {
procedur e SeDeplacer;override; void SeDeplacer() { //.....en marchant
end; }
}

En Delphi une méthode abstr aite est une méthode virtuelle ou dynamique n’ayant pas
d’implémentation dans la classe ou elle est déclarée. Son implémentation est déléguée a une
classe dérivée. Les méthodes abstraites doivent étre déclarées en spécifiant la directive abstract
aprés virtual ou dynamic.

Classe abstraite




Les classes abstraites permettent de créer des classes génériques expliquant certains
comportements sans lesimplémenter et fournissant une implémentation commune de
certains autres comportements pour I'héritage de classes. Les classes abstraites sont un outil
intéressant pour le polymor phisme.

Vocabulaire et concepts:

e Une classe abstraite est une classe qui ne peut pas étre instanciée.

e Une classe abstraite peut contenir des méthodes déa implémentées.
e Une classe abstraite peut contenir des méthodes non implémentées.
e Une classe abstraite est héritable.

e On peut contsruire une hiérarchie de classes abstraites.

e Pour pouvoir construire un objet a partir d'une classe abstraite, il faut dériver une
classe non abstraite en une classe implémentant toutes les méthodes non
implémentées.

Une méthode déclarée dans une classe, non implémentée dans cette classe, mais juste définie
par ladéclaration de sa signature, est dénommée méthode abstr aite.

Une méthode abstraite est une méthode a liaison dynamique n’ayant pas d’implémentation
dans la classe ou elle est déclarée. L' implémentation d'une méthode abstraite est déléguée a
une classe dérivée.

Syntaxe de |I'exemple en Delphi et en Java (C# est semblable a Delphi) :

Delphi Java

Vehicule = class abstract class ClasseA {
public
procedure Demarrer; virtual;abstract;
procedur e RépartirPassagers; virtual;
procedur e PériodicitéMaintenance; virtual;
end; }

public abstract void Demarrer( );

public void RépartirPassagers( );
public void PériodicitéMaintenance( );




Si une classe contient au moins une méthode abstract, elle doit impérativement étre déclarée en
classe abstract elle-méme.

abstract class Etre Vivant {
abstract void SeDeplacer( );

}

Remarque

Une classe abstract ne peut pas étre instanciée directement, seule une classe dérivée (sous-
classe) qui redéfinit obligatoirement toutes les méthodes abstract de la classe mere peut étre
instanciée.

Conséquence de laremarque précédente, une classe dérivée qui redéfinit toutes les méthodes
abstract de la classe mére sauf une (ou plus d'une) ne peut pas étre instanciée et suit laméme
regle que la classe mere : ele contient au moins une méthode abstraite donc elle aussi une
classe abstraite et doit donc étre déclarée en abstract.

Si vous voulez utiliser la notion de classe abstraite pour fournir un polymorphisme aun
groupe de classes, €lles doivent toutes hériter de cette classe, comme dans I'exemple ci-
dessous :

Vehicule

Demarrer : ahstrait

[T

terrestre marin
TR voilier croiseur
Demarrer] [DEMATTeY] Demarrer]

e Laclasse Véhicule est abstraite, car laméhode Démarrer est abstraite et sert de
"modele" aux futurs classes dérivant de Véhicule, c'est dans les classes voiture, voilier
et croiseur que I'on implémente le comportement précis du genre de démarrage.

e Notons au passage que dans la hiérarchie précédente, les classes vehicule Terrestre et
Marin héritent de la classe Véhicule, mais n'implémentent pas la méthode abstraite
Démarrer, ce sont donc par construction des classes abstraites elles aussi.

Les classes abstraites peuvent également contenir des membres dg a implémentés. Dans cette
eventualité, une classe abstraite propose un certain nombre de fonctionnalités identiques pour
tous ses futurs descendants.(ceci n'est pas possible avec une interface).




Par exemple, la classe abstraite Véhicule n'implémente pas la méthode abstraite Démarrer,
mais fournit et implante une méthode "Répartir Passagers' de répartition des passagers a
bord du véhicule (fonction de laforme, du nombre de places, du personnel chargé de
soccuper de faire fonctionner le véhicule...), dle fournit aussi et implante une méthode
"PériodicitéM aintenance" renvoyant la périodicité de la maintenance obligatoire du
véhicule (fonction du nombre de kms ou miles parcourus, du nombre d'heures d'activités,...)

YVéhicule
+ Demarrer : ahsirait
+ RépartivPassagers
+ Périodicité AMaintenance

Ce qui signifie que toutes les classes voiture, voilier et croiseur savent comment répartir
leurs éventuels passagers et quand effectuer une maintenance, chacune d'elle implémente son
propre comportement de démarrage.

Dans cet exemple, supposons que :

Lesclasses Vehicule, Marin et Terrestre sont abstraites car aucune n‘implémente la
méthode abstraite Demarrer.

LesclassesMarin et Terrestre contiennent chacune une surcharge dynamique implémentée
de la méthode virtuelle PériodicitéMaintenance qui est d§a implémentée dans la classe
Véhicule.

Lesclasses Voiture, Voilier et Croiseur ne sont pas abstraites car elles implémentent les (1a)
méthodes abstraites de leurs parents et elles surchargent dynamiquement (redéfinissent) la
méthode virtuelle RépartirPassagers qui est implémentée dans la classe Véhicule.

I mplantation d'un squelette Java de |'exemple

Java

abstract classVehicule {
public abstract void Demarrer( );
public void RépartirPassagers() { ... }
public void PériodicitéMaintenance( ){ ... }
}
abstract class Terrestre extends Vehicule {
public void PériodicitéMaintenance( ) { ... }
}
abstract class Marin extends Vehicule {
public void PériodicitéMaintenance( ) { ... }
}
class Voiture extends Terrestre {
public void Demarrer() { ... }




public void RépartirPassagers( ) { ... }
}
class Voailier extends Marin{

public void Demarrer( ) { ... }

public void RépartirPassagers( ) { ... }
}
class Croiseur extends Marin {

public void Demarrer( ) { ... }

public void RépartirPassagers( ) { ... }

}




L esobjets
Java2

Lesobjets: desréférences

L es classes sont des descripteurs d'objets, les objets sont les agents effectifs et "vivants'
implantant les actions d'un programme. L es objets dans un programme ont une vie propre :

e |lsnaissent (ils sont créés ou alloués).
e |lsagissent (ils senvoient des messages grace a leurs méthodes).

e |lsmeurent (ils sont désalloués, automatiquement en Java).

C'est dans le segment de mémoire de la machine virtuelle Java que seffectue I'alocation et l1a
désallocation d'objets. Le principe d'alocation et de représentation des objets en Java est
identique a celui de Delphi il Sagit de laréférence, qui est une encapsulation de lanotion de
pointeur.

Modéle de laréférence et machine Java

Rappelons que dans le modéle de la référence chague objet (représenté par un identificateur de
variable) est caractérisé par un couple (référence, bloc de données). Comme en Delphi, Java
décompose l'instanciation (allocation) d'un objet en deux étapes :

e Ladéclaration d'identificateur de variable typée qui contiendra la référence,

e lacréation de lastructure de données elle-méme (bloc objet de données) avec new.

Delphi

Java

/I la déclaration :
var

classUn

(.
}

/I la déclaration :
unx,y;




X,y:un;

L /l'la creation :
I .Iflcreatlon. | x = new Un():
X = Un.create ; y = new Un( )’
y = Un.create;

Aprés exécution du pseudo-programme précédent, les variables x et y contiennent chacune une
référence (adresse mémoire) vers un bloc objet différent:

o Dhjet

réference b]E
X

g

r&;fér:'zcﬁ Db]Et

y

Un programme Java est fait pour étre exécuté par une machine virtuelle Java, dont nous
rappellons qu'elle contient 6 é éments principaux :

e Unjeu dinstructions en pseudo-code

e Unepile d'exécution LIFO utilisée pour stocker les parameétres des méthodes et les
résultats des méthodes

e Unefile FIFO d'opérandes pour stocker les paramétres et les résultats des instructions du
p-code (calculs)

e Un segment de mémoire dans lequel seffectue I'allocation et la désallocation d'objets.

e Une zone de stockage des méthodes contenant |e p-code de chaque méthode et son
environnement (tables des symboles,...)

e Un ensemble de registres 32 bits servant a mémoriser les différents états de la machine et
les informations utiles a I'exécution de I'instruction présente dans le registre instruction
bytecode en cours :

e s:pointedanslapile verslapremiére variable locale de la méthode en cours
d'exécution.

e pc: compteur ordina indiquant I'adresse de I'instruction de p-code en cours
d'exécution.

e oOptop : sommet de pile des opérandes.
frame




| instruction bytecode en cours |

opérandes . .
segment de memoire

et
résultats Zomne de stockage
des méthodes

: : _l 1
parametres
3

Deux objets Java seront instanciés dans lamachine virtuelle Java de la maniére suivante :

R | |
réaferenae Db] et

Ohjet

réference

Segment de mémoire
Pile LIFO

Attitude a rapprocher pour comparaison, a celle dont Delphi gére les objets dans une pile
d'exécution detype LIFO et untas:

| la mémoire centrale I |
riference ® Ub] et
W locales
données Ohjet
nghEIlES reference
. Tas

segment de données Pile d'exécution

Attention al'utilisation de I'affectation entre variables d'objets dans le modéle de représentation
par référence. L'affectation x =y ne recopie pas le bloc objet de données de y dans celui de X,

mais seulement laréférence (I'adresse) de y dans laréférence de x. Visualisons cette remarque
importante :

Situation au départ, avant affectation




* Ohjet

réference b]E
X

g

r&fér::cs Db]Et

y

Situation apres |'affectation " x=y"
.
référﬁ::cs Dh]Et

X

et |
réfervence
y
En java, la désallocation étant automatique, le bloc de données objet qui était référencé par y

avant |'affectation, n'est pas perdu, car le garbage collector se charge de restituer lamémoire
libérée au segment de mémoire de lamachine virtuelle Java.

L esconstructeursd'objets

Un constructeur est une méthode spéciale d'une classe dont la seule fonction est d'instancier un
objet (créer le bloc de données). Comme en Delphi une classe Java peut posséder plusieurs
constructeurs, il est possible de pratiquer des initialisations d'attributs dans un constructeur.
Comme toutes les méthodes, un constructeur peut avoir ou ne pas avoir de parametres formels.

e Si vous ne déclarez pas de constructeur spécifique pour une classe, par défaut Java
attribue automatiguement un constructeur sans parametres formels, portant le méme nom
gue laclasse. A ladifférence de Delphi ou le nom du constructeur est quelconque, en
Javale( ou les) constructeur doit obligatoirement porter le méme nom que la classe
(majuscules et minuscules comprises).

e Un constructeur d'objet d'une classe n'a d'intérét que sil est visible par tous les
programmes qui veulent instancier des objets de cette classe, c'est pourquoi I'on mettra
toujours le mot clef public devant la déclaration du constructeur.

e Un constructeur est une méthode spéciae dont lafonction est de créer des objets, dans
son en-téte il n'a pas de type de retour et le mot clef void n'est pas non plus utilisé!

Soit une classe dénommée Un dans laquelle, comme nous |'avons fait jusgu'a présent nous
n'indiguons aucun constructeur spécifique :

classUn
{intg
}




Automatiquement Java attribue un constructeur public a cette classe public Un (). C'est comme
s Java avait introduit dans votre classe avotre insu , une nouvelle méthode dénommée «Un
».Cette méthode "cachée" n'a aucun parametre et aucune instruction dans son corps. Ci-dessous
un exemple de programme Java correct illustrant ce qui se passe :

class Un

{ publicUn () {}
inta
}

Possibilités de définition des constructeurs:

e Vouspouvez programmer et personnaliser vos propres
constructeurs.

e Uneclasse Java peut contenir plusieurs constructeursdont les en-
tétes différent uniquement par la liste des parameétres formels.

Exemple de constructeur avec instructions :

Java Explication
classUn
{ ?L;bl'iéén 9 Le constructeur public Un sertici &
y - initialiser a 100 la valeur de I'attribut "int
i g a' de chague objet qui serainstancié.
}

Exemple de constructeur avec parametre :

Java Explication
classUn
{ publicUn (int b) Le constructeur public Un sertici &
{a=Db; initialiser lavaeur de I'attribut "int a' de
} chaque objet qui serainstancié. Le
int a parameétre int b contient cette valeur.
}
Exemple avec plusieurs constructeurs :
Java Explication
classUn La classe Un possede 3 constructeurs
{ publicUn (int b) servant ainitialiser chacun d'une maniére




{a=Db; différente le seul attribut int a

gublic Un()
{ a=100;
gublic Un (float b)
{ a=(int)b;
}
int &
}

Comparaison Delphi - Java pour la déclaration de constructeurs

Delphi Java
classUn
Un = class {
a: integer; publicUn ()
public { a=100;
constructor creer; overload; }

constructor creer (b:integer); overload;

constructor creer (bireal); overload; public Un (int b)

end; {a=Db;

}
mplementation public Un (float b)
constructor Un.creer; begin { a=(int)b;
a:=100 }
end; :
constructor Un.creer(b:integer); begin int &
a:=>b }
end;
constructor Un.creer(b:rea); begin
a:= trunc(b)
end;

En Delphi un constructeur aun nom quelconque, tous les constructeurs peuvent avoir des noms
différents ou le méme nom comme en Java.

Utilisation du constructeur d'objet automatique (par défaut)

Le constructeur d'objet par défaut de toute classe Java comme nous |'avons signalé plus haut est
une méthode spéciale sans parameétre, I'appel a cette méthode spéciale afin de construire un
nouvel objet répond a une syntaxe spécifique par utilisation du mot clef new.

Syntaxe
Pour un constructeur sans parameétres formels, I'instruction dinstanciation d'un nouvel objet a




partir d'un identificateur de variable déclarée selon un type de classe, sécrit ans :

— | tdentificateur 4@-* nowm de classe 4-®—®—r

Exemple : (deux fagons équivalentes de créer un objet x de classe Un)

unx;
x=newun(); <=> Un x = new Un();

Cette instruction crée dans le segment de mémoire de la machine virtuelle Java, un nouvel objet
de classe Un dont laréférence (I'adresse) est mise dans la variable x

Dans I'exempl e ci-dessous, nous utilisons le constructeur par défaut de laclasse Un:

class Un

(..
}

/I la déclaration :
unx,y;

/I la création :

X =new Un();
y =new uUn();

Un programme de 2 classes, illustrant |'affectation de références :

Java Explication
{C| ass AppliClassesReferences Ce programme Java contient deux classes :
public static void main(String [] arg) { class AppliClassesReferences
unxy ; et
X =new Un(); classUn
y =new Un(); :
System.out.printin("x.a="+x.a): La,classe AppliCl assesReferen0§ est une _classe
System.out.printin("y.a="+y.a); exécutable car elle contient laméthode main. C'est
y=X; donc cette méthode qui agira des |'exécution du
x.a=12: programme.

System.out.printin("x.a="+x.a);
System.out.printin("y.a="+y.a);
}
}

classUn
{ int a=10;
}




Détaillonslesinstructions

Que se passe-t-il al'exécution ?

unxy ;
X =new Un();
y = new un();

Instanciation de 2 objets différents x et y de type Un.

System.out.printIn("x.a="+x.a);
System.out.printin("y.a="+y.a);

Affichage de:
x.a=10
y.a=10

Laréférence dey est remplacée par celle de x dans la

System.out.printIn("x.a="+x.a);
System.out.printin("y.a="+y.a);

y=x variable y (y pointe donc vers le méme bloc que Xx).
On change la valeur de I'attribut a de x, et I'on
x.a=12" demande d'afficher les attributs de x et de'y :

x.a=12

ya=12

Commey pointeversx, y et x sont maintenant le
méme obj et sous deux noms différents!

Utilisation d'un constructeur d'objet personnalisé

L'utilisation d'un constructeur personnalisé d'une classe est semblable a celle du constructeur par
défaut de la classe. La seule différence se trouve lors de l'instanciation : il faut fournir des
parameétres effectifs lors de I'appel au constructeur.

Syntaxe

— | identtificatenr —'®_.

nom de classe |——

Exemple avec plusieurs constructeurs :

4-®—» paramétres effectifs 4.®_.

une classe Java Des objets créés
class Un Un obj1 = newUn();

{ s :
ey Un obj2 =new Un( 15);
publicUn (intb) { int k =14;
a=b; } Un obj3 =new Un( k);
publicUn () { Un obj4 = new Un( 3.25f );
a=100;}

_ float r = -5.6;
public Un (float b ) { Un obj5 = new Un(r);
a=(int)b;}




}

L e mot clef thispour désigner un autre constructeur

Il est possible de dénommer dans les instructions d'une méthode de classe, un futur objet qui sera
instancié plus tard. Le paramétre ou (mot clef) this est implicitement présent dans chaque objet
instancié et il contient laréférence al'objet actuel. 1l joue exactement le méme rdle que le mot

clef self en Delphi.
Java Java équivalent

classUn classUn
{ publicUn () { publicUn ()

{ a=100; { thisa=100;

} }

int a int a
} }

Dans le programme de droite le mot clef this fait référence al'objet lui-méme, ce qui dans ce cas
est superflu puisque lavariable int a est un champ de I'objet.

Montrons deux cas d'utilisation pratique de this

1° - Casou |'objet est passé comme un parameétre dans une de ses méthodes :

Java

Explications

classUn
{ publicUn ()
{ a=100;

}
public void methodel(Un x)
{ System.out.println("champ a="+x.a);
}
public void methode2( int b)
{ a+=b;
methodel(this);

La methodel(Un X) recoit un objet de type
Exemple en paramétre et imprime son champ int
a

Lamethode2( int b) recoit un entier int b qu'elle
additionne au champ int ade I'objet, puiselle
appelle la méthodel avec comme paramétre
I'objet lui-méme.

Java

constructor creer;
procedur e methodel( x:Un);
procedur e methode2 ( b:integer );

classUn
{ publicUn ()
{ a=100;
}
public void methodel(Un x)
{ System.out.println("champ a="+x.a);

}
inta
}
Comparaison Delphi - java sur cet exemple (similitude compléete)
Delphi
Un =class
a: integer;
public




end;
implementation

constructor Un.creer; begin

a:= 100

end;

procedure Un.methodel( x:Un );begin
showmessage( 'champ a ='+inttostr(x.a) )
end;

procedure Un.methode2 ( b:integer );begin
a:= atb;

methodel(self)

end;

}
public void methode2( int b)

{ a+=b;
methodel(this);
}

int &
}

2° - Casou lethis sert a outrepasser le masguage de visibilité :

Java

Explications

class Un

{.
int
public void methodel(float a)
{ a=thisa+7;

}
}

La methodel(float @) possede un paramétre
float a dont le nom masgue le nom du champ
int a

Si nous voulons malgré tout accéder au
champ de I'objet, I'objet étant référenceé par
this, "thisa" est donc le champ int ade
I'objet lui-méme.

Comparaison Delphi - java sur ce second exemple (similitude compléte aussi)

implementation

procedure Un.methode( arreal );begin
a=sdf.a+7;
end;

Delphi Java
Un =class classUn
a: integer; {
public inta
procedur e methode( aredl ); public void methode(float a)
end; { a=thisa+7;

}




Lethis peut servir a désigner une autre surcharge de constructeur

Il est aussi possible d’utiliser le mot clef thisen Java dans un constructeur pour désigner 1’appel
a un autre constructeur avec une autre signature. En effet comme tous les constructeurs portent le
méme nom, il a fallu trouver un moyen d’appeler un constructeur dans un autre constructeur,
c’est le role du mot clef this que de jouer le réle du nom standar du constructeur de la classe.

Lorsque le mot clef thisest utilisé pour désigner une autre surcharge du constructeur en cours
d’exécution, il doit obligatoirement étre la premiéreinstruction du constructeur qui s’exécute
(sous peine d’obtenir un message d’erreur a la compilation).

Exemple de classe a deux constructeurs :

Code Java Explication

clazs ManyConstr{

La classe ManyConstr possede 2

= public String ch; constructeurs:

public ManyConstr(String s){ Le premier : ManyConstr (String S)

ch==+"//":

}

public ManyConstr(char c,3tring s1{
thizis=s):
ch=ch+3tring.wvaluelf(c);

Le second : ManyConstr (char c,
String 9)

Grace a I’instruction this(s), le
second constructeur appelle le
premier sur lavariable s, puis
concatéene le caractére char c au
champ String ch.

public class uselConstry

public static woid main(3tring[] arg){
ManyConstr obj= new ManyConstr('=',"chaine™):

Jystem. out.println(obj.chl;

La méthode main instancie un objet
de classe ManyConstr avec le second
constructeur et affiche le contenu du
champ String ch. De I’objet ;

Résultat de [’execution :

chai ne// x




Attributs et méthodes
Java2

Variables et méthodes

Nous examinons dans ce paragraphe comment Java utilise les variables et les méthodes a
I'intérieur d'une classe. Il est possible de modifier des variables et des méthodes d'une classe ceci
seraexaminé plus loin.

En Java, les champs et les méthodes (ou membres) sont classés en deux catégories :

e Variableset méhodesde classe

e Variableset méthodesd'instance

Variables dansune classe en genéral

Rappelons qu'en Java, nous pouvons déclarer dans un bloc (for, try,...) de nouvelles variables a la
condition qu'elles n'existent pas d§a dans le corps de la méthode ou elles sont déclarées. Nous
les dénommerons : variables locales de méthode.

Exemple de variables |ocales de méthode :

class Exemple

void calcul (int x,inty) Ladéfinition int a=100; est locale ala
{int a=100; méthode en général
for (inti=1;i<10;i++)

Ladéfinitionint i = 1; est locale ala boucle

char carlu;
{ for.

System.out.print("Entrez un caractére : ");
carlu = ReadIn.unchar( );

int b =15;

a=..

Les définitions char carlu et int b sont
locales au corps de la boucle for.

Java ne connait pas la notion de variable globale au sens habituel donné a cette dénomination,
dans la mesure ou toute variable ne peut étre définie qu'a l'intérieur d'une classe, ou d'une
méthode inclue dans une classe. Donc mis a part les variables locales de méthode définies dans
une méthode, Java reconnait une autre catégorie de variables, les variables définies dans une
classe mais pasa l'intérieur d'une méthode spécifique. Nous les dénommerons : attributs de
classes parce gue ces variables peuvent étre de deux catégories.




Exemple de attributs de classe:

class AppliVariableClasse Lesvariablesfloat r , long y et int x sont des attributs de
{ classe (ici en fait plus précisement, des variables
float r ; d'instance).
void caleul (int x, inty) La position de la déclaration de ces variables n'a aucune
{.. importance. Elles sont visibles dans tout le bloc classe
} (C'est adire visibles par toutes les méthodes de la classe).
int x =100;
int valeur (char x) Consel : regroupez les variables de classe au début de
{} ----- la classe afin de mieux les gérer.
longy;
}

Les attributs de classe peuvent étre soit de la catégorie des variables de classe, soit de la
catégorie des variables d'instance.

Variables et méhodes d'instance

Java se comporte comme un langage orienté objet classique vis a vis de ses variables et de ses
méthodes. A chaque instanciation d'un nouvel objet d'une classe donnée, la machine virtuelle
Java enregistre le p-code des méthodes de la classe dans la zone de stockage des méthodes,elle
alloue dans le segment de mémoir e autant d'emplacements mémoire pour les variables que
d'objet créés. Java dénomme cette catégorie les variables et les méthodes d'instance.

une classeJava I nstanciation de 3 obj ets

class Applilnstance
{intx;

inty;
}

Applilnstance obj1 = new Applilnstance( );
Applilnstance obj2 = newApplilnstance( );
Applilnstance obj3 = newApplilnstance( );




Voici une image du segment de mémoire associé a ces 3 objets :

obi3

Un programme Java a 2 classes illustrant |'exemple précédent :

Programme Java exécutable

class Applilnstance

{ intx=-58;
inty=20;

}

class Utilise

{ public static void main(String [ ] arg) {
Applilnstance obj1 = new Applilnstance( );
Applilnstance obj2 = new Applilnstance( );
Applilnstance obj3 = new Applilnstance( );
System.out.printin( "obj1.x =" + obj1.x );

}

}

Variables et méthodes de classe - static

\ Variable de classe \

On identifie une variable ou une méthode de classe en précédant sa déclaration du mot clef
static. Nous avons dga pris la majorité de nos exemples simples avec de tels composants.

Voici deux déclarations de variables de classe :

staticint X ;
staticint a=5;

Une variable de classe est accessible comme une variable d'instance (selon sa visibilité), mais
aussi sansavoir ainstancier un objet de la classe, uniquement en référencant lavariable par le
nom de la classe dans la notation de chemin uniforme d'objet.




une classeJava I nstanciation de 3 obj ets

class Applilnstance

{ staticint x ;
inty;

}

Voici une image du segment de mémoire associé a ces 3 objets :

Applilnstance obj1 = new Applilnstance ();
Applilnstance obj2 = new Applilnstance ();
Applilnstance obj3 = new Applilnstance ();

[y

obj1

obj2
obi3
Exemple de variables de classe:

class ApplistaticVar Ladéfinition "static int x =15 ;" crée une
{ staticint x =15 ; variable de la classe ApplistaticVar, nommee
} X.
??ﬁst La.llt'lllseAppllstatlcVar L'instruction "a= ApplistaticVar.x ;" utilise

void f’() lavariable x comme variable de classe

{ a= ApplistaticVarx : ApplistaticVar sans avoir instancié un objet

= AP - de cette classe.

}

}

Nous utilisons sans le savoir depuis le début de ce cours, une variable de classe sans jamais
instancier un quelcongue objet de la classe. Dans l'instruction << System.out.printin (
"Bonjour" ); >>, laclasse System possede une variable (un champ)de classe out qui est elle-
méme un objet de classe dérivant de la classe Filter OutputStream, nous n'avons jamais
instancié d'objet de cette classe System.




Les champs de la classe System :

Field Summary

static Brr

PrintStream

The "standard" error output stream.

static
Inputftreamn

The "standard" input stream.

static||gut

The "standard" output stream.

PrintStream

Notons que leschamps err et in sont aussi des variables de classe (précédées par le mot static).

M éthode de classe

Une méthode de classe est une méthode dont I'implémentation est la méme pour tous les objets
de laclasse, en fait ladifférence avec une méthode d'instance a lieu sur la catégorie des variables

sur lesquelles ces méthodes agi ssent.

De par leur définition les méthodes de classe ne peuvent travailler qu'avec desvariables de
classe, alors que les méthodes d'instances peuvent utiliser les deux catégories de variables.

Un programme correct illustrant le discours:

Java

Explications

class Exemple {

staticint x ;

inty ;
void f1(int @)
{x=g

y=&
}
static void gl(int a)
{x=g

}
}
class Utilise
{
public static void main(String [] arg)
{ Exemple obj = new Exemple();
obj.f1(10);
System.out.printIn("<f1(10)>obj.x="+0bj.x);
obj.g1(50);
System.out.printIn("<g1(50)>obj.x="+0bj.x);
}
}

void f1(int a)
{ x=a /laccés ala variable de classe
y=a; /laccésalavariable d'instance

}

static void gl(int a)
{ x=a; /laccésalavariable de classe
y = a; //lengendrerait une erreur de compilation
. accés a une variable non static interdit !

}

La méthode f1 accede atoutes les variables de la
classe Exemple, la méthode g1 n'accede qu'aux
variables de classe (static).

Aprés exécution on obtient :

<f1(10)>obj.x = 10
<g1(50)>0bj.x = 50




Résumons ci-dessous ce qu'il faut connaitre pour bien utiliser ces outils.

Bilan pratique et utile sur les membres de classe, en 5 remarques

1) - Les méthodes et les variables de classe sont précédées obligatoirement du mot clef
static. Elles jouent un réle semblable a celui qui est attribué aux variables et aux sous-
routines globales dans un langage impératif classique.

Java

Explications

class Exemplel
{
inta=>5;
staticint b=19;
void m1(){...}
static void m2() {...}

}

Lavariableadansint a=5; est une variable
d'instance.

Lavariable b dans static int b = 19; est une
variable de classe.

La méthode m2 dans static void m2() {...} est
une méthode de classe.

2) - Pour utiliser une variable x1 ou une méthode meth1 de la classe Classel, il suffit de
d'écrire Classel.x1 ou bien Classel.methl.

Java

Explications

class Exemple2

{
staticint b =19;
static void m2() {...}

}

class UtiliseExemple

{ Exemple2.b =53;
Exemple2.m2();

}

Dans la classe Exemple2 b est une variable de
classe, m2 une méthode de classe.

La classe UtiliseExemple fait appel ala
méthode m2 directement avec le nom de la
classe, il en est de méme avec le champ b de la
classe Exemple2.

3) - Une variable de classe (précédée du mot clef static) est partagée par tous les objets de

la méme classe.




Java Explications

Dans laclasse AppliStatic x est une

class AppliStatic variable de classe, et y une variable
{ staticint x =-58; d'instance.

inty=20; La classe Utilise crée 3 objets (obj1, obj2,

obj3) de classe AppliStatic.

L'instruction obj1.y = 100; est un acces au
champ y de l'instance obj1. Ce n'est que
le champ x de cet objet qui est modifié,

{ les ch jets 0bj2 et obj
public static void main(String [] arg) { rZZn??;?:ign%ZObj ets obj2 et obj3
AppliStatic obj1 = new AppliStatic( );

class Utilise

AppliStatic obj2 = new AppliStatic( ); Il y adeux maniéres d'accéder ala
AppliStatic obj3 = new AppliStatic( ); variable static x :

objl.y = 100;

obj1.x = 101; soit comme un champ de |'objet (accés
System.out.printin(" obj1.x="+0bj 1.); semblable acelui dey) : obj1.x = 101;

System.out.printin("obj1.y="+obj1.y);
System.out.printin("obj2.x="+0bj2.x);
System.out.printin("obj2.y="+obj2.y);
System.out.printin("obj 3.x="+0bj3.x); soit comme une variable de classe

System.out. println(*obj3.y="+0bj3.y); proprement dite : AppliStatic.x = 99;
AppliStatic.x = 99;
System.out.println(AppliStatic.x="+0bj1.X);| pans les deux cas cette variable x est

} modifiée globalement et donc tous les
} champs x des 2 autres objets, obj2 et obj3
prennent la nouvelle valeur.

Au début lors de la création des 3 objets chacun des champs x vaut -58 et des champs y vaut 20,
I'affichage par System.out.printin(...) donne les résultats suivants qui démontrent le partage de la
variable x par tous les objets.

Aprés exécution :

obj1.x = 101

objl.y = 100

obj2.x = 101

obj2.y =20

obj3.x = 101

obj3.y =20
<AppliStatic>obj1.x = 99

4) - Une méthode de classe (précédée du mot clef static) ne peut utiliser que des variables
de classe (précédées du mot clef static) et jamais des variables d'instance.Une méthode
d'instance peut accéder aux deux catégories de variables.




5) - Une méthode de classe (précédée du mot clef static) ne peut appeller (invoquer) que
des méthodes de classe (précédées du mot clef static).

void f1(int @)
{ AppliStatic.x = &;
y=6;
}
}

class Utilise

{

static void f2(int a)
{ AppliStatic.x = g
}

public static void main(String [] arg) {
AppliStatic obj1 = new AppliStatic();
AppliStatic obj2 = new AppliStatic( );
AppliStatic obj3 = new AppliStatic();
objl.y = 100;

obj1.x = 101;
AppliStatic.x = 99;
f2(101);
obj1.f1(102);

}
}

Java Explications
class AppliStatic Nous reprenons |'exemple précédent en
{ gjoutant ala classe AppliStatic une méthode
staticint x =-58; interne f1
inty=20; void fi(int @) {

AppliStatic.x = &;
y=6;
}
Cette méthode accede a lavariable de classe
comme un champ d'objet.

Nous rgjoutons a la classe Utilise, une
méthode static (méthode de classe) notée f2:
static void f2(int a)

{ AppliStatic.x = &;

}
Cette méthode accede elle aussi alavariable
de classe parce gqu c'est une méthode static.

Nous avons donc quatr e manieres d'accéder
alavariable static X, :

soit comme un champ de |'objet (accés
semblable a celui dey) : obj1.x = 101;
soit comme une variable de classe
proprement dite: AppliStatic.x = 99;
soit par une méthode d'instance sur son
champ : obj1.f1(102);

soit par une méthode static (de classe) :
f2(101);

Comme la méthode main est static, elle peut invoquer la méthode f2 qui est aussi statique.

Au paragraphe précédent, nous avons indiqué que Java ne connaissait pas la notion de variable
globale stricto sensu, mais en fait une variable static peut jouer lerdled'un variable globale

pour un ensemble d'objetsinstanciés a partir de la méme classe.

Surcharge et polymor phisme

Vocabulaire:

Le polymorphisme est la capacité d'une entité a posséder plusieurs formes. En informatique ce

vocable sapplique aux objets et aussi aux méthodes selon leur degré d'adaptabilité, nous

distinguons alors deux dénominations :




e A - le polymorphisme statique ou |a sur char ge de méthode

e B- le polymorphisme dynamique ou la redéfinition de méthode ou encore la
surcharge héritée.

A - La surcharge de méthode (polymorphisme statique)

C'est une fonctionnalité classique des langages tres évolués et en particulier des langages orientés
objet; elle consiste dans le fait qu'une classe peut disposer de plusieurs méthodes ayant le
méme nom, mais avec des parameétres formels différents ou éventuellement un type de retour
différent. On appelle signatur e de la méthode I'en-téte de la méthode avec ses paramétres
formels. Nous avons déja utilisé cette fonctionnalité précédement dans le paragraphe sur les
constructeurs, ou laclasse Un disposait de trois constructeurs surchargés :

classUn

{.
int &
publicUn ()
{a=100; }

publicUn (int b)
{a=b; }

public Un (float b)
{a=(int)b; }

Mais cette surcharge est possible aussi pour n'importe quelle méhode de la classe autre
que le constructeur. Le compilateur n'éprouve aucune difficulté lorsqu'il rencontre un appel a
I'une des versions surchargée d'une méthode, il cherche dans la déclaration de toutes les
surcharges celle dont la signatur e (la déclaration des paramétres formels) coincide avec les
paramétres effectifs de I'appel.

Programme Java exécutable Explications

cl_ass Un Laméthode f de laclasse Un est surchargée trois
{intg fois:
publicUn (int b)
{a=b;} void f ()




void f ()

{a*=10; }

void f (int x)

{ a+=10*x; }

intf(intx, chary)

{ a=x+(int)y;
returna }

}
class AppliSurcharge

{
public static void main(String [ ] arg) {
Un obj = new Un(15);
System.out.println("<création> a ="+obj.a);
obj.f();
System.out.printin("<obj.f()> a="+0bj.a);
obj.f(2);
System.out.printin("<obj.f()> a="+0bj.a);
obj.f(50,'a);
System.out.printIn("<obj.f()> a="+0bj.a);
}

}

{a*=10; }

void f (int x)
{ a+=10*x; }

intf(intx,chary)
{ a=x+(int)y;
returna }

La méthode f de la classe Un peut donc étre
appel ée par un objet instancié de cette classe sous
I'une quelconque des trois formes :

obj.f(); pas de paramétre => choix : void f ()
obj.f(2); paramétre int => choix : void f (int x)

obj.f(50,'a); deux parametres, un int un char =>
choix : int f (int x, char y)

Comparaison Delphi - java sur la surcharge:

a=b

end,;

procedure Un.f; begin

a=a*10;

end,;

procedur e Un.f(x:integer); begin
a=at10*x

end,;

function Un.f(x:integer;y:char):integer; begin
a=x+ord(y);

result:= a

end,;

procedure LancerMain;

Delphi Java

Un =class classUn

a: integer; {inta
public publicUn (int b)

constructor methode( b : integer ); {a=Db}

procedur e f;overload; void f ()

procedur e f(x:integer);overload; {a*=10; }

function f(x:integer;y:char):integer;overload; void f (int x)
end; { a+=10*x; }

intf(intx,chary)

implementation { a=x+(int)y;
constructor Un.methode( b : integer ); begin } TENES |

class AppliSurcharge

{
public static void main(String [ ] arg) {
Un obj = new Un(15);
System.out.println("<création> a ="+0bj.a);
obj.f();
System.out.printIn("<obj.f()> a="+0bj.a);
obj.f(2);
System.out.printin("<obj.f()> a="+0bj.a);
obj.f(50,'d);
System.out.printIn("<obj.f()> a="+o0bj.a);




var obj:Un; }
begin }
obj:=Un.methode(15);
obj.f;
Memol.Lines.Add('obj.f="+inttostr(obj.a));
obj.f(2);
Memol.Lines.Add('obj.f(2)="+inttostr(obj.a));
obj.f(50,'a);
Memol.Lines.Add('obj.f(50,"a")="+inttostr(obj.a));
end,;

B - Laredéfinition de méthode (polymorphisme dynamique)

C'est une fonctionnalité spécifique aux langages orientés objet. Elle est mise en oeuvre lors de
I'héritage d'une classe mére vers une classe fille dans le cas d'une méthode ayant la méme
signature dans les deux classes. Dans ce cas les actions dles a I'appel de la méthode, dépendent
du code inhérent a chague version de la méthode (celle de la classe mere, ou bien celle de la
classe fille). Ces actions peuvent étre différentes. En java aucun mot clef n'est nécessaire ni pour
lasurcharge ni pour laredéfinition, c'est le compilateur qui analyse la syntaxe afin de de se
rendre compte en fonction des signatures sil sagit de redéfinition ou de surcharge. Attention il
n'en va pas de méme en Delphi, plus verbeux mais plus explicite pour le programmeur, qui
nécessite des mots clefs comme virtual, dynamic override et overload.

Dans I'exemple ci-dessous la classe ClasseFille qui hérite de la classe ClasseMere, redéfinit la
méthode f de sa classe mére :

Comparaison redéfinition Delphi et Java:

Delphi Java

type class ClasseMere
ClasseMere = class {

X @ integer; int x = 10;

procedure f (ainteger);virtual;//autorisation ) )

procedur e g(a,b:integer); void f (int &)

end; {x+=a}

void g (int a, int b)

ClasseFille = class ( ClasseMere) { x +=a*b; }

y . integer; }

procedure f (ainteger);override;//redéfinition
procedur e gl(a,b:integer);

end, class ClasseFille extends ClasseM ere
implementation { )

inty = 20;
procedur e ClasseMere.f (aiinteger); begin... void f (int @ //redéfinition
end,; {x+=a;}
procedur e ClasseMere.g(a,b:integer); begin... void gl (int a, int b) //nouvelle méthode
end,; {..... }

procedur e ClasseFille.f (ainteger); begin... }




end;
procedur e ClasseFille.gl(a,b:integer); begin...
end;

Comme delphi, Java peut combiner la surcharge et laredéfinition sur une méme méthode, c'est
pourquoi nous pouvons parler de surcharge héritée:

Java

class ClasseMere

{
int x = 10;

void f (int @)
{x+=a;}
void g (int a, int b)
{ x +=arb; }

}

class ClasseFille extends ClasseM ere

{
inty = 20;
void f (int @ //redéfinition
{x+=a;}
void g (char b) //surcharge et redéfinition de g

C'est le compilateur Javaqui fait tout le travail. Prenons un objet obj de classe Classel, lorsque
le compilateur Javatrouve une instruction du genre "obj.method1(paramétres effectifs);", sa
démarche d'analyse est semblable a celle du compilateur Delphi, il cherche dans I'ordre suivant :

e Y-at-il dans Classel, une méthode qui se nomme methodl1 ayant une signature identique
aux parameétres effectifs ?

e s oui c'est laméthode ayant cette signature qui est appelée,

e s non le compilateur remonte dans la hierarchie des classes meres de Classel en posant
la méme question récursivement jusqu'a ce qu'il termine sur la classe Object.

e Si aucune méthode ayant cette signature n'est trouvée il signale une erreur.

Soit a partir de I'exemple précédent les instructions suivantes :
ClasseFille obj = new ClasseFille( );

0bj.g(-3,8);

obj.g(h’);




Le compilateur Java applique la démarche d'analyse décrite, al'instruction "obj.g(-3,8);". Ne
trouvant pas dans ClasseFille de méthode ayant la bonne signature (signature = deux entiers) , le
compilateur remonte dans la classe mere ClasseMere et trouve une méthode " void g (int a, int
b) " de la classe ClasseMere ayant la bonne signature (signature = deux entiers), il procéde alors
al'appd de cette méthode sur les paramétres effectifs (-3,8).

Dans le cas de I'instruction obj.g('h"); , le compilateur trouve immédiatement dans ClasseFille la
méthode " void g (char b) " ayant la bonne signature, c'est donc elle qui est appelée sur le
parametre effectif 'h'.

Résumé pratique sur le polymor phisme en Java

La sur char ge (polymorphisme statique) consiste a proposer différentes signatures de la méme
méthode.

Laredéfinition (polymorphisme dynamique) ne se produit que dans I'héritage d'une classe par
redéfinition de la méthode mére avec une méthode fille (ayant ou n‘ayant pas la méme
signature).

Lemot clef super

Nous venons de voir que le compilateur sarréte dés qu'il trouve une méthode ayant la bonne
signature dans la hiérarchie des classes, il est des cas ou nous voudrions accéder a une méthode
de laclasse mére alors que celle-ci est redéfinie dans la classe fille. C'est un probléme analogue a
['utilisation du this lors du masguage d'un attribut. Il existe un mot clef qui permet d'accéder ala
classe mére (classe immédiatement au dessus): le mot super.

On parle aussi de super-classe au lieu de classe mére en Java. Ce mot clef super référence la
classe mere et atraverslui, il est possible d'accéder atous les champs et atoutes les méthodes de
la super-classe (classe mere). Ce mot clef est tres semblable au mot clef inherited de Delphi qui
joue le méme réle uniqguement sur les méthodes.

Exemple:

class ClasseMere

{
int x = 10;

void g (int a, int b)
{ x+=a*b; }
}

class ClasseFille extends ClasseM ere

{




int x = 20; //masgue le champ x de la classe mére

void g (char b) //surcharge et redéfinition de g
{ super.x = 21; //acces au champ x de la classe mere
super.g(-8,9); //acces a la méthode g de la classe mére
}
}

Le mot clef super peut en Java étre utilisé seul ou avec des paramétres comme un appel au
constructeur de la classe mére.

Exemple:

class ClasseMere

{
public ClasseMere () {

o}
ublic ClasseMere (int a) {

)
}

class ClasseFille extends ClasseM ere

{
public ClasseFille () {
super (); //appel au ler constructeur de ClasseMere
super (34 ); //appel au 2nd constructeur de ClasseMere
.}
public ClasseFille ( char k, int x) {
super ( x); //appel au 2nd constructeur de ClasseMere

.}

M odification de visibilité

Terminons ce chapitre par les classiques modificateurs de visibilité des variables et des méthodes
dans les langages orientés objets, dont Java dispose :

Modification de visibilité (modularité public-privé)

par défaut les variables et les méthodes d'une classe non précédées d'un mot clef sont

(aucun mot clef) visibles par toutes les classes inclues dans le module seulement.

les variables et les méthodes d'une classe précédées du mot clef public sont

public visibles par toutes les classes de tous les modules.

les variables et les méthodes d'une classe précédées du mot clef private ne sont

private visibles que dans |a classe seulement.




protected

les variables et les méthodes d'une classe précédées du mot clef protected sont
visibles par toutes les classes inclues dans le module, et par les classes dérivées
de cette classe.

Ces attributs de visibilité sont identiques a ceux de Delphi.




Lesinterfaces
Java2

I ntroduction

e Lesinterfaces ressemblent aux classes abstraites sur un seul point : elles contiennent des
membres expliquant certains comportements sans lesimplémenter.

e Lesclasses abstraites et les interfaces se différencient principalement par le fait qu'une classe
peut implémenter un nombre quelconque d'inter faces, alors qu'une classe abstraite ne
peut hériter que d'une seule classe abstraite ou non.

Vocabulaire et concepts:

e Uneinterface est un contrat, elle peut contenir des propriétés, des méthodes et des
événements mais ne doit contenir aucun champ ou attribut.

e Uneinterface ne peut pas contenir des méthodes dégja implémentées.
e Uneinterface doit contenir des méthodes non implémentées.

e Uneinterface est héritable.

e On peut construire une hiérarchie d'interfaces.

e Pour pouvoir construire un objet a partir d'une interface, il faut définir une classe non
abstraite implémentant toutes les méthodes de I'interface.

Une classe peut implémenter plusieurs interfaces. Dans ce cas nous avons une excellente
aternative aI'héritage multiple.

Lorsgue I'on crée une interface, on fournit un ensemble de définitions et de comportements
qui ne devraient plus étre modifiés. Cette attitude de constance dans les définitions, protége
les applications écrites pour utiliser cette interface.

Les variables de types interface respectent les mémes régles de transtypage que les variables
de types classe.




Les objets detype classe clA peuvent étre transtypés et reférencés par des variables
dinterface IntfA dans la mesure ou la classe clA implémente I’interface IntfA. (cf.
polymorphisme d'objet)

Si vous voulez utiliser la notion d'interface pour fournir un polymorphisme a une famille de
classes, elles doivent toutes implémenter cette interface, comme dans |'exemple ci-dessous.

Exemple:

I'interface Véhicule définissant 3 méthodes (abstraites) Démarrer, Répartir Passager s de
répartition des passagers a bord du véhicule (fonction de la forme, du nombre de places, du
personnel chargé de soccuper de faire fonctionner le véhicule...), et PériodicitéM aintenance
renvoyant la périodicité de la maintenance obligatoire du véhicule (fonction du nombre de kms
ou miles parcourus, du nombre d'heures d'activiteés,...)

Soit I'interface Véhicule définissant ces 3 méthodes :

Interface:Vilicule

Soient les deux classes Véhiculeterrestre et Véhicule marin, qui implémentent partiellement
chacune I'interface Véhicule, ainsi que trois classes voiture, voilier et croiseur héritant de ces
deux classes:

Imterfoce: Vikicule
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e Lestrois méthodes de I'interface Véhicule sont abstraites et publics par définition.

e Lesclasses Véhiculeterrestreet Véhicule marin sont abstraites, car la méthode




abstraite Démarrer de l'interface Véhicule n'est pas implémentée elle reste comme
"modéle" aux futurs classes. C'est dans les classes voiture, voilier et croiseur quel'on
implémente le comportement précis du genre de démarrage.

Dans cette vision de la hiérarchie on a supposé que les classes abstraites Véhicule terrestre
et Véhicule marin savent comment répartir leurs éventuels passagers et quand effectuer une
maintenance du véhicule.

Lesclasses voiture, voilier et croiseur , n'ont plus gu'a implémenter chacune son propre
comportement de démarrage.

Syntaxe de |'interface en Delphi et en Java (C# est semblable a Java) :

Delphi Java
Vehicule = Interface Interface Vehicule {
procedur e Demarrer; void Demarrer( );
procedur e RépartirPassagers; void RépartirPassagers( );
procedur e PériodicitéMaintenance; void PériodicitéMaintenance( );
end; }

Utilisation pratique desinterfaces

Quelgues conseils prodigués par des développeurs professionnels (microsoft, Borland) :
e Lesinterfaces bien congues sont plutdt petites et indépendantes les unes des autres.
e Untrop grand nombre de fonctions rend I'interface peu maniable.
e Si une modification savere nécessaire, une nouvelle interface doit étre créée.

e Ladécision de créer une fonctionnalité en tant qu'interface ou en tant que classe abstraite
peut parfois savérer difficile.

e Vous risquerez moins de faire fausse route en concevant des interfaces qu'en créant des
arborescences d'héritage trés fournies.

e Sivous projetez de créer plusieurs versions de votre composant, optez pour une classe
abstraite.

e Silafonctionnalité que vous créez peut étre utile a de nombreux objets différents, faites
appel aune interface.

e Sivous créez des fonctionnalités sous la forme de petits morceaux concis, faites appel
aux interfaces.

e L'utilisation d'interfaces permet d'envisager une conception qui sépare la maniere
d'utiliser une classe de la maniére dont elle est implémentée.




e Deux classes peuvent partager la méme interface sans descendre nécessairement de la
méme classe de base.

Exemple de hiérarchie a partir d'uneinterface :

Imterfoce: Vikicule
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Dans cet exemple :

Les méthodes RépartirPassagers, PériodicitéMaintenance et Demarrer sont implantées soit
comme des méthodes a liaison dynamique afin de laisser la possibilité pour des classes enfants
de surcharger ces méthodes.

Soit I'écriture en Java de cet I'exemple :

interface IVehicule{
void Demarrer();
void RépartirPassager( );
void PériodicitéMaintenance( );
}

abstract class Terrestre implements Vehicule {

public void RépartirPassager( { .......... b
public void PériodicitéMaintenance( ){.......... };

}

class Voiture extends Terrestre {
public void Demarrer( {.......... };

}

abstract class Marin implements|Vehicule {




public void RépartirPassager( ){ .......... };
public void PériodicitéMaintenance( ){ .......... };

}
class Voilier extends Marin {
public void Demarrer( {.......... };
}
class Croiseur extends Marin {
public void Demarrer( {.......... };

}




Java2 a lafenétre
avec Awt

IHM avec Java

Java, comme tout langage moderne, permet de créer des applications qui ressemblent al'interface
du systéme d'exploitation. Cette assurance d'ergonomie et d'interactivité avec |'utilisateur est le
minimum qu'un utilisateur demande & une application. Les interfaces homme-machine
(dénommées IHM) font intervenir de nos jours des éléments que I'on retrouve dans la mgjorité
des systemes d'exploitation : les fenétres, les menus déroulants, les boutons, etc...

Ce chapitre traite en résumé, mais en posant toutes les bases, de |'aptitude de Java a élaborer une
IHM. Nous regroupons sous le vocable d'IHM Java, les applications disposant d'une interface
graphique et les applets que nous verrons plus loin.

L e package AWT

C'est pour construire detelles IHM que le package AWT (Abstract Window Toolkit) est inclu
dans toutes les versions de Java. Ce package est la base des extensions ultérieures comme Swing,
mais est le seul qui fonctionne sur toutes les générations de navigateurs.

Les classes contenues dans AWT dérivent (héritent) toutes de la classe Component, nous alons
étudier quelques classes minimales pour construire une IHM standard.

> | L es classes Conteneurs | <

Ces classes sont essentielles pour la construction d'lHM Java elles dérivent de la classe
java.awt.Container, elles permettent d'intégrer d'autres objets visuels et de les organiser a
I'écran.

Hiérarchie dela classe Container :

javalang.Object

+--java.awt. Component

+--java.awt.Container




Voici laliste extraite du JDK des sous-classes de la classe Container autres que Swing :
Panel, ScrollPane, Window.

Les principales classes conteneurs:

Classe Fonction

Crée des rectangles simples sans cadre,
sans menu, sanstitre, mais ne permet pas

| L = .
+--java.awt Window de créer directement une fenétre Windows

+--java.awt.Container

classique.
+--java.awt.Container Crée une surface sans bordure, capable de
| contenir d'autres é éments : boutons, panel
+--java.awt.Panel etc...

+--j i , g .
java.awt.Container Crée une barre de défilement horizontale

I - :
+--java.awt.ScrollPane et/ou une barre de défilement verticae.

Les classes héritées des classes conteneurs :

Classe Fonction
Crée des fenétres avec bordure, pouvant
java.awt.Window intégrer des menus, avec un titre, etc...comme
| toute fenétre Windows classique.
+--java.awt.Frame C'est le conteneur de base de toute application
graphique.
java.awt.Window Crée une fenétre de dialogue avec I'utilisateur,
| avec une bordure, un titre et un bouton-icone
+--java.awt.Dialog de fermeture.

Une premiére fenétre construite a partir d'un objet de classe Frame; une fenétre est donc un objet,
on pourra donc créer autant de fenétres que nécessaire, il suffiraa chague fois d'instancier un
objet de la classe Frame.

Quelques méthodes de la classe Frame, utiles au départ :

M éthodes Fonction

retaille lalargeur (width) et la hauteur

public void setSize(int width, int height) (height) de la fendire

retaille lalargeur (width) et la hauteur
(height) de la fenétre et la positionne
en x,y sur |'écran.

public void setBounds(int x, int y, int
width, int height)




Les deux constructeurs d'objets Frame,

public Frame(String title) celui qui posséde un paramétre String
public Frame( ) écrit la chaine dans la barre de titre de
lafenétre.

Change I'état de la fenétre en mode
public void setVisible(boolean b)) visible ou invisible selon lavaleur de
b.

Change I'état de la fenétre en mode

public void hide( ) invisible

Différentes surcharges de la méthode add :
public Component add(Component comp)
etc...

Permettent d'ajouter un composant a
I'intérieur de la fenétre,

Une Frame lorsque son constructeur lacrée est en mode invisible, il faut donc larendre visible,
c'est leréle de laméthode setVisible ( true) que vous devez appeler afin d'afficher la fenétre sur
I'écran :

Programme Java

import java.awt.*;
class AppliWindow
{
public static void main(String [ ] arg) {
Frame fen = new Frame ("Bonjour" );
fen. setVisible ( true);

}
}

Ci-dessous la fenétre affichée par |e programme précédent :

[=2 Bonjour =]

Cette fenétre est trop petite, retaillons-la avec la méthode setBounds :

Programme Java

import java.awt.*;
class AppliwWindow

public static void main(String [ ] arg) {
Frame fen = new Frame ("Bonjour" );
fen.setBounds(100,100,250,150);
fen. setVisible ( true);

}
}




Ci-dessous la fenétre affichée par |e programme précédent :

100
100
—_ Eg',i' Bonjour =]

-
& | |19

250
Pour l'instant nos fenétres sont repositionnables, retaillables, mais elles ne contiennent rien,
comme ce sont des objets conteneurs, il est possible en particulier, d'y inclure des composants.

Il est possible d'afficher des fenétres dites de dialogue de la classe Diaog, dépendant d'une
Frame. Elles sont trés semblables aux Frame (barre de titre, cadre,...) mais ne disposent que d'un
bouton icdne de fermeture dans leur titre :

une fenétre de classe Dialog :
[ Informations

Detelles fenétres doivent étre obligatoirement rattachées lors de la construction & un parent qui
sera une Frame ou une autre boite de classe Dialog, le constructeur de la classe Dialog contient
plusieurs surcharges dont la suivante :

public Dialog(Frame owner, String title)

ou owner est laFrame qui va appeler la boite de dialogue, title est la string contenant letitre de la
boite de dialogue. Il faudra donc appeler le constructeur Dialog avec une Frame instanciée dans
le programme.

Exemple d'affichage d'une boite informations a partir de notre fenétre " Bonjour" :

Programme Java

import java.awt.*;
class AppliWindow
{
public static void main(String [ ] arg) {
Frame fen = new Frame ("Bonjour" );
fen.setBounds(100,100,250,150);
Dialog fenetreDial = new Dialog (fen,"Informations’");
fenetreDial.setSize(150,70);
fenetreDial.setVisible( true);
fen. setVisible (true);

}
}




Ci-dessous les fenétres Bonjour et la boite Informations affichées par le programme précédent :

ool -
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En_,.j' Informations

Diaog fenetreDial = new Dialog

(fen,"Informations’");
fenetreDial.setSize(150,70);
fenetreDial.setVisible( true);

;l Composants déclenchant des actions 'Z

Ce sont essentiellement des classes directement héritées de la classe java.awt.Container. Les

menus dérivent de la classe java.awt.M enuComponent. Nous ne détaillons pas tous les
composants possibles, mais certains les plus utiles a créer une interface Windows-like.

Composants permettant le déclenchement d'actions::

L es classes composants

Fonction

javalang.Object
|

+--java.awt.MenuComponent

+--java.awt.M enuBar

Création d'une barre des menus dans la
fenétre.

javalang.Object
|

+--java.awt.MenuComponent

+--java.awt.Menul tem

Création des zones de sous-menus d'un
menu principal de laclassique barre des
menus.

javalang.Object
|

+--java.awt.MenuComponent

+--java.awt.Menultem

+--java.awt.Menu

Création d'un menu principal classique
dans la barre des menus de la fenétre.

javalang.Object
|

+--java.awt.Component

+--java.awt.Button

Création d'un bouton poussoir classique
(cliquable par lasouris)

javalang.Object
|

+--java.awt.Component

+--java.awt.Checkbox

Création d'un radio bouton, regroupable
éventuellement avec d'autres radio boutons.




Enrichissons notre fenétre précédente d'un bouton poussoir et de deux radio boutons :

Programme Java

import java.awt.*;

class AppliwWindow

{

public static void main(String [ ] arg) {

Frame fen = new Frame ("Bonjour" );
fen.setBounds(100,100,250,150);
fen.setLayout(new FlowLayout( ));
Button entree = new Button("Entrez");
Checkbox boutl = new Checkbox("Marié");
Checkbox bout2 = new Checkbox("Cédlibataire");
fen.add(entree);
fen.add(boutl);
fen.add(bout2);
fen. setVisible ( true);

}
}

Ci-dessous la fenétre affichée par |e programme précédent :

[=3 Boniour =l

A [ marié [ célibataire

Remarques sur le programme précédent :

1) Lesinstructions

e  Button entree = new Button("Entrez");

e Checkbox boutl = new Checkbox("Mari€"); —— ™ Marie

e jCheckbox bout2 = new Checkbox("Céibataire"); .
[ Ccélibataire

servent acréer un bouton poussoir (classe Button) et deux boutons radio (classe CheckBox),
chacun avec un libellé.

2) Lesinstructions

fen.add(entree);

[=3 Boniour E=l E3
\ A marié [ Célibataire

fen.add(bout1);

fen.add(bout2);




servent a ajouter les objets créés au conteneur (lafenétre fen de classe Frame).
3) L'instruction
o fen.setLayout(new FlowLayout());

sert apositionner les objets visuellement dans la fenétre les uns a coté des autres, nous en dirons
un peu plus sur I'agencement visuel des composants dans une fenétre.

Terminons la personnalisation de notre fenétre avec I'introduction d'une barre des menus
contenant deux menus : "fichier" et "édition" :

Programme Java

import java.awt.*;
class AppliWindow

public static void main(String [ ] arg) {
Frame fen = newFrame ("Bonjour” );
fen.setBounds(100,100,250,150);
fen.setlayout(new FlowLayout( ));
Button entree = new Button("Entrez");
Checkbox boutl = new Checkbox("Marié");
Checkbox bout2 = new Checkbox("Célibataire");
fen.add(entree);
fen.add(boutl);
fen.add(bout2);

/l'lesmenus::
MenuBar mbar = new MenuBar( );
Menu meprincl = new Menu("Fichier");
Menu meprinc2 = new Menu("Edition");
Menultem item1 = new Menultem("choix n°1");
Menultem item2 = new Menultem("choix n° 2");
fen.setMenuBar(mbar);
meprincl.add(iteml);
meprincl.add(item?2);
mbar.add(meprincl);
mbar.add(meprinc2);
fen. setVisible ( true);

}

}

Ci-dessous |a fenétre affichée par le programme précédent :

[=3 Boniour [_ O]

Fichier  Edition

A1 marie [ célibataire

Lafenétre aprés que I'utilisateur clique sur le menu Fichier




Eg_,% B onjour =]
Edition

chaix i1 Marieé | Célibataire
choix n® 2

Remarques sur le programme précédent :

1) Lesinstructions

MenuBar mbar = new MenuBar( ); / "
/ Fichier
Menu meprincl = new Menu("Fichier");
///V Edition
Menu meprinc2 = new Menu("Edition");

Menultem item1 = new Menultem("choix n°1");/ Choix n°1 |

Menultem item2 = new Menultem("choix n® 2"); ———— [y oty nog |

servent acréer une barre de menus nommeée mbar, deux menus principaux meprincl et
meprinc2, et enfin deux sous-menusiteml et item2 A cet instant du programme tous ces objets
existent mais ne sont pas attachés entre eux, ont peut les considérer comme des objets "flottants’

2) Dansl'instruction

E‘i Bonjour E=]
fen.setMenuBar(mbar); -

laméthode setMenuBar de la classe Frame sert
aattacher (inclure) alafenétrefen de classe
Frame, I'objet barre des menus mbar dgacréé
comme objet "flottant".

A1 Marie [ Célibataire

3) Lesinstructions

meprincl.add(iteml); Fichier
> Choix n°1 |

meprincl.add(item2);
servent gréce alaméthode add de la classe - Fichier

attacher les deux objets flottants de sous-menu nommes \Ehuix n*1
item1 et item?2 au menu principal meprincl.

Choix n°2?




4) Lesinstructions

mbar.add(meprincl): » Fichier
/y Fichier Edition
mbar.add(meprinc2):
@-‘: Bonjour Ei=]

servent gréce alaméthode add de la classe

MenuBar, aattacher les deux objets flottants de .
catégorie menu principal nommés meprincl et Choix n™1 ; o
meprinc2, ala barre des menus mbar. Choix n®2 arié [ Célibataire

Fichier Edition

Remarquons enfin ici une application pratique du polymor phisme dynamique (r edéfinition)
de laméthode add, elle méme sur char gée plusieurs fois dans une méme classe.

;l Composants d'affichage ou de saisie ]Z

Composants permettant I'affichage ou la saisie:

L es classes composants Fonction

java.awt.Component
|

+--java.awt.L abel

Création d'une étiquette permettant
I'affichage d'un texte.

1= a?"’t'compone”t Création d'une zone rectangulaire vide

+-javaawt.Canvas dans laquelle I'application peut dessiner.

jav a?"’t'compone”t Création d'une liste de chaines dont

+-java.awt.List chague é ément est sélectionnable.

java.awt.Component

|
+--java.awt. TextComponent Création d'un éditeur mono ligne.

|
+--java.awt.TextField

java.awt.Component

|
+--java.awt. TextComponent Création d'un éditeur multi ligne.

+--java.awt.TextArea

Ces composants s ajoutent a une fenétre apres leurs créations, afin d'étrevisible sur I'écran
comme les composants de Button, de CheckBox, €tc...




Ces composants sont a rapprocher quant a leurs fonctionnalités aux classes Delphi de composant
standards, nous en donnons la correspondance dans le tableau ci-dessous :

Lesclasses Java Lesclasses Delphi
java.awt.L abel TL abel
java.awt.Canvas TCanvas
java.awt.List TListBox
java.awt.TextField TEdit
java.awt.TextArea TMemo
java.awt.Check Box TCheckBox
java.awt.Button TButton

Exemple récapitulatif :

Soit a afficher une fenétre principale contenant le texte "fenétre principal” et deux fenétres de
dialogue, I'une vide directement instancié a partir de la classe Dialog, |'autre contenant un texte
et un bouton, instanciée a partir d'une classe de boite de dialogue personnalisée. L'exécution du
programme produira le résultat suivant :

E‘g B onjour [_ [

Fenétre principale.

<l | -
E‘E-i Informations

merci de me lire | 1k |

Eéf-_,% Information vide

Nous alons construire un programme contenant deux classes, la premiére servant a définir le
genre de boite personnalisée que nous voulons, la seconde servira a créer une boite vide et une
boite personnalisée et donc a lancer I'application.

Premiére classe:

L a classe de dialoque per sonnalisée

import java.awt.*;
class UnDiaog extends Diaog

public UnDialog(Frame mere)

{

super (mere,"Informations');




Label etiq=new Label("Merci demelire!");
Button bout1 = new Button("Ok");
setSize(200,100);
setl ayout(new FlowLayout( ));
add(etiq);
add(bout1);
setVisible ( true);
}
}

Explications pas & pas des instructions :

Cette classe UnDialog ne contient que le constructeur permettant d'instancier des objets de cette
classe, elle dérive (hérite) de laclasse Dialog < class UnDialog extends Dialog >

On appelle immédiatement |e constructeur de la classe mére (Diaog) par
I'instruction < super (mere,"Informations”); >

2 | -
: . R A N X
on lui fournit comme paramétres : la Frame propriétaire de la boite de Eﬁ'i ipfoimations B
dialogue et letitre de lafuture boite.

On crée une Label <Label etig = new Label("Merci de melire!");>,
On crée un Button <Button boutl = new Button("Ok");>.

On définit lataille de la boite ainstancier <setSize(200,100);>

On indique le mode d'affichage des composants qui y seront déposés
<setl ayout(new FlowLayout( ));>

On gjoute la Label <add(etig);> alafuture boite, B Informations

On gjoute le Button <add(bout1);> Merci de rme lire | Okl

La future boite devra safficher alafin de sa création
<setVisible ( true);>

Seconde classe :
Une classe principale servant alancer |'application et contenant la méthode main :

L a classe principale contenant main

class AppliDialogue

public static void main(String [] arg) {
Frame win = new Frame("Bonjour");
UnDialog dia = new UnDiaog(win);
Dialog dlg = new Dialog(win,"Information vide");
dlg.setSize(150,70);

dig. setVisible (true);
win.setBounds(100,100,250,150);

win.setlL ayout(new FlowLayout( ));
win.add(new Label ("Fenétre principale."));
win. setVisible (true);

}




}

Toutes les instructions de la méthode main mise a part l'instruction <UnDialog dial = new
UnDiaog(win);>, correspondent & ce que nous avons écrit plus haut en vue de la création d'une
fenétre win de classe Frame dans laguelle nous goutons une Label et qui lance une boite de
dialoguedlg :

L'instruction <UnDialog dial = new UnDialog(win);> sert ainstancier un objet dial de notre
classe personnalisée, cet objet étant rattaché alafenétre win :

Eg,iﬂuniuur M=l E3
Fenétre principale.
P 4
Win / [E: Informations
dial Merci de me lire | ﬂl
\

L'instruction <Dialog dlg = new Dialog(win,"Information vide");> sert ainstancier un objet dig
de classe générale Dialog, cet objet est aussi rattaché ala fenétre win :

E"g% Bonjour =] E3

Fenétre principale. /

win———»
dig

2| -
E:_:_,Ja Informations

Merci de me lire | Qk |
Infurmatiun vide

L e programme Java avec les 2 classes

import java.awt.*;

class UnDiaog extends Dialog {
public UnDialog(Frame mere)
{
super (mere,"Informations');

........ / instructions

setVisible (true);
}

}
class AppliDialogue {
public static void main(String [] arg) {
Frame win = new Frame("Bonjour");
....... /l instructions
win.setVisible ( true);
}




}

Comment gérer la position d'un composant dans un conteneur de classe Container : Le
Layout Manager

En reprenant la fenétre de dialogue précédente, observons I'effet visuel produit par la présence ou
non d'un Layout M anager :

L a classe de dialogue sans L ayout M anager
import java.awt.*; Voici ce que donne I'exécution de ce programme
class AppliUnDialog2 extends Dialog Java.
public AppliUnDialog2(Frame mere) En fait lorsgu'aucun Layout manager n'est spécifié,
{ c'est par défaut la classe du Layout <BorderLayout>
super(mere,”Informations”): qui est utilisée par Java. Cette classe n'affiche qu'un
Label etiq = new Label("Merci demelire!"); seul éément en une position fixee.
Button bout1 = new Button("Ok"); - :
setSize(200,100); [ Informations |
//setLayout(new FlowLayout( )); |
add(etiq);
add(bout1); Ok
setVisible ( true);
}
public static void main(String[] args) {
Frame fen = new Frame("Bonjour”); Nous remarquons que le bouton masgue I'étiquette
AppliUnDialog2 dig = new AppliUnDia og2(fen); en prenant toute la place.
}
}
Soit lesinstructions d'ajout des composants dans le Intervertissons |'ordre d'gjout du bouton et de I'étiquette,
constructeur public AppliUnDialog2(Frame mere) toujours en laissant Java utiliser le <BorderLayout> par
défaut :
add(etiq); add(boutl);
add(boutl); add(etiq);
setVisible ( true); setVisible ( true);

voici I'effet visuel obtenu:
[ Informations

Merci de me lire |

Cette fois C'est I'étiquette (gjoutée en dernier) qui masque le bouton !

Définissons un autre Layout puisgue celui-ci ne nous plait pas, utilisons la classe <FlowL ayout>
qui place les composants les uns a la suite des autres de la gauche vers la droite, |'affichage
visuel continuant ala ligne suivante dés que la place est insuffisante. L'instruction

<setL ayout(new FlowLayout( ));>, assure I'utilisation du FlowLayout pour notre fenétre de
dialogue.




L a classe de dialogue avec FlowL ayout

import java.awt.*;
class AppliUnDialog2 extends Dialog

public AppliUnDia og2(Frame mere)
{

super(mere,"Informations");

Label etiq = new Label("Merci de me lire I"); voici I'effet visuel obtenu :
Button bout1 = new Button("Ok");

SetSize(200,100); .
setl ayout(new FlowLayout( )); } [=2 Informations
add(etig); — | _ _ ;
add(boutl): —»  erci de me lire |

setVisible (true);
}
public static void main(String[ ] args) {
Frame fen = new Frame("Bonjour");
AppliUnDialog2 dig = new AppliUnDia og2(fen);
}
}

Si comme précédemment |'on échange I'ordre des instructions d'ajout du bouton et de I'étiquette :

on obtient |'affichage inverse :

setlLayout(new FlowLayout( ));

add(boutl); [=2 Informations
add(etiq); \ = .

COk 3 Merci de me lire |

D'une maniére générale, utilisez laméthode < public void setlayout(LayoutManager mgr) >
pour indiquer quel genre de positionnement automatique (cf. aide du JDK pour toutes
possibilités) vous conférez au Container (ici la fenétre) votre fagon de gérer le positionnement
des composants de la fenétre. Voici atitre dinformation tirées du JDK, les différentes facons de
positionner un composant dans un container.

héritant de LayoutManager :

GridLayout, FlowLayout, ViewportLayout, ScrollPanelayout,

BasicOptionPaneUl .ButtonAreal ayout, BasicTabbedPaneUl. TabbedPanel ayout,
BasicSplitPaneDivider.DividerLayout, Basiclnternal FrameTitlePane. TitlePanel ayout,
BasicScrolIBarUl, BasicComboBoxUI.ComboBoxL ayoutM anager,

Basiclnternal FrameUl .Internal Framel ayout.

héritant de LayoutManager? :
CardLayout, GridBagL ayout, BorderL ayout, BoxL ayout, JRootPane.RootL ayout,
OverlayLayout, BasicSplitPaneUl.BasicHorizontal L ayoutM anager.

Vous notez qu'il est impossible d'étre exhaustif sans devenir assommant, a chacun d'utiliser les
Layout en observant leurs effets visuels.




Il est enfin possible, s aucun des Layout ne vous convient de gérer personnellement au pixel
prés la position d'un composant. |l faut tout d'abord indiquer que vous ne voulez aucun
Layoutmanager, puis ensuite préciser les coordonnées et lataille de votre composant.

Indiquer gu'aucun Layout n'est utilisé :
setLayout(null); //on passe laréférence null comme paramétre a la méthode de définition du
Layout

Préciser les coordonnées et lataille du composant avec sa méthode setBounds :
public void setBounds(int x, int y, int width, int height)

Exemple, les paramétres de setBounds pour un Button :

[z Informations wF
X " 0k |] neignt
ey
width

Si nous voulons positionner nous mémes un composant Component comp dans la fenétre, nous
utiliserons la méthode add indiquant le genre de fagon de ranger ce composant (L ayoutM anager)

public void add(Component comp,Object constraints)
add(checkbox1, new FlowLayout( ));

ou bien
add(checkbox1, null);

;l Une application fenétr ée pas a pas 'Z

Nous construisons une IHM de saisie de renseignements concernant un(e) étudiant(e) :

Eg’,aﬂuniuur - Filiere C_C.Informatique |
® hiadama < checkbox1
" Mademaiselle € checkbox2
" Monsieur € checkbox3

Entrez ]‘mtre narm ¢ \
~ textFieldl
Les noms des objets utilisés

—— labell
Walidez votre entrée | « buttonl J
1




ci-apres le code Java du programme :

class ApplilHM { // classe principale
/IMéthode principale
public static void main(String[] args) { // lance le programme
Cadrel fenetre = new Cadrel( );// création d'un objet de classe Cadrel
fenetre.setVisible(true);// cet objet de classe Cadrel est rendu visible sur I'écran

}
}

import java.awt.*; // utilisation des classes du package awt
class Cadrel extends Frame{ / |a classe Cadrel hérite de la classe des fenétres Frame
Button button1 = new Button( );// création d'un objet de classe Button
Label 1abell = new Label( );// création d'un objet de classe Label
CheckboxGroup checkboxGroupl = new CheckboxGroup( );// création d'un objet groupe de checkbox
Checkbox checkbox1 = new Checkbox( );// création d'un objet de classe Checkbox
Checkbox checkbox2 = new Checkbox( );// création d'un objet de classe Checkbox
Checkbox checkbox3 = new Checkbox( );// création d'un objet de classe Checkbox
TextField textFieldl = new TextField( );// création d'un objet de classe TextField

/[Constructeur de la fenétre
public Cadrel() { //Constructeur sans parametre
Initialiser( );// Appel a une méthode privée dela classe

}

MNnitialiser la fenétre:

private void Initialiser() { //Création et positionnement de tous les composants
this.setResizable(false); // |a fenétre ne peut pas étre retaillée par |'utilisateur
this.setLayout(null); // pas de Layout, nous positionnons les composants nous-méemes
this.setBackground(Color.yellow); // couleur du fond de la fenétre
this.setSize(348, 253); // widht et height de la fenétre
this.setTitle("Bonjour - Filiere C.C.Informatique"); // titre de la fenétre
this.setForeground(Color.black); // couleur de premier plan dela fenétre
buttonl.setBounds(70, 200, 200, 30); // positionnement du bouton
buttonl.setl abel ("Validez votre entrée !"); // titre du bouton
label1.setBounds(24, 115, 50, 23); // positionnement de |'étiquette
label1.setText("Entrez :"); // titre de I'étiquette
checkbox1.setBounds(20, 25, 88, 23); // positionnement du CheckBox
checkbox1.setCheckboxGroup(checkboxGroupl); // ce CheckBox est mis dans le groupe checkboxGroupl
checkbox1.setl abel ("Madame");// titre du CheckBox
checkbox2.setBounds(20, 55, 108, 23);// positionnement du CheckBox
checkbox2.setCheckboxGroup(checkboxGroupl);// ce CheckBox est mis dans le groupe checkboxGroupl
checkbox2.setl abel ("Mademoisell€");// titre du CheckBox
checkbox3.setBounds(20, 85, 88, 23);// positionnement du CheckBox
checkbox3.setCheckboxGroup(checkboxGroupl);// ce CheckBox est mis dans le groupe checkboxGroupl
checkbox3.setL abel ("Monsieur");// titre du CheckBox
checkboxGroupl.setSel ectedCheckbox(checkbox1);// e CheckBox1 du groupe est coché au départ
textField1.setBackground(Color.white);// couleur du fond del'éditeur mono ligne
textField1.setBounds(82, 115, 198, 23);// positionnement de I'éditeur mono ligne
textField1.setText("Votre nom ?');// texte de départ de |'éditeur mono ligne
this.add(checkbox1);// ajout dans |a fenétre du CheckBox
this.add(checkbox?2);// ajout dans |a fenétre du CheckBox
this.add(checkbox3);// ajout dans |a fenétre du CheckBox
this.add(buttonl);// ajout dans la fenétre du bouton
this.add(textField1);// ajout dans la fenétre de I'éditeur mono ligne
this.add(label 1);// ajout dans la fenétre de |'étiquette

}
}

Maintenant que nous avons construit la partie affichage de I'lHM, il serait bon qu'elle interagisse




avec |'utilisateur, par exemple a travers des messages comme les événements de souris ou bien
d'appui de touches de claviers. Nous allons voir comment Java régle la gestion des échanges de
messages entre le systeme et votre application.

> Q&s é\/énemenis_JI <

Rappelons ce que nous connaissons de la programmation par événements (cf.package chap.5.2)

Principes dela programmation par événements

La programmation événementielle :

Logique selon laquelle un programme est construit avec desobjets et leurs
propriétés et d’apres laquelle seules les interventions de I’utilisateur sur les
objets du programme déclenchent I’exécution des routines associées.

Avec des systémes multi-tiches préemptifs sur micro-ordinateur , le systéme d’exploitation
passe ’essentiel de son " temps " a attendre une action de I’utilisateur (événement). Cette
action déclenche un message que le systéme traite et envoie éventuellement a une application
donnée.

Nous pourrons construire un logiciel qui réagira sur les interventions de 1’utilisateur si nous
arrivons a récupérer dans notre application les messages que le systéme envoie. Nous avons déja
utilisé I’environnement Delphi de Borland, et Visual Basic de Microsoft, Java autorise aussi la
consultation de tels messages.

e [L’approche événementielle intervient principalement dans I’interface entre le
logiciel et 1’utilisateur, mais aussi dans la liaison dynamique du logiciel avec
le systéme, et enfin dans la sécurité.

e [’approche visuelle nous aide et simplifie notre tache dans la construction du
dialogue homme-machine.

La combinaison de ces deux approches produit un logiciel habillé et adapté au
systeme d’exploitation.

I1 est possible de relier certains objets entre eux par des relations événementielles. Nous les
représenterons par un graphe (structure classique utilisée pour représenter des relations).




Modele de délégation del'événement en Java

En Java, le traitement et le transport des messages associ€s aux événements sont assurés par
deux objets dans le cadre d'un modéle de communication dénommé le modéle de traitement des
événements par délégation (Delegation Event Modéd) :

Le message est envoyé par une source ou déclencheur de I'événement qui sera un composant
Java, a un récepteur ou écouteur de l'événement qui est chargé de gérer |'événement, ce sera
un objet de la classe des écouteurs instancié et gjouté au composant :

. i . Objet
instanciation d'un objet &% ,l ot
d'événement weneme Envoi de l'objet | [Ecouteur de
> — ¥ | |click de souris
de click de souris clich de souris | 3 lobjet ecouteur

Obijet source de la Délégation de Ia gestion de cet
classe des Button Evenement 3 ecouteur

La méthode de programmation de I'interception des événements est nettement plus lourde
syntaxiquement en Java gu'en Delphi et en Visual Basic, mais elle est permet beaucoup plus de
choix et elle est entierement objet. Ce sont des classes abstraites dont le nom généralement se
termine par Listener. Chacune de ces classes étend la classe abstraite d'interface EventListener.
Toutes ces classes d'écouteurs d'événements sont situées dans le package java.awt.event, elles
se chargent de fournir les méthodes adéquates aux traitements d'événements envoyés par un
déclencheur.

Voici la liste desinterfaces d'écouteurs d' événements extraite du JDK 1.4.2

Action, ActionListener, AdjustmentListener, AncestorListener, AWTEventListener,
BeanContextM embershipListener, BeanContextServiceRevokedL istener, BeanContextServices,
BeanContextServicesListener, CaretListener, CellEditorListener, ChangeL istener,
ComponentListener, ContainerListener, DocumentListener, DragGesturelistener,
DragSourceL istener, DropTargetListener, FocusListener, HyperlinkListener,

InputM ethodL istener, Internal FrameListener, ItemListener, KeyListener, ListDatal istener,
ListSelectionListener, MenuDragMousel istener, MenuK eyListener, MenuListener,

Mousel nputL.istener, MouseL istener, MouseM otionListener, PopupMenuL.istener,
PropertyChangeL istener, TableColumnModelListener, TableModel Listener, TextListener,
TreeExpansionListener, TreeModelListener, TreeSelectionListener, TreeWillExpandListener,
UndoableEditListener, VetoableChangel istener, WindowL istener.

L es événements possibles dans Java sont des objets (un événement est un message contenant
plusieurs informations sur les états des touches de clavier, des paramétres,...) dont les classes
sont dans le package java.awt.event.

Voici quelgues classes générales d' événements possibles tirées du JDK 1.4.2:
ActionEvent, AdjustmentEvent, AncestorEvent, ComponentEvent, I nputM ethodEvent,
Internal FrameEvent, InvocationEvent, ItemEvent, TextEvent.




;l I ntercepter un click de souris sur un bouton ]Z

Supposons avoir défini le bouton : Button bouton = new Button("Entrez");

Il nous faut choisir une classe d'écouteur afin de traiter I'événement click de souris. Pour
intercepter un click de souris nous disposons de plusieurs moyens, c'est ce qui risque de dérouter
le débutant. Nous pouvons en fait I'intercepter a deux niveaux.

I nter ception de basniveau :

L es classes précédentes se dérivent en de nombreuses autres sous-classes. Par exemple, laclasse
M ouseEvent qui encapsule tous les événements de souris de bas niveau, dérive de la classe
ComponentEvent :

+--java.awt.event. ComponentEvent

+--java.awt.event.InputEvent

+--java.awt.event.M ouseEvent

Nous pourrons par exemple, choisir I'interface MouseL istener (abstraite donc non instanciable,
mais implémentable) dont lafonction est d'intercepter (écouter) les événements de souris (press,
release, click, enter, et exit).

|| existe une classe abstraite implémentant I'interface MouseListener qui permet d'instancier des
écouteurs de souris, c'est la classe des MouseAdapter.

. A . Objet
instanciation d'un objet &% .j ot
d'événement WENEMENT | Envoi de l'objet  |[Ecouteur de
¥ - . * [[click de souns
Ie clich, a l"objet ecouteur
de classe MouseEvent Memetteur.

J

Objet
de classe MouseAdapter

Dans ce cas il suffit de redéfinir la méthode de la classe MouseAdapter qui est chargée
d'intercepter et detraiter I'événement qui nous intéresse (cet événement lui est passé en
parameétre):

M éthode a redéfinir Action déclenchant I'événement

invoquée lorsqu'il y aeu un click de souris

void mouseClicked(MouseEvent €)
sur le composant.

invoquée lorsque lasouris entre dans le

void mouseEntered(MouseEvent €) rectangle visuel du composant




void mouseExited(MouseEvent €)

invoquée lorsque la souris sort du rectangle
visuel du composant.

void mousePressed(MouseEvent €)

invoquée lorsqu'un des boutons de la souris
a été appuyé sur le composant.

void mouseRel eased(MouseEvent €)

invoquée lorsqu'un des boutons de la souris
a été rel&ché sur le composant.

L'événement est passé en paramétre de la méthode : mouseClicked( MouseEvent e)

instanciation d'un objet
d'événement

b
r

de classe MouseEvent

Ecouteur de
click de souris

mouse Clicked (HouseEvent e)

reaction au click

Dbjet
dEvénenent

le clich,
I"emetteur...

Démarche pratigue pour qgérer leclick du bouton

Construire une classe InterceptClick héritant dela
classe abstraite MouseAdapter et redéfinir la
méthode mouseClicked :

class InterceptClick extends MouseAdapter

public void mouseClicked(MouseEvent €)
{/l.... actions a exécuter.
}

}

Ensuite nous devons instancier un objet écouteur
de cette classe InterceptClick :

InterceptClick clickdeSouris = new InterceptClick( );

Enfin nous devons ajouter cet écouteur al'objet
bouton :

bouton.addM ouseL istener(clickdeSouris);




Les étapes 2° et 3° peuvent étre recombinées en une seule étape:

bouton.addM ouseL istener( new InterceptClick( ) );

Remarque:
Afin de simplifier encore plus I'écriture du code, Java permet d'utiliser ici une classe
anonyme (classe locae sans nom) comme parameétre effectif de la méthode addM ouseL istener.

On ne déclare pas de nouvelle classe implémentant |a classe abstraite MouseAdapter, maison la
définie anonymement al'intérieur de I'appel au constructeur.

Les étapes 1°, 2° et 3° peuvent étre aors recombinées en une seule, nous comparons ci-dessous
I'écriture avec une classe anonyme :

Classe anonyme Classe dérivée de M ouseAdapter

class InterceptClick extends MouseAdapter

Methode xx - public void mouseClicked(MouseEvent €)
bouton.addM ouseL istener ( new MouseAdapter() { {/I.... actions a exécuiter.

public void mouseClicked(MouseEvent €) }

{/l.... actions a exécuter. }

} Méthode xxx :

1)

|aréférence al'objet d'écouteur n'est pas accessible. InterceptClick clickdeSouris = new InterceptClick( );

bouton.addM ouseL i stener(clickdeSouris);

L a classe anonyme est recommandée lorsque la référence al'objet d'écouteur n'est pas utile. On se trouve dans le cas
semblabe a Delphi ou I'écouteur est I'objet de bouton lui-méme.

I nter ception de haut niveau ou sémantique:

Sun adivisé d'une fagon trés artificielle les événements en deux catégories : les événements de
bas niveau et les événements sémantiques : Les événement de bas niveau représentent des
événements systeme de gestion de fenétre de périphérique, souris, clavier et les entrées de bas
niveau, tout le reste est événement sémantique.

Toutefois, Java considéere qu'un click de souris sur un bouton qui est une action particuliére de
bas niveau, est auss une action sémantique du bouton.

Il existe une classe d'événement générique qui décrit tous les autres événements dont le cas
particulier du click de souris sur un bouton, c'est la classe java.awt.event.ActionEvent. Un
évenement est donc un objet instancié de la classe ActionEvent, cet événement genérique est
passé a des écouteurs génériques de l'interface ActionListener, atravers I'gjout de |'écouteur au
composant par la méthode addActionListener.




Nous allons donc reprendre la programmation de notre objet bouton de la classe des Button avec
cette fois-ci un écouteur de plus haut niveau : un objet construit a partir d'implementation de
I'interface ActionListener.

L'interface ActionListener, n'a aucun attribut et ne possede qu'une seule méthode a redéfinir et
traitant |'événement ActionEvent :

la Méthode a redéfinir Action déclenchant I'événement

public void actionPerformed ( ActionEvent €) Toute action possible sur le composant.

Nous pouvons comme dans le traitement par un événement de bas niveau, décomposer les lignes
de code en créant une classe implémentant la classe abstraite des ActionListener, ou bien créer
une classe anonyme. La démarche étant identique a I'interception de bas niveau, nous livrons

directement ci-dessous les deux programmes Java équivalents :

Version avec une classe implémentant
ActionListener

Version avec une classe anonyme

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

class EventHigh implements ActionListener
{ public void actionPerformed(ActionEvent €)
{ /l.... actions a exécuter.

}

class ApplicationEventHigh

public static void main(String [ ] arg)
{..
Button bouton = new Button("Entrez");

bouton.addA ctionL istener(newEventHigh( ));

)

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

class ApplicationEventHigh

{
public static void main(String [ ] arg)

{..

Button bouton = new Button("Entrez");

bouton.addA ctionL istener(new EventHigh( )

{public void actionPerformed (ActionEvent €)
{/I.... actions a exécuter.

}
1)

Nous voyons sur ce ssimple exemple, qu'il est impossible d'étre exhaustif tellement les cas
particuliers foisonnent en Java, aussi alons nous programmer quelques interceptions
d'événements correspondant a des situations classiques. Les évolutions sont nombreuses depuis
laversion 1.0 du JDK et donc seuls les principes sont essentiellement a retenir dans notre
approche.

En outre, tous les objets de composants ne sont pas réactifs a l'ensemble de tous les événements
existants, ce qui nécessite la connaissance des relations possibles pour chaque composant. Cet
apprentissage est facilité par des outils qui classifient les événements par objet et engendrent le
squel ette du code du traitement a effectuer pour chague événement.

La construction d'une IHM efficace en Java, seffectuera avec un RAD comme JBuilder équivalent
Delphi pour Java ou NetBeans de Sun, qui génére automatiquement les lignes de codes nécessaires a
I'interception d'événements et donc simplifie |'apprentissage et la tache du développeur !




Voici regroupés dans JBuilder laliste des événements auquel un bouton (objet de classe Button)
est sensible :

.
actionPerformed

caretPosttionChang
componertHidden

componertMoved |
componentResized

componentShown
BirEcEnen ol e
AR s e
inputhethodTestCh:
keyPreszed |

keyReleased

On aprogramméun
gestionnaire de
I'événement click sur ce
bouton.

bouton.addMousel istener ( new MouseAdapter() {

lewapeds el e -
mouseClicked | button!  mouseclic pUb“C \.IOId mou§eC“Cked(MouseEvem e)

mouseDragged | T }
mouseErtered b
mouseExited |
mouseboved
mousePressed |
mouseReleased |
propertyChange |

classe anonyme

Vous remarquerez que actionPerformed et mouseClicked sont les méthodes avec lesquelles
nous traiterons |'événement click soit en haut niveau, soit en bas niveau. JBuilder agissant
comme générateur de code, construira automatiquement les classes anonymes associées a votre
choix.

Appliguons la démarche que nous venons de proposer a un exemple exécutable.

Terminer uneapplication par un click de bouton

Pour arréter la machine virtuelle Java et donc terminer |'application qui sSexécute, il faut utiliser
la méthode exit( ) de laclasse System. Nous programmons cette ligne d'arrét lorsque |'utilisateur
clique sur un bouton présent dans la fenétre al'aide de I'événement de haut niveau..

1°) Implémenter une classe héritant de la classe abstraite des ActionListener :

Cette classe ActionListener ne contient qu'une seule méthode < public void
actionPerformed(ActionEvent €) > dont la seule fonction est d'étre invoquée dés qu'un
évenement quelconque est transmis a l'objet ActionListener a qui elle appartient (objet a gjouter
au composant), cette fonction est semblable a celle d'un super gestionnaire générique
d'événement et c'est dans le corps de cette méthode que vous écrivez votre code. Comme la
classe ActionListener est abstraite, on emploi le mot clef implements au lieu de extends pour
une classe dérivée.

Nous devons redéfinir (surchar ge dynamique) la méthode actionPerformed(ActionEvent €)
avec notre propre code :




Classe dérivée de ActionListener

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

class ListenerQuitter implements ActionListener
{ public void actionPerformed(ActionEvent €)

{ System.exit(0); // arréter la machine java

}
}

2°) Instancier et ajouter un objet dela classe héritant de ActionListener :

Un objet de cette classe ListenerQuitter doit étre créé pour étre ensuite ajouté dans le composant
qui sera chargé de fermer |'application :
ListenerQuitter gestionbouton = new ListenerQuitter();

Cet objet maintenant créé peut étre gjouté au composant qui lui enverra l'événement. Cet gjout a
lieu gréce ala méthode addA ctionListener de la classe des composants : (par exemple gjouter ce
gestionnaire a Button Unbouton) :

Button Unbouton;
Unbouton.addA ctionL istener(gestionbouton);

Les deux actions précédentes pouvant étre combinées en une seule équivalente:
Unbouton.addActionListener( new ListenerQuitter());

M éthode main

public static void main(String [] arg) {
Frame fen = new Frame ("Bonjour” );
fen.setBounds(100,100,150,80);
fen.setlLayout(new FlowLayout( ));
Button quitter = new Button("Quitter I'application”);
quitter.addActionListener(new ListenerQuitter( ));
fen.add(quitter);
fen.setVisible(true);

L e programme Java complet

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

class ListenerQuitter implements ActionListener
{ public void actionPerformed(ActionEvent €)
{ System.exit(0); // arréter la machine java

}

class AppliBoutonQuitter

{
public static void main(String [] arg) {




Frame fen = new Frame ("Bonjour” );
fen.setBounds(100,100,150,80);
fen.setlLayout(new FlowLayout( ));
Button quitter = new Button("Quitter I'application”);
quitter.addActionListener(new ListenerQuitter( ));
fen.add(quitter);
fen.setVisible(true);
}
}

La fenétre associée a ce programme :

E‘i B onjour [ _ (O] <]

‘Quitter I'application i

Voici une version de la méthode main du programme précédent dans laquelle nous affichons un
deuxiéme bouton "Terminer I'application” auquel nous avons ajouté le méme gestionnaire de
fermeture de |'application :

M éthode main

public static void main(String [] arg) {
Frame fen = new Frame ("Bonjour” );
fen.setBounds(100,100,150,80);
fen.setLayout(new FlowLayout( ));
ListenerQuitter obj = new ListenerQuitter();
Button quitter = new Button("Quitter I'application”);
Button terminer = new Button(" Terminer I'application”);
quitter.addActionListener(obyj);
terminer.addActionListener(obyj);
fen.add(quitter);
fen.add(terminer);
fen.setVisible(true);

}

Les deux boutons exécutent la méme action : arréter |'application
E;;"; Bonjour E=l

 Citter I'application i|

Terminer 'application |

Java permet d'utiliser, comme nous I'avons indiqué plus haut, une classe anonyme (classe
locale sans nom) comme paramétre effectif de la méthode addActionListener.

Au lieu d'écrire:

terminer.addActionListener (new Listener Quitter());




La classe anonyme remplacant tout le code :

terminer.addActionListener (new ActionListener() {
public void actionPerfor med(ActionEvent €)
{
System.exit(0);
}
}
)i

Nous conseillons au lecteur de reprogrammer cet exemple atitre d'exercice, avec |'événement
click de bas niveau.

)

Intérét d'implémenter uneinterface XXXListener

Un événement est donc un message constitué suite a une action qui peut survenir a tout moment
et dans divers domaines (click de souris, clavier,...), cela dépendra uniguement de I'objet source
qui est le déclencheur de I'événement.

Nous allons a partir d'un bouton accéder a d'autres composants présents sur la méme fiche, pour
cela nous passerons en parametre au constructeur de la classe implémentant I'interface
ActionListener les objets a modifier lors de la survenue de I'événement.

L'utilisation d'une telle classe class ListenerGeneral implements ActionListener est évident : nous
pouvons rajouter a cette classe des champs et des méthodes permettant de personnaliser le
traitement de |'événement.

Soit au départ I'interface suivante :

E%Buniuur [_ (O] x|
Cette ligne est du texte

Cluitter I'application |

Nous programmons :
e Lorsguel'utilisateur clique sur le bouton "Quitter |'application™:
e lafermeture delafenétre et I'arrét de I'application ,
e Lorsgue l'utilisateur clique sur le bouton "Entrez":
e |echangement de couleur du fond de lafiche,
e lechangement du texte de |'étiquette,
e lechangement de libellé du bouton,

e lechangement dutitre de lafenétre.




L e programme Java complet

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

class ListenerGeneral implements ActionListener
{ Label etig;
Frame win;
Button bout;
/[constructeur :
public ListenerGenera (Button bouton, Label etiquette, Frame window)
{ thisetig = etiquette;
this.win = window;
this.bout = bouton;

public void actionPerformed(ActionEvent €)

/I Actions sur I'étiquette, la fenétre, le bouton lui-méme :

{ etig.setText("changement");
win.setTitle ("Nouveau titre");
win.setBackground(Color.yellow);
bout.setLabel("Merci");

}

class ListenerQuitter implements ActionListener
{ public void actionPerformed(ActionEvent €)

{ System.exit(0);

}
}

class AppliwindowEvent

{
public static void main(String [] arg) {
Frame fen = new Frame ("Bonjour" );
fen.setBounds(100,100,250,120);
fen.setlLayout(new FlowLayout( ));
Button entree = new Button("Entrez");
Button quitter = new Button("Quitter I'application”);
Label texte = new Label ("Cette ligne est du texte");
entree.addActionListener(new ListenerGeneral ( entree, texte, fen));
quitter.addActionListener(new ListenerQuitter( ));
fen.add(texte);
fen.add(entree);
fen.add(quitter);
fen.setVisible(true);
}

}

Voici ce que devient Il'interface apres un click du bouton "Entrez" :




% B onjour M=] E3 en Nouveau titre M=l E3
= =
Cette ligne est du texte : : changement ;
Cluitter I'application | Cluitter I'application |
-—->
)]
[ Intérét d'hériter d'une classe XXXAdapter J

Fermer unefenétre directement sans passer par un bouton

Nous voulons pour terminer les exemples et utiliser un autre composant que le Button, fermer
une fenétre classiquement en cliquant sur I'icone du bouton de fermeture situé dans la barre de
titre de lafenétre et donc arréter I'application. La démarche que nous adoptons est semblable a
celle que nous avons tenue pour le click de bouton.

La documentation Java nous précise que l'interface des écouteurs qui ont trait aux événements de
bas niveau des fenétres, se dénomme WindowL istener (équivalente & MouseL istener). Les
évenements de bas niveau sont des objets instanciés a partir de la classe
java.awt.event.WindowEvent qui décrivent les différents états d'une fenétre

Il existe une classe implémentant |'interface WindowL istener qui permet dinstancier des
écouteurs d'actions sur les fenétres, c'est la classe des WindowAdapter (arapprocher de la classe
deja vue MouseAdapter). Dans ce cas, comme précédemment, il suffit de redéfinir la méthode
qui est chargée d'intercepter et detraiter 1'événement de classe WindowEvent qui nous
intéresse.

M éthode a redéfinir Action déclenchant I'événement

void windowActivated(WindowEvent e) InEfeseRill TeiEl BE EREs

void windowClosed(WindowEvent €) L LoD I ACLACEIG Gl L2

invoguée lorsgqu'une fenétre va étre
void windowClosing(WindowEvent €) fermée.

invoquée lorsqu'une fenétre est
void windowDeactivated(WindowEvent €) désactivee.

invoguée lorsqu'une fenétre est sortie de
void windowDeiconified(WindowEvent €) la barre des taches.

void window! conified(WindowEvent €) invoquee lorsqu'une fenétre est mise en
icone dans la barre des taches.




void windowOpened(WindowEvent ¢ invoguée lorsqu'une fenétre est ouverte.

Dans notre cas c'est la méthode void windowClosing(WindowEvent €) qui nous intéresse,
puisgue nous souhaitons terminer |'application a la demande de fermeture de la fenétre.

Nous écrivons le code le plus court : celui associé a une classe anonyme .

Version avec une classe anonyme

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

class ApplicationCloseWin

{
public static void main(String [ ] arg)

{
Frame fen = new Frame ("Bonjour" );
fen.addWindowL istener (new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent €)
{ System.exit(0);
}

i
fen.setBounds(100,100,250,150);
fen.setVisible(true);

}
}

Affiche lafenétre ci-dessous (les 3 boutons de la barre de titre fonctionnent comme une fenétre
classique, en particulier le dernier adroite ferme la fenétre et arréte I'application lorsque I'on
clique dessus) :

[=3 Boniour Ei=l




Exercices
Java2 IHM - Awt

Troisversionsd'écouteur pour un changement de couleur du fond

Soit I''HM suivante composée d'une fiche de classe Frame et d'un bouton de classe Button :

l=5 (=B

chanoer

< Un click sur le bouton
"changer", fait changer la
couleur du fond de lafiche.

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

Premiére version avec une classe
interne d'écouteur dérivant des

public class ExoAwt0 {
[ MouseAdapter.

Framefen = new Frame();

class ecouteur extends MouseAdapter  {

public void mouseClicked ( MouseEvent e)  {
fen.setBackground ( Color.blue);

}

}

public ExoAwtO0 () {
fen.setBounds ( 50,50,200,150 );

fen.setLayout (null); Instanciation deI'objet écouteur,
fen.setBackground ( Color.yellow ); puisrecensement aupreés du
Button bouton = new Button ("changer"); bouton.

ecouteur Bigears = new ecouteur (); }/

bouton.addMousel istener ( Bigears);
bouton.setBounds ( 10,100,80,25 );

fen.add ( bouton );
fen.setVisible (true) ;

}

public static void main ( String[]x) {
\ new ExoAwtO ();

}

}




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

class ecouteur extends MouseAdapter { Deuxiéme version avec une
private Fenetre fenLocal ; classe externe d' écouteur
) dérivant des MouseAdapter.
public ecouteur ( FenetreF) {
fenLocal = F;
}

public void mouseClicked ( MouseEvent e) {
fenL ocal.setBackground ( Color.blue);

}
}

/ class Fenetre extends Frame {

public Fenetre() {
this.setBounds ( 50,50,200,150 );
this.setLayout (null); Instanciation deI'objet écouteur,

thissetBackground ( Color.yellow ); puisrecensement aupreés du
Button bouton = new Button ("changer”); bouton.

ecouteur Bigears = new ecouteur (thig); }

bouton.addMousel istener ( Bigears);

bouton.setBounds ( 10,100,80,25 );
thisadd ( bouton );

thissetVisible ();

} Lors de la construction de
\} I'écouteur Bigearsla référence
de lafiche ellemémethis, est
public class ExoAwt { passée comme parametre al
constructeur.
public static void main ( String[]x) {
Fenetrefen = new Fenetre(); Le champ local fenL ocal regoit
} cette référence et pointe versla
} fiche,ce qui permet al'écouteur

d'accéder atous les membres
public de lafiche.

ecouteur Bigears = new ecouteur (this );
& =100 x|
' Ty
Bigears - ecnuty/

fenLocal

h, -

public ecouteur { Fenetre F)
fenLocal =F ;

}

fig - schéma d'accés a la fiche par |'écouteur de classe externe




Voici laversion laplus courte en code, version conseillée lorsque I'on n'a pas de travail
particulier afaire exécuter par un écouteur et que I'on n'a pas besoin d'utiliser laréférence de cet

écouteur. Cette version utilise lanotion de classe anonyme qui est manifestement tres adaptée
aux écouteurs :

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

class Fenetre extends Frame {

void GestionnaireClick ( MouseEvent e) {
this .setBackground ( Color.blue);
}

Troisiéme version avec une classe
public Fenetre() { anonyme d'écouteur dérivant des
this.setBounds ( 50,50,200,150 ); M ouseAdapter.
this.setLayout (null);
this.setBackground ( Color.yellow ); /

Button bouton = new Button ("changer"):
bouton.addMousel istener (| new MouseAdapter () { x
public void mouseClicked ( MouseEvent e) {
GestionnaireClick ( e);
}
}
);
bouton.setBounds ( 10,100,80,25 );
thisadd ( bouton );
\ thissetVisible ();
}

}
public class ExoAwtAnonyme {

public static void main ( String[]x) {
Fenetrefen = new Fenetre ();
}
}




IHM - Awt : Evénementsde Button et TextField, stockage dans
un TextArea sur un fenétre qui seferme: solution détaillee

Soit I''HM suivante composée d'une fiche de classe Frame, de deux bouton Boutl et Bout2 de classe Button
déposés chacun sur un paneau (Panel 1 et Panel2) de classe Panel, d'un éditeur de texte mono-ligne Editl de classe
TextField et d'un éditeur de texte multi-ligne Memol de classe TextAr ea.

o

Ajouter Effacer |

rien ici non plus ! ﬂ
rien | Fin. ligne supplémentaire
Fin.

o of

Nous définissons un certain nombre d'événements et nouslestraitons avec le code le plus court lorsque cela
est possible, soit avec des classes anonymes

Evénément-1: Lafichesefermeet I'application sarréte dés que I'utilisateur clique dans le bouton de
fermeture de la barre de titre de la fenétre.

La classe abstraite de gestion des événements de fenétre se dénomme WindowAdapter et propose 10 méthodes
vides aredéfinir dans un écouteur, chacune gérant un événement de fenétre particulier. Chagque méthode est appelée
lorsque I'evénement qu'elle gére est lancé :

void windowA ctivated(WindowEvent €) = appelée lorsque la fenétre est activée.

void windowClosed(WindowEvent e) = appel ée lorsque la fenétre vient d'étre fermée.
void windowClosing(WindowEvent €) = appelée lorsque lafenétre va étre fermée.
Etc...

Le paramétre WindowEvent e est I'objet d'événement que la fenétre transmet a'écouteur (ici c'est un événement de
type WindowEvent)

Nous choisissons d'intercepter le windowClosing et de lancer laméthode exit de la classe System pour arréter
["application :

Classe anonyme d' écouteur

dérivant des WindowAdapter.
this.addWindowListener ( new WindowAdapter () 4/

{

public void windowClosing ( WindowEvent e) {
System.exit (0);
} L'écouteur gerelewindowClosing.

}
);




Evénéments-2:

0 Lebouton Boutl lorsque I'on clique sur lui, gjoute dans I'éditeur Memol laligne de texte contenue dans
I'éditeur Edit.

O Lebouton Bout2 lorsque I'on clique sur lui,efface le texte de Memol.

Lebouton " Ajouter” permet
d'ajouter au TextArealetexte L [O] x|
présent dans le TextField.

""""""""""""" Effacer || Le bouton " Effacer" efface
.......................... ; tout le contenu du TextArea.

& Un bouton avec Franu

rien ici nan plu‘!! ;I

rien L Fin. ligne supplémentaire
.\Fin_
~»
Kl _>I_I

La classe abstraite de gestion des événements de souris se dénomme M ouseAdapter et propose 5 méthodes vides a
redéfinir dans un écouteur, chacune gérant un événement de souris particulier. Chaque méthode est appelée lorsgue
I'evénement qu'elle gére est lancé :

void mouseClicked (MouseEvent €) = appelée lorsgue I'on vient de cliquer avec la souris
Etc...

Le paramétre MouseEvent e est I'objet d'événement que le bouton transmet & I'écouteur (ici c'est un événement de
type M ouseEvent )

Nous choisissons d'intercepter le mouseClicked pour les deux boutons Boutl et Bout2 :

Classe anonyme d' écouteur

Boutl.addMouselListener ( new MouseAdapter () dérivant des MouseAdapter.

public void mouseClicked ( MouseEvent e) {«
if( Editl.getText () .length () != 0)

Memol.append ( Editl.getText () + "/" + Editl.gefFext () Jength () + "\n");
}

}
)

L 'écouteur gerelemouseClicked

éoutZ.addMouseListener ( new MouseAdapter ()

{

public void mouseClicked ( MouseEvent e) {«¢ |
Memol.setText (null);

}

}

);




Evénément-3:

Lorsque le texte de I'Edit1 change, laligne de texte contenue dans |'éditeur Edit Sgjoute dansle Memol :

A chague caractére entré

au clavier dans Edit1, ce

b ;I dernier gjoute tout son texte
aux lignes de Memol.

honj ho
hon
hanj

4] b

L'interface de gestion des événements de souris se dénomme TextListener et propose une seule méthode vide a
redéfinir dans un écouteur. C'est pourquoi il n'y a pas de classe abstraite du genre TextAdapter car il suffit quela
classe d'écouteur implémente I'interface (au lieu d'hériter de la classe xxxAdapter) et redéfinisse la seule méthode de
I'interface :

void textVaueChanged(TextEvent €) = appelée lorsque la valeur du texte a changé.

Le paramétre TextEvent e et I'objet d'événement que le bouton transmet al'écouteur (ici c'est un événement de
type TextEvent)

Classe anonyme d' écouteur
Editl.addTextListener ( new TextListener () 4 | implémentant TexListener

public void textVaueChanged ( TextEvent e) {
Memol.append ( Editl.getText () +"\n");

}
} L'écouteur geére le textValueChanged
);
/*
Une Fenétre avec 2 panels avec bouton, un TextField et un TextArea
avec interception d'événements par classe anonyme :
code le plus court possible!
*/

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

public class FrameBasic extends Frame {

Button Boutl = new Button ("Ajouter");

Button Bout2 = new Button ("Effacer");

Panel Panell = new Panel ();

/Isi Panel2 = new Panel() => alors FlowLayout manager par défaut :
Panel Panel2 = new Panel (null);

TextField Editl = new TextField ("rien!");

TextAreaMemol = new TextArea ("rienici non plus!");

public FrameBasic () {
this.setBounds ( 80,100,400,250 );
thissetTitle ("Un bouton avec Frame");




thissetBackground ( Color.orange );

Panel1.setBounds ( 10,40,180,100 );
Panel1.setBackground ( Color.red );
Panel1.setl ayout (null);

Panel2.setBounds ( 200,40,180,100 );
Panel 2.setBackground ( Color.blue);
//Panel 2.setlayout(new BorderLayout());

Boutl.setBounds ( 5, 10, 60, 30);
Bout2.setBounds ( 5, 10, 60, 30);
Edit1.setBounds ( 15, 160, 200, 25);
Editl.setText ( Editl.getText () +" Fin.");
Memol.setBounds ( 230, 145, 150, 100 );
Memol.append ("\n");

Memol.append ("ligne supplémentaire\n”);
Memol.append ("Fin.\n");

Panel1.add ( Boutl );
Panel2.add ( Bout2 );

thissetLayout (null);
thisadd ( Panell);
thisadd ( Panel2);
thisadd ( Editl);
thisadd (Memol );
thissetVisible (true);

thisaddWindowL istener ( new WindowAdapter ()

public void windowClosing ( WindowEvent e) {
System.exit (0);

}

}

éoutl.addMouseListener ( new MouseAdapter ()

public void mouseClicked ( MouseEvent e) {
if( Editl.getText () .length () != 0)
Memol.append ( Editl.getText () +"/" + Editl.getText ) .length () + "\n");
}
}

éoutZ.addMouseListener ( new MouseAdapter ()

{

public void mouseClicked ( MouseEvent e) {
Memol.setText (null);

}

}

)i

Editl.addTextListener ( new TextListener ()

{

public void textVaueChanged ( TextEvent e) {
Memol.append ( Editl.getText () +"\n");




IHM - Awt : Variationsde souris sur une
fenétre et écouteur centralisé

Deux versionsd'une méme lHM

Soit I''HM suivante composée d'une fiche de classe Frame, d'un bouton Buttonl de classe Bouton dérivée de la
classe Button , et d'un panneau Panel1 de classe Panel.

L'IHM réagit uniquement au click de souris:

0 LeButtonl de classe Bouton réagit au simple click et il fait alternativement changer de couleur le fond de la
fiche sur laguelleil est déposé.

O LePanell declasse Panel réagit au smple click et au double click, chague réaction click ou double-click fait
changer sa couleur de fond.

0 Lafichede classe Frame est sensible au click de souris pour sa fermeture, au click de souris sur son fond et au
double click sur son fond (chague réaction click ou double-click fait changer sa couleur de fond).

=10 x| [ o0

Changer la couleur ‘I\ Changer la couleur

Button1

Pand1

Si nous choisissons d'utiliser un écouteur de classe héritant des WindowAdapter.

Frame

Panel

Nous pouvons instancier pour chaque objet (fenétre, panneau et | NOUS pouvons aussi instancier un écouteur
bouton) un écouteur qui doit redéfinir laméthode mouseClicked | 9énéral (centralisé) qui écouterales 3 objets.

Frame

Bouton

His

B
!ﬁﬁ




/*
Une Fenétre ou I'on intercepte les événements de click de sourisen  utilisant un écouteur d'événements

WindowAdapter pour lafenétre et un écouteur d'événements MouseAdapter pour: fenétre, panneau et bouton.
*/

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

class AppliUneFrameClick2
{

/I-- classe interne écouteur centralisé de souris MouseAdapter :
class SourisAdapter extends MouseAdapter

/lécoute les événements de click de souris de la fenétre, du panneau et du bouton !

public void mouseClicked ( MouseEvent e) {

if( egetSource( ) instanceof Fenetre) {——
Fenetre FicheaEcouter = ( Fenetre)( e.getSource ());

if( e.getClickCount () ==1) Si I'émetteur du
FicheaEcouter.GestionMouseClicked ( e); M ouseEvent est du

else type Fenetre.
FicheaEcouter.GestionM ouseDblClicked ( e);

}

else {

if( egetSource () instanceof Panneau) { ———
Panneau PanneauaEcouter = ( Panneau )( e.getSource () );

if( e.getClickCount () ==1) Si I'émetteur du
PanneauaEcouter.GestionMouseClicked ( e); M ouseEvent est du

else type Panneau.
PanneauaEcouter.GestionMouseDDbIClicked ( e);

}

ese {

if( egetSource () instanceof Bouton) {
Bouton ButtonaEcouter = ( Bouton )( e.getSource ( ));
ButtonaEcouter.GestionMouseClicked ( e);

Si I'émetteur du
MouseEvent est du
type Bouton.

}

}

}

}
| =
/I-- classe interne écouteur de fenétre WindowAdapter :

class FenetreAdapter extends WindowAdapter

{
Fenetre FicheaEcouter ; «

FenetreAdapter ( Fenetrex ) { . . i _
FicheaEcouter = X : L a fenétre posséde deux écouteurs:

. . . . . O L'unpour safermeture ( WindowAdapter )
public void windowClosing ( WindowEvent e) {

FicheaEcouter.GestionWindowClosing ( e); O L'autrecentralisé pour lesclick sur son

}} fond ( MouseAdapter )

/I-- classe interne un Panneau dans la fenétre :
class Panneau extends Panel

{

public Panneau ( Frame AOwner ) {
AOwner.add (this);

this.setBounds ( 10,140,200,100 );




this.setBackground ( Color.lightGray );

}
void GestionMouseClicked ( MouseEvent e) {
this .setBackground ( Color.magenta);

}
void GestionMouseDbIClicked ( MouseEvent e) {
this .setBackground ( Color.orange );

}

/I-- classe interne un Button dans la fenétre :
class Bouton extends Button

{

public Bouton ( Frame AOwner ) {
AOwner.add (this);

this.setBounds ( 10,40,150,30 );
this.setLabel ("Changer la couleur");
this.setBackground ( Color.orange);

} this i
. . . .getParent () renvoie
void GestionMouseClicked ( MouseEvent e) { une référence sur le parent

if (this.getBackground () == Color.yellow) { de I'objet Bouton : dans

this.setBackground ( Color.cyan ); : .

this.getParent (').setBackground ( Color.green ); Iﬁeg;]eeru cele parent estla
}

else {

this.setBackground ( Color.yellow );
this.getParent ( ).setBackground ( Color.red );

}

} Lafiche héritant de Frame

} avec ses composants déposés.
/I-- classe interne une fenétre dans I'application :

class Fenetre extends Frame

SourisAdapter UnEcouteurSourisEvent = new SourisAdapter ();
FenetreAdapter UnEcouteurFenetreEvent = new FenetreAdapter (this);
Panneau panell = new Panneau (this);

Bouton Buttonl = new Bouton (this);

public Fenetre() {

thissetLayout (null); . .
thissetSize (new Dimension (400, 300)); L "ecouteur centralise est

thissetVisible (true);

thissetTitle ("MouseAdapter dans la fenétrele panneauF W recensé aupres des 3 objets.

Buttonl.addMousel istener ( UnEcouteurSourisEvent );
panel 1.addMouseL istener ( UnEcouteurSourisEvent );
thisaddMouseL istener ( UnEcouteu i ;
thisaddwWindowL istener ( UnEcouteurFenetreEvent );

}

void GestionWindowClosing ( WindowEvent e) {
System.exit (0);
}

void GestionMouseClicked ( MouseEvent e) {
this.setBackground ( Color.blue);

}

void GestionMouseDbIClicked ( MouseEvent e) {
this.setBackground ( Color.pink );

}

Lafichethisrecense son
écouteur pour WindowClosing




/[---> constructeur de I'application :
AppliUneFrameClick2 () {
Fenetre Fiche2 = new Fenetre ();

}

public static void main ( String[] args) {
new AppliUneFrameClick2 ( );

}

}

Pour la classe Bouton, on peut aussi déclarer un champ privé du type Frame (private Frame
fenLoc) qui stocke laréférence de lafiche contenant le Bouton. C'est le constructeur de Bouton
qui passe alors laréférence effective de la fenétre.

Nous remarquons dans le code ci-dessous a droite que le fait de disposer de laréférence (private
Frame fenLoc) sur lafiche qui contient le bouton offre plus de possibilités que e code de gauche
ou il afalu faire appel au parent par la méthode getParent pour accéder alafiche:

Accés a la fiche comme parent Accés alafiche par uneréférence
/[-- classe interne un Button dansla fenétre : /[-- classe interne un Button dansla fenétre :
class Bouton extends Button class Bouton extends Button
{
public Bouton ( Frame AOwner ) {
AOwner.add (this); private Frame FenL oc;
this.setBounds ( 10,40,150,30 ); public Bouton ( Frame AOwner ) {
this.setLabel ("Changer la couleur"); AOwner.add (this); FenLoc = Aowner ;
this.setBackground ( Color.orange ); thissetBounds ( 10,40,150,30 );
this.setLabel ("Changer la couleur");
void GestionMouseClicked ( MouseEvent e) { this.setBackground ( Color.orange );
if (this.getBackground () == Color.yellow) {
this.setBackground ( Color.cyan ); void GestionMouseClicked ( MouseEvent e) {
thisgetParent ( ).setBackground ( Color.green ); if (this.getBackground () == Color.yellow) {
} this.setBackground ( Color.cyan );
else { FenL oc.setBackground ( Color.green );
this.setBackground ( Color.yellow ); }
this.getParent ().setBackground ( Color.red ); else {
} this.setBackground ( Color.yellow );
} FenL oc.setBackground ( Color.red );
} }
}
}




Ecoutt 0 } Frame
Voici maintenant la deuxieme version de codage -

proposée pour I'HM précédente en utilisant pour [:
Panel

tous les écouteurs une classe anonyme :

DI

/*
Une Fenétre ou I'on intercepte les événements de click de souris en utilisant un écouteur d' événements  fenétre et

un écouteur d ' événements souris avec des classes anonymes !
*/

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

class AppliUneFrameClick3
{

/I-- classe interne un Panneau dans la fenétre :
class Panneau extends Panel
{
... code strictement identique a la version précédente ....
}
/I-- classe interne un Button dans la fenétre :
class Bouton extends Button

{

... code strictement identique a la version précédente ....

}

/I-- classe interne une fenétre dans I'application :
class Fenetre extends Frame

{

Panneau panell = new Panneau (this);
Bouton Buttonl = new Bouton (this);

public Fenetre() {
thissetLayout (null);
thissetSize (new Dimension (400, 300) );
thissetTitle ("Classe anonyme pour la fenétre,le panneau et le bouton™);
thissetVisible (true);
Buttonl.addMouselistener ( new java.awt.event.MouseAdapter ()
{
public void mouseClicked ( MouseEvent e)  {
Button1.GestionMouseClicked ( e);
}
;
;')anel 1l.addMouseListener ( new java.awt.event.MouseAdapter ()
{
public void mouseClicked ( MouseEvent e)  { Classes anonymes
If( egetClickCount () ==1) héritant de MouseAdapter
panel 1.GestionMouseClicked ( e); P




else
panel 1.GestionM ouseDbl Clicked ( e);

}
}

);
this.addMouselistener ( new java.awt.event.MouseAdapter ()

public void mouseClicked ( MouseEvent e)  {
if( egetClickCount () == 1)
Fenetre.this.GestionMouseClicked ( e);
else
Fenetre.this.GestionMouseDblIClicked ( e);

}
}

t'his.addWi ndowListener ( new java.awt.event.WindowAdapter () {
public void windowClosing ( WindowEvent e)
{
Fenetre.this.GestionwWindowClosing ( €);
}
}
);
}

void GestionwWindowClosing ( WindowEvent e) { \
System.exit (0);
}

void GestionMouseClicked ( MouseEvent e) {
this .setBackground ( Color.blue);

}
void GestionMouseDblClicked ( MouseEvent e) { .
this .setBackground ( Color.pink ); Identique au code dela
} version précédente
}

AppliUneFrameClick3 ()

Fenetre Fiche3 = new Fenetre ();
}

public static void main ( String[] args) {
new AppliUneFrameClick3 (); /
}

}




IHM - Awt : Saisie derenseignements
Interactive

Nous reprenons I'HM de saisie de renseignements concernant un(e) étudiant(e) que nous avons
déja construite sans événement, rgjoutons des événements pour larendre interactive, elle
stockera les renseignements saisis dans un fichier de texte éditable avec un quelconque
traitement de texte :

E%Buniuur - Filiere C_C.Informatique _

@ fiadame checkbox1

checkbox2
" Mademoiselle €
¢ Monsieur € checkbox3
Entrez ]‘mtre narm ¢ \

~ textFieldl
label 1 Les noms des objets utilisés
Walidez votre entrée | « buttonl J

Description événementielle de I'lHM :

o Dansl'lHM au départ lebuttonl est désactivé, aucun checkbox n'est coché, letextFieldl est
vide.

o Deéesque l'un des checkbox est coché, et que letextField1 contient du texte le buttonl est
activé, dans le cas contraire le button1 est désactive (dés que letextFieldl est vide).

o Unclick sur lebuttonl sauvegarde les informations dans le fichier texte etudiants.txt.

o Lafiche seferme et arréte I'application sur le click du bouton de fermeture.

import java.awt.*; // utilisation des classes du package awt
import java.awt.event.*; // utilisation des classes du package awt
import java.io.*; // utilisation des classes du packageio

public class AppliSaisie{ // classe principale
/IMéthode principale
public static void main(String[ ] args) { // lance le programme
ficheSaisie fenetre = new ficheSaisie ( );// création d'un objet de classe ficheSaisie
fenetre.setVisible(true);// cet objet de classe ficheSaisie est rendu visible sur I'écran

}
}

classficheSaisie extends Frame{ // la classe Cadrel hérite de la classe des fenétres Frame




Button button1 = new Button( );// création d'un objet de classe Button

Label 1abell = new Label( );// création d'un objet de classe Label

CheckboxGroup checkboxGroupl = new CheckboxGroup( );// création d'un objet groupe de checkbox
Checkbox checkbox1 = new Checkbox( );// création d'un objet de classe Checkbox

Checkbox checkbox2 = new Checkbox( );// création d'un objet de classe Checkbox

Checkbox checkbox3 = new Checkbox( );// création d'un objet de classe Checkbox

TextField textFieldl = new TextField( );// création d'un objet de classe TextField

private String EtatCivil;//champ = le label du checkbox coché
private FileWriter fluxwrite; //flux en écriture (fichier texte)
private BufferedWriter fluxout;//tampon pour lignes du fichier

/IConstructeur dela fenétre
public ficheSaisie () { //Constructeur sans parametre
Initialiser( );// Appel a une méthode privée dela classe
}
/IActive ou désactive le bouton pour sauvegarde :
private void AutoriserSave(){
if (textFieldl.getText().length() '=0 && checkboxGroupl.getSelectedCheckbox() = null)
buttonl.setEnabled(tr ue);
else
buttonl.setEnabled(false);

/Irempli le champ Etatcivil selon le checkBox coché :
private void StoreEtatcivil (){
this.AutoriserSave();
if (checkboxGroupl.getSelectedCheckbox() = null)
this.EtatCivil=checkboxGroupl.getSel ectedCheckbox().getL abel ();
else
thisEtatCivil="";

/Isauvegarde |es infos étudiants dans lefichier :
public void ecrireEnreg(String record) {

try{
fluxout.write(record);//écrit lesinfos
fluxout.newLine( ); //écrit le ealn

}
catch (IOException err) {

System.out.printin( "Erreur : " + err );

}

MNnitialiser la fenétre:
private void Initialiser( ) { //Création et positionnement de tous les composants

this.setResizable(false); // 1a fenétre ne peut pas étre retaillée par |'utilisateur
this.setLayout(null); // pas de Layout, nous positionnons les composants nous-mémes
this.setBackground(Color.yellow); // couleur du fond dela fenétre
this.setSize(348, 253); // widht et height de la fenétre
this.setTitle("Bonjour - Filiére C.C.Informatique"); // titre de la fenétre
this.setForeground(Color.black); // couleur de premier plan de la fenétre
buttonl.setBounds(70, 200, 200, 30); // positionnement du bouton
buttonl.setlabel ("Vaidez votre entrée !"); // titre du bouton
buttonl.setEnabled(false); // bouton désactivé
label1.setBounds(24, 115, 50, 23); // positionnement de |'étiquette
label1.setText("Entrez :"); // titre de I'étiquette
checkbox1.setBounds(20, 25, 88, 23); // positionnement du CheckBox

checkbox1.setCheckboxGroup(checkboxGroupl); // ce CheckBox est mis dans e groupe checkboxGroupl

checkbox1.setl abel ("Madame™);// titre du CheckBox
checkbox2.setBounds(20, 55, 108, 23);// positionnement du CheckBox

checkbox2.setCheckboxGroup(checkboxGroupl);// ce CheckBox est mis dans e groupe checkboxGroupl

checkbox2.setl abel ("Mademoiselle”);// titre du CheckBox




checkbox3.setBounds(20, 85, 88, 23);// positionnement du CheckBox
checkbox3.setCheckboxGroup(checkboxGroupl);// ce CheckBox est mis dans e groupe checkboxGroupl
checkbox3.setLabel ("Monsieur");// titre du CheckBox
textField1.setBackground(Color.white);// couleur du fond de|'éditeur mono ligne
textField1.setBounds(82, 115, 198, 23);// positionnement de I'éditeur mono ligne
textFieldl.setText("Votre nom ?');// texte de départ de |'éditeur mono ligne
this.add(checkbox1);// ajout dans |a fenétre du CheckBox
this.add(checkbox?2);// ajout dans |a fenétre du CheckBox
this.add(checkbox3);// ajout dans |a fenétre du CheckBox
this.add(buttonl);// ajout dans la fenétre du bouton
this.add(textFieldl);// ajout dans la fenétre de|'éditeur mono ligne
this.add(label 1);// ajout dans la fenétre de |'étiquette
EtatCivil ="";// pas encore de valeur
tryf
fluxwrite = new FileWriter("etudiants.txt" true);// création du fichier (en mode ajout)
fluxout = new BufferedWriter(fluxwrite); //tampon de ligne associé

catch(IOException err){ System.out.printIn( "Probléme dans I'ouverture du fichier ");}
/I--> événements et écouteurs:
this.addwWindowL istener(
new WindowA dapter(){
public void windowClosing(WindowEvent e}{

try{
fluxout.close( ); //lefichier est fermé et le tampon vidé

catch(lOException err){ System.out.printin( "Impossible de fermer le fichier ");}
System.exit(100);

H;

textFieldl.addTextListener( new TextListener(){

public void textVaueChanged(TextEvent €) {
AutoriserSave( ); }

Le texte du
textFieldl a changé

|

checkiooxl.addltemListener( new ItemListener(){
public void itemStateChanged(ItemEvent e){

StoreEtatcivil( );
} \
Ok Click dans I'un
checkbox2.addItemListener(_new ltemListener(){ des checkBox
public void itemStateChanged(ItemEvent e){ /
StoreEtatcivil ();
}
b
checkbox3.addltemL.istener(
new ltemListener(){
public void itemStateChanged(ItemEvent e){
StoreEtatcivil(); Click sur le
} buttonl
Di_ ) "valider..."
buttonl.addM ousel istener( new MouseAdapter(){
public void mouseClicked(MouseEvent €){ /
ecrireEnreg(EtatCivil+":"+textField1.getText());
}

s




IHM - Awt : Fermer une Frame directement
par processWindowEvent

Il existe en Java un autre moyen d'intercepter les événements de fenétre (objet de classe
WindowEvent) sans utiliser un écouteur.

ProcessWindowEvent :

La méthode protégée processWindowEvent de la classe Window dont héritent les Frame,
assume le passage de |'événement aux écouteurs recensés sil en existe, et elle assure aussi le
traitement direct d'un événement quel congue de classe WindowEvent par lafenétre elle-méme.

protected void processWindowEvent(WindowEvent e)

Un événement de classe WindowEvent est par héritage un AwtEvent caractérisé
essentiellement par une valeur numérique sous forme d'un champ static de type int qui défini
I'événement qui est en cause.

public abstract class AWT Event

static long ACTION_EVENT_MASK
static long ADJUSTMENT_EVENT_MASK

static long WINDOW_EVENT_MASK
static long WINDOW_FOCUS_EVENT_MASK
static long WINDOW_STATE_EVENT_MASK

Ci-dessous les 12 champs nouveaux apportés par la classe WindowEvent :

Class WindowEvent

static int WINDOW_ACTIVATED
static int WINDOW_CLOSED

static int WINDOW_CLOSING

static int WINDOW_DEACTIVATED
static int WINDOW_DEICONIFIED
static int WINDOW_FIRST

static int WINDOW_GAINED_FOCUS
static int WINDOW_ICONIFIED

static int WINDOW_LAST

static int WINDOW_LOST_FOCUS
static int WINDOW_OPENED

static int WINDOW_STATE_CHANGED

Tout objet d'événement evt est un objet de classe AwtEvent et donc posséde une méthode getl D
gui permet de connaitre le type numérigue de I'événement en le renvoyant comme résultat :

publicint getiD ()




Dans le cas ou evt est un WindowEvent dérivant des AwtEvent, les valeurs possibles de
résultat de getlD sont :

WindowEvent. WINDOW_ACTIVATED,
WindowEvent. WINDOW_CLOSED,
WindowEvent. WINDOW_CLOSING,

..etc

La méthode protégée processWindowEvent de la classe Window est appel ée systématiquement
par une fenétre dés qu'un événement se produit sur elle, cette méthode envoie aux écouteurs
recensés aupres de la fenétre, I'événement qui lui est passé comme paramétre, mais peut donc
traiter directement sans I'envoi de |'objet d'événement a un écouteur :

protected void processwindowEvent(WindowEvent €) {
if (e.getID() == WindowEvent. WINDOW_ACTIVATED) {... traitementl .... }
elseif (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_CLOSED) {... traitement2 .... }
elseif (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_CLOSING) {... traitement 3.... }

etc...

}

Enfin, s nous programmons le corps de la méthode processwWindowEvent pour un événement
evt, comme nous venons de le faire, nous remplacons le processus automatique d'interception par
le nbtre, nous empéchons toute action autre que lanétre. Or ce N'est pas exactement ce que nous
voulons, nous souhaitons que notre fenétre réagisse automatiquement et en plus qu'elle rgjoute
notre réaction al'événement evt; nous devons donc d'abord hériter du comportement de la Frame
(appel alaméthode processWindowEvent de la super-classe) puis ajouter notre code :

class Fenetre extends Frame {

protected void processwindowEvent(WindowEvent €) {
super .processWindowEvent(e);
if (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_ACTIVATED) {... traitementl .... }
elseif (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_CLOSED) {... traitement2 .... }
elseif (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_CLOSING) {... traitement 3.... }

etc...

Pour gque la méthode processWindowEvent agisse effectivement Java demande qu'une
autorisation de filtrage du type de I'événement soit mise en place. C'est la méthode enableEvents
qui se charge de fournir cette autorisation en recevant comme parametre le masque (valeur
numeérique sous forme de champ static long du type de I'événement) :

protected final void enableEvents(long eventsToEnable)




Voici différents appels de enableEvents avec des masgues différents
enableEvents (AWTEvent. ACTION_EVENT_MASK);
enableEvents (AWTEvent. ADJUSTMENT_EVENT_MASK);

enableEvents ( AWTEvent. WINDOW_EVENT MASK); ... etc

Ce qui donne le code définitif de gestion directe d'un événement WindowEvent par notre classe de
fenétre (la propagation de I'événement seffectue par appel de processwindowEvent de la classe
mere avec comme parametre effectif I'événement lui-méme) :

class Fenetre extends Frame {
public Fenetre( ) {

enableEvents (AWTEvent. WINDOW_EVENT_MASK );

}

protected void processwindowEvent(WindowEvent €) {

super .processWindowEvent(e);

if (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_ACTIVATED) {... traitementl .... }
elseif (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_CLOSED) {... traitement2 .... }

elseif (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_CLOSING) {... traitement 3.... }
etc...
H
i

Donc la fermeture d'une fenétre héritant d'une Frame sur windowClosing peut se faire de deux
fagons :

Avec traitement direct Avec un écouteur (anonymeici)

class Fenetre extends Frame { class Fenetre extends Frame {
public Fenetre( ) {
enableEvents ( AWTEvent. WINDOW_EVENT_MASK );

public Fenetre( ) {

this.addwindowL istener( new WindowAdapter( ){
public void windowClosing(WindowEvent e){
System.exit(100);

}
protected void processWindowEvent(WindowEvent €) {

super .processWindowEvent(e);
if (e.getl D() == WindowEvent WINDOW_CLOSING) }
System.exit(100); b




Figure : traitement direct dela fermeture ou dela mise en icones en barre\des taches
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protected void processiWindowEventiVindowEvent ¢ {
super.processWindowEvente);
if {e.getlD{) = WindowEvent WINDOW _CLOSING )

elae if {e.gedD{) = WindowEvent WINDOW _ICONIFIED )

Instanciation d'un objet
d'événement de classe
WindowEvent avec comme id
lavaleur numérique adéquate.

Filtre les événements dont I'id
est conforme au masque :
WINDOW_EVENT_MASK

Aprésfiltrage, I'objet
d'événement est envoyé ala
méthode processwindowEvent
de la fenétre elle-méme, qui
le propage (super), puisle
traite enlocal.

) J

Figure : traitement par écouteur de la fermeture ou de la mise en icones en barre destaches
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Instanciation d'un objet
d'événement de classe
WindowEvent avec commeid
lavaleur numérique adéquate.

. )
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Ecouteur : VindowAdapter

public void windowClosing (WindowEvent e){

enableEvents { AWTEvent WINDOW_EYENT_MASK ); .

Filtre les événements dont I'id
est conforme au masque :
WINDOW_EVENT_MASK

Aprésfiltrage, I'objet
d'événement est envoyé a
I'écouteur de classe dérivée
de WindowAdapter letraite
avec la méthode redéfinie
adéquate.




IHM - Awt : Utiliser unejava.awt.List

Soit I''HM suivante composée d'une fiche Fenetr e de classe Frame, d'un bouton buttonRanger de classe Button,
de deux composants de classe textField dénommés textFieldSaisie a gauche et textFieldVisu adroite, puis de deux
objets de classe List dénommeés listel nitial a gauche et listCopie a droite

L'IHM réagit uniquement au click de souris:

0 LebuttonRanger de classe Button réagit au simple click et gjoute alafin delaliste de gauche (objet
listelnitial ), le texte entré dans le textFieldSaisie a condition que ce dernier ne soit pas vide.

O Lelistelnitial declasse List réagit au simple click du bouton gauche de souris et au double click de n'importe
quel bouton de souris sur un élément sélectionné. Le simple click gjoute I'item sélectionné dans laliste de droite
listCopie, le double click efface I'élément sélectionné de laliste listel nitial.

O LelistCopiedeclasseList réagit au simple click du bouton gauche de souris, il recopie |'item sélectionné par
ceclick dansletextFieldVisu en bas adroite .

& Copie d'une liste par sélection de cha - | Ellil |

Liste de noms entrés Lizte de noms sélectionnés
dupont
durand
{lupin
charlemagne
dural

Un Click danslistel nitial rgjoute
I'item sélectionné dumas en fin de
listelisteCopie.

Un Click danslisteCopie recopie
I'item sélectionné duval dansle
textFieldVisu.

Idum-:unt |/ cuval

Fanger dans la liste {

Un Click sur buttonRanger rajoute
le texte dumont du textFieldSaisie en
fin deliste listel nitial.

Code Java de |la classe Fenetre

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

public class Fenetre extends Frame {
List listnitial = new List();
List listCopie = new List();
TextField textFieldSaisie = new TextField( );
Button buttonRanger = new Button( );




TextField textFieldVisu = new TextField();
Label labell = new Label( );
Label label2 = new Label( );
Label label3 = new Label( ) ;

public Fenetre( ) {
enableEvents( AWTEvent WINDOW_EVENT_MASK );
this.setBackground(Color.lightGray);
this.setSize(new Dimension(400, 319));
this.setFont(new java.awt.Font(" SansSerif", 0, 11));
this.setTitle("Copie d'une liste par sélection de chaque élément");
this.setLayout(null);
listInitial.setBackground(Color.yellow);
listInitial.setBounds(new Rectangle(28, 41, 147, 171));
listInitial.addM ousel istener( new java.awt.event. MouseAdapter( )

{

public void mouseClicked(MouseEvent &) { ar?('ﬁ;ﬁe
listInitial_mouseClicked(e);

}

o

listCopie.setBackground(Color.cyan);

listCopie.setBounds(new Rectangle(229, 43, 141, 166));

listCopie.additemListener( new java.awt.event.ltemListener() {
public void itemStateChanged(ItemEvent €) { Classe
listCopie_itemStateChanged(e); anonyme

}
o
textFieldSaisie.setBackground(Color.yellow);
textFieldSaisie.setText("");
textFieldSaisie.setBounds(new Rectangle(31, 232, 145, 23));
buttonRanger.setForeground(Color.black);
buttonRanger.setl abel ("Ranger dans laliste”);
buttonRanger.setBounds(new Rectangle(31, 259, 147, 23));
buttonRanger.addA ctionListener( new java.awt.event.ActionListener( )

{
public void actionPerformed(ActionEvent €) { Classe
buttonRanger_actionPerformed(e); anonyme
}
P

textFieldVisu.setBackground(Color.cyan);
textFieldVisu.setEditable(false);

textFieldVisu.setText("");

textFieldVisu.setBounds(new Rectangle(231, 230, 141, 27));
label1.setText("Entrez un nom :");




label 1.setBounds( new Rectangle(33, 220, 131, 13));
label 2.setBounds( new Rectangle(42, 28, 109, 13));
label2.setText("Liste de noms entrés');

label 3.setText("Liste de noms sélectionnés");

label 3.setBounds(new Rectangle(230, 30, 139, 13));
this.add (textFieldVisu);

this.add (buttonRanger);

this.add (label1);

this.add (1abel2);

this.add (1abel3);

this.add (listInitial);

this.add (listCopie);

this.add (textFieldSaisie);

}
protected void processwWindowEvent(WindowEvent e}
super .processWindowEvent(e); Fermeture de |a fenetre sur
. ) I'événement :
if (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_CLOSING) WINDOW CLOSING
System.exit(100); —
}
void buttonRanger_actionPerformed(ActionEvent €) { Click sur le buttonRangerd A
. ) . B intercepté par événement de haut
if (textFieldSaisie.getText().length() !=0) nibveau (sémantique) :
listInitial.add (textFieldSaisie.getText( )); actionPerformed.
}
void listInitial_mouseClicked(MouseEvent €) { )
if (e.getClickCount() ==1 & e.getButton( ) == MouseEvent. BUTTON1) ) )
) ] o Click et double-click dans
listCopie.add (listInitial.getSelecteditem( )); } listInitial interceptés par
else événement bas niveau :
if(e.getClickCount( ) ==2 & listInitial.getSelectedindex( ) 1=-1) el
listInitial.remove(listinitial .getSel ectedindex( )); J
}

void listCopie_itemStateChanged(ltemEvent e){ . . o .
_ Click danslistCopie simulé par
if (e.getStateChange( ) == ItemEvent.SELECTED) I'interception du changement

textFieldVisu.setText(listCopie.getSel ecteditem( )); ditem sélectionné (obligatoirement
par un click gauche)




IHM - avec Swing
Java2

[ Composants lourds, composants léger s

Selon les bibliothéques de composants visuels utilisées, AWT ou Swing, Java n'adopte pas la
méme démarche d'implantation. Ceci est di al'évidence une évolution rapide du langage qui
contient des couches successives de concepts.

L es composants lourds

En java, comme nous |'avons vu au chapitre AWT, les composants dérivent tous de la classe
java.awt.Component. Les composants awt sont liés a la plate-forme locale d'exécution, car ils
sont implémentés en code natif du systéme d'exploitation héte et la Java Machine y fait appel
lors de I'interprétation du programme Java. Ceci signifie que dés lors que vous développez une
interface AWT sous windows, lorsque par exemple cette interface sexécute sous MacOs,
I'apparence visuelle et le positionnement des différents composants (boutons,...) changent. En
effet lafonction systéme qui dessine un bouton sous Windows ne dessine pas le méme bouton
sous MacOs et des chevauchements de composants peuvent apparaitre S vous les placez au pixel
pres (d'ou le gestionnaire LayOutManager pour positionner les composants!).

De tels composants dépendant du systeme héte sont appel és en Java des composants lourds. En
Javale composant lourd est identique en tant qu'objet Java et il est associé localement lors de
I'exécution sur la plateforme hoéte a un élément local dépendant du systéme héte dénommé peer.

Tous les composants du package AWT sont des composants lourds.

L es composants |égers

Par opposition aux composants lourds utilisant des peer de la machine héte, les composants
|égers sont entiérement écrits en Java. En outre un tel composant 1éger n'est pas dessiné
visuellement par le systéme, mais par Java. Ceci apporte une amélioration de portabilité et
permet méme de changer |'apparence de l'interface sur la méme machine grace au "look and
fed". Laclasse lookAndFeel permet de déterminer le style d'aspect employé par l'interface
utilisateur.

Les composants Swing (nom du package : javax.swing) sont pour la mgjorité d'entre eux
des composants légers.

En Java on ne peut pas se passer de composants lourds (communiquant avec le systeme) car la
Java Machine doit communiquer avec son systéme héte. Par exemple la fenétre étant |'objet




visuel de base dans les systemes modernes elle est donc essentiellement liée au systéme
d'exploitation et donc ce sera en Java un composant lourd.

Swing contient un minimum de composants lourds

Dans le package Swing le nombre de composants lourds est réduit au strict minimum soient 4
genres de fenétres.

L esfenétres Swing sont des composants lourds
Les fenétres en Java Swing :

e JFrame arapprocher de laclasse Frame dans AWT

e JDialog arapprocher de laclasse Dialog dans AWT

e JWindow arapprocher de laclasse Window dans AWT

e JApplet arapprocher de laclasse Applet dans AWT

Hiérarchie de classe de ces composants de fenétres :

java.lang.Object
I

+--java.awt.Component

+--java.awt.Container

+--java.awt.Window

+--javax.swing.JWindow

I

I

1
| +--java.awt.Frame

I

| | +-javax.swing.JFrame
| +-java.awt.Dialog

I I

| +--javax.swing.JDialog
+--java.awt.Panel

I
+--java.applet.Applet

|
+--javax.swing.JApplet




Le principe appliqué étant que s la fenétre a besoin de communiquer avec le systéme, les
composants déposés sur lafenétre eux n'en ont pas la nécessité. C'est pourquoi tous les autres
composants de javax.swing sont des composants légers. Pour utiliser les Swing, il suffit
d'importer le package :

import javax.swing.*

Il est bien sOr possible d'utiliser des composants AWT et Swing dans la méme application. Les
événements sont gérés pour les deux packages par les méthodes de I'interface Listener du
package java.awt.event.

Cequi signifie que tout ce qui a été dit au chapitre sur les événements pour les composants
AWT (modele de délégation du traitement de |'événement a un écouteur) est intégralement
reportable aux Swing sans aucune modification.

En général, les classes des composants swing étendent les fonctionnalités des classes des
composants AWT dont elles héritent (plus de propriétés, plus d'événements,...).

L es autres composants Swing sont |égers

Les composants |égers héritent tous directement ou indirectement de la classe
javax.swing.JComponent :

java.lang.Object

+--java.awt.Component

+--java.awt.Container

+--javax.swing.JComponent

Dans un programme Java chaque composant graphique Swing (Iéger) doit donc disposer d'un
conteneur de plus haut niveau sur lequel il doit étre placé.

Afin d'assurer lacommunication entre les composants placés dans une fenétre et le systeme, le
package Swing organise d'une maniere un peu plus complexe les relations entre la fenétre
propriétaires et ses composants.

Le JDK1.4.2 donne la liste suivante des composants |égers héritant de JComponent :
AbstractButton, Basiclnternal FrameTitlePane, JColorChooser, JComboBox, JFileChooser,
Jinternal Frame, Jinternal Frame.JDesktopl con, JLabel, JLayeredPane, JList, IMenuBar,
JOptionPane, JPanel, JPopupMenu, JProgressBar, JRootPane, JScrollBar, JScrollPane,
JSeparator, JSlider, JSplitPane, JTabbedPane, JTable, JTableHeader, JTextComponent,
JToolBar, JToolTip, JTree, JViewport.




;l Architecture Modée-Vue-Controleur 'Z

L'architecture M odele-Vue-Controleur en général (MVC)

En technol ogie de conception orientée objet il est conseillé de ne pas confier trop d'actions aun
seul objet, mais plut6t de répartir les différentes responsabilités d'actions entre plusieurs objets.
Par exemple pour un composant visuel (bouton, liste etc...) vous déléguez la gestion du style du
composant a une classe (ce qui permettra de changer facilement le style du composant sans
intervenir sur le composant [ui-méme), vous stockez |les données contenues dans le composant
dans une autre classe char gée de la gestion des données de contenu ( ce qui permet d'avoir
une gestion décentralisée des données) .

Si I'on recense les caractéristiques communes aux composants visuels servant aux IHM (interfaces utilisateurs), on
retrouve 3 constantes générales pour un composant :

e son contenu (les données internes, les données stockées, etc...)

e  son apparence (style, couleur, taille, etc...)

e son comportement (essentiellement en réaction a des événements)

Diagramme de séquence UML des interactions MVC

( Controleur Vue ( Modéle )
reprasentation
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L
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I modifier e contenu

reactualiser

metire a jour la vue




L e schéma précédent représente |'architecture M odéle-Vue-Contréleur (ou design pattern
observateur-observé) qui réalise cette conception décentralisée al'aide de 3 classes associées a
chaque composant :

e Lemodéele qui stocke le contenu, qui contient des méthodes permettant de modifier le
contenu et qui n'est pas visuel.

e Lavuequi affiche le contenu, est chargée de dessiner sur |'écran la forme que prendront
les données stockées dans le modéle.

e Lecontrdleur qui gére lesinteractions avec I'utilisateur .

L e pluggable look and feel

C'est gréce a cette architecture MV C, que I'on peut implémenter la notion de "pluggable look
and fed (ou plaf)" qui entend séparer le modéle sous-jacent de lareprésentation visuelle de
I'interface utilisateur. Le code Swing peut donc étre réutilisé avec le méme modéle mais changer
de style d'interface dynamiquement pendant |'exécution.

Voici atitre d'exemple laméme interface Java écrite avec des Swing et trois aspects différents
(motif, métal, windows) obtenus pendant |'exécution en changeant son look and fedl par
utilisation de la classe UIManager servant a gérer le look and fed.

avec le systeme Windows sont livrés 3 ook and feel standard : windows (apparence habituelle
de windows), motif (apparence graphigue Unix) et metal (apparence genre métallique).

Troisexemplesdelook and feel

Voici ci-aprés trois aspects de la méme inter face utilisateur, chague aspect est changé durant
I'exécution uniquement par I'appel des lignes de code associées (this représente la fenétre JFrame
del'lHM) :

Lignes de code pour passer en IHM motif :

String UnLook = "com.sun.java.swing.plaf.motif.MotifLookAndFed" ;

try {
UlManager.setl ookAndFeel (UnLook); // assigne lelook and feel choisi ici motif
SwinguUtilities.updateComponentTreeUl (this.getContentPane( )); // réactualise le graphisme del'lHM

}
catch (Exception exc) {
exc.printStackTrace( );
}

Lignes de code pour passer en IHM métal :

String UnLook = "javax.swing.plaf.metal.MetalL ookAndFed" ;

try {
UlManager.setl ookAndFeel (UnLook); // assigne le look and feel choisi ici metal

SwinguUtilities.updateComponentTreeUl (this.getContentPane( )); // réactualise le graphisme del'lHM

}
catch (Exception exc) {
exc.printStackTrace( );
}




Lignes de code pour passer en IHM Windows :

String UnLook = "com.sun.java.swing.plaf.windows.WindowsL ook AndFeel" ;

try {

UlManager.setl ookAndFeel (UnLook); // assigne le look and feel choisi ici windows

SwinguUtilities.updateComponentTreeUl (this.getContentPane( )); // réactualise le graphisme del'lHM

}
catch (Exception exc) {
exc.printStackTrace( );
}

Aspect motif del'lHM
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L es swing reposent sur MVC

Les composants de la bibliothéque Swing adoptent tous cette architecture detype MV C
(Modée-Vue-Controleur) qui sépare le stockage des données, leur représentation et les
interactions possibles avec les données, les composants sont associés a différentes interfaces de
modéles de base. Toutefois les swing pour des raisons de souplesse ne respectent pas
strictement |'ar chitecture MV C gue nous venons de citer :

e LeModéle, chargé de stocker les données, qui permet a lavue de lire son contenu et
informe la vue d'éventuelles modifications est bien représenté par une classe.

e LaVue, permettant une représentation des données (nous pouvons I'assimiler ici ala
représentation graphique du composant) peut étre répartie sur plusieurs classes.

e LeControleur, chargé de gérer les interactions de I'utilisateur et de propager des
modifications vers lavue et le modéle peut aussi étre réparti sur plusieurs classes, voir
méme dans des classes communes a la vue et au controleur.

Exemple de quelques interfaces de modéles rencontrées dans la bibliothéque Swing

| dentificateur de la classe de modéle Utilisation

ListModel Modéle pour les listes (JList ...)

ButtonM odel Modéle d'état pour les boutons (JButton...)
Document Modél e de document (JTextField...

La mise en oeuvre des composants Swing ne requiert pas systématiquement I'utilisation des
modeles. Il est ainsi généralement possible d'initialiser un composant Swing a l'aide des données
qu'il doit représenter. Dans ce cas, le composant exploite un modéle interne par défaut pour
stocker les données.

L e composant javax.swing.Jlist

Dansle casdu JList le recours au modéle est impératif, en particulier une vue utilisant le modéle
ListModel pour un jList enregistrera un écouteur sur I'implémentation du modéle et effectuera
des appels agetSize( ) et getElementAt() pour obtenir le nombre d'é éments a représenter et les
valeurs de ces éléments.

Dans I'exemple suivant, I'un des constructeurs de JList est employé afin de définir |'ensemble des
données a afficher dans laliste, on suppose quiil est associé a un modéle dérivant de ListM odel
déja défini auparavant. L'appel agetM odel( ) permet d'obtenir une référence sur l'interface
ListModel du modéle interne du composant :

JList Jistl = new JList(new Objet[] {"un","deux","trois’});

ListModel modeldeliste = jListl.getModel();

System.out.printin ("Elément 0 : " + modeldeliste.getElementAt(0));
System.out.printin ("Nb ééments : "+ modeldeliste.getSize( ))

Pour mettre en oeuvre les modéles et les fournir aux composants on utilise la méthode




setM odel( ) (public void setModel (ListModel model) { } ) du composant. Comme ListModel est
une interface, il nous faut donc implémenter cette interface afin de passer un paramétre effectif
(ListModel model ), nous choisissons la classe DefaultListModel qui est une implémentation de
I'interface ListModel par le biais d'un vecteur. 1l est ains possible d'instancier le ListModel
d'agir sur le modele (gjout, suppression d'éléments) et de I'enregistrer auprés du composant

adéquat grace asetModel().

Le listing suivant illustre la mise en oeuvre de DefaultListModel () pour un JList :

JList jListl = new JList( );
DefaultListModel dim = new
DefaultListModel ();

[/l instanciations d'un JList et d'un modéle.

dim.addElement ("un");
dim.addElement ("deux");
dim.addElement ("trois’);
dim.addElement ("quatre");

/I actions d'ajout d'éléments dans le modéele.

jList1.setModel (dlm);

/Il enregistrement du modéle pour le JList.

dim.removeElementAt(1);
dim.removeRange(0,2);
dim.add(0,"Toto");

/I actions de suppression et d'ajout d'éléments dansle modéle.

Comparaison awt.List et swing.JList

LIt =
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o

fuatre

u:?nq LI

javax.swing.JList
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HELL le bouton Ajouter, insére
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Guatre des deux composants.
zing
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java.awt.List

L'apparence est la méme lors de I'affichage des données dans chacun des composants, dans le
code il y aune tota e différence de gestion entre le composant List et le composant Jlist.

Comme en Delphi le composant java.awt.List gére lui-
méme le stockage des données, et la barre de défilement

verticale.
List listl = new List();
listl.add("un");
listl.add("deux");

L¥p] e
ceux

trois

cListre

cing

=i _:J

listl.add("trois");

listl.add("quatre");
listl.add("cing");
listl.add("six");
list1l.add("sept");

> java.awt.List

1




Le composant javax.swing.Jlist délégue le stockage
des données a un modeéle et la gestion de la barre de
défilement verticale a un autre composant dédié : un
javax.swing.JscrollPane.

JListjListl = new JList(); | >

DefaultListModel dim = new DefaultListModel();
JScrollPane jScrollPanel = new JScrollPane();
jList1l.setModel (dim);
jScrollPanel.getViewport().add(jList1);
dim.addElement("un");
dim.addElement("deux");

\

LiH -
e

trois

ouatre

cinq ;I

javax.swing.JList

JScrollPane

dim.addElement("trois"); + =
dim.addElement("quatre”); > ;:Is deux,
dim.addElement("cing"); 1] [»[™
dim.addElement("six");
dim.addElement("sept"); 7

[9)]

L e composant javax.swing. JTextPane

Soit le code suivant :
Style styleTemporaire;
StyleContext leStyle = new StyleContext();

Style parDefaut = leStyle.getStyle(StyleContext. DEFAULT_STYLE);

Style styleDuTexte = leStyle.addStyle(" DuTextel", parDefaut);
StyleConstants.setFontFamily(styleDuTexte, "Courier New");
StyleConstants.setFontSize(styleDuTexte, 18);

|_StyleConstants setForeground(styleDuTexte, Colorred); |

Caractérisation du
style n°1 du document

Caractérisation du

styleTemporaire = leStyle.addStyle("DuTexte?", styleDuTexte);

StyleConstants.setFontSize(styleTemporaire, 10);
StyleConstants. setForeground(styleTemparaire, Colar.blue);

StyleConstants.setFontFamily(styleTemporaire, "Times New Roman");

/ style n°2 du document

Caractérisation du

styleTemporaire = leStyle.addStyle("DuTexte3", styleDuTexte);
StyleConstants.setFontFamily(styleTemporaire, "Arial Narrow");
StyleConstants.setFontSize(styleTemporaire, 14);
StyleConstants.setBol d(styleTemporaire, true);

StyleConstants.setForeground(styleTemporaire, Color.magenta);

DefaultStyledDocument format = new DefaultStyledDocument(leStyle); }

style n°3 du document

Le document gére les styles

/ du JextPane.




jTextPanel.setDocument(format);

Un composant de classe JTextPane est chargé d'afficher du texte avec plusieurs styles d'attributs
(police, taille, couleur,...), la gestion proprement dite des styles est déléguée a un objet de classe
DefaultStyledDocument que nous avons appelé format (gestion MVC) :

ceci est un texte servant dexemple el est Uun texteservant dexemple

texte rouge texte bleu texte vialet | texte bleu texte violet

if (format !=null) //metrre du carac. 2 au carac. 15 le texte au format n°1

format.setCharacterAttributes(2, 15, format.getStyle("DuTextel"), true);

ceci ezt un texte zervant d'exemple Ceci et texte servart d'exemple

texte bleu

texte vialet

texte bleu | texte violet | exte rouge

/

if (format !'=null) //metrre du carac. 5 au carac. 10 |e texte au format n°2

L

texte rouge

format.setCharacterAttributes(5, 10, format.getStyle("DuTexte2"),tr ue);

ceci ezt un texte zervant d'exemple ceci ez ervant d'exemple

texte rouge texte hleu texte violet | wie rouge texte bleu

if (format !'=null) //metrre du carac. 8 au carac. 12 |e texte au format n°3

format.setCharacterAttributes(8, 12, format.getStyle("DuTexte3"),tr ue);

Chaque bouton lance I'application d'un des trois styles d'attributs a une partie du texte selon le
modele de code suivant :

o SetCharacterAttributes ( <n° cardébut>,<n° carfin>,< le style>,true);

o ensuite automatiquement, le JTextPane informé par 1'objet format qui gere son modéle de
style de document, affiche dans I'image de droite le changement du style.




En Java le JFrame est un conteneur de composants (barre de menus, boutons etc...) qui dispose
de 4 niveaux de superposition d'objets a qui est déléguée la gestion du contenu ¢ JFrame.

Systeme de conteneur pour afficher dansune

Fenétre ou une Applet

E'-;_,% Mon application [_ (O]
. . blassPane
| JHenuBar
: ComtentPane
- JLagredPane
l JhootPane
- < JFrame
JFrame ContentPane —
JRootPane JHenubBar
JLagredPane  GlassPane —

Notons que le JRootPane, le JL ayredPane et |e GlassPane sont utilisés par Swing pour
implémenter le look and fed, ils n'ont donc pas a étre considérés dans un premier temps par le
développeur, lacouche qui nous intéresse afin de déposer un composant sur une fenétre JFrame
est la couche ContentPane instanciation de la classe Container. Les rectangles colorés imbriqués
ci-haut, sont dessinés uniquement atitre pédagogique afin d'illustrer I'architecture en couche, ils
ne représentent pas des objets visuels dont les tailles seraient imbriquées. En effet le GlassPane
bien que dessiné plus petit (pour mieux le situer) prend par exemple toute lataille du
Contentpane.

Swing instancie automatiquement tous ces éléments dés que vous instanciez un JFrame (a part
JMenuBar qui est facultatif et qu'il faut instancier manuellement).

Pour gjouter des composants a un JFrame, il faut les gjouter a son objet ContentPane (la
référence de I'objet est obtenu par la méthode getContentPane( ) du JFrame).

Exemple d'ajout d'un bouton a une fenétre

Soit a gjouter un bouton de la classe des JButton sur une fenétre de la classe des JFrame :




JFrame LaFenetre = new JFrame( ) ; // instanciation d'un JFrame

JButton UnBouton = new JButton( ) ; // instanciation d'un JButton

Container ContentPane = LaFenetre.getContentPane( ) ; // obtention de la référence du
contentPane du JFrame

ContentPane.setLayout(new XY Layout( )); / on chois e layout manager du ContentPane
ContentPane.add(UnBouton) ; // on dépose le JButton sur le JFrame a travers son ContentPane

Attention : avec AWT le dépbt du composant seffectue directement sur le conteneur. Il faut en
outre éviter de mélanger des AWT et des Swing sur le méme conteneur.

AWT Swing

JFrame LaFenetre = new Jrrame( ) ;

JButton UnBouton = new JButton( ) ;

Container ContentPane = LaFenetre.getContentPane( ) ;
ContentPane.add(UnBouton) ;

Frame LaFenetre = new Frame( ) ;
Button UnBouton = new Button( ) ;
L aFenetre.add(UnBouton) ;

Consails au débutant

L'IDE Java JGrasp de |'université d'Auburn (téléchargement gratuit a Auburn) permet le

dével oppement d'applications pédagogiques des que vous avez installé la derniére version du
JDK (téléchargement gratuit chez Sun). Si vous voulez bénéficier de la puissance équivaente &
Delphi pour écrire des applications fenétrées il est conseillé d'utiliser un RAD (sauf a préférer les
réexécutions fastidieuses pour visualiser |'état de votre interface).

JBuilder est un outil RAD particulierement puissant et convivia qui aide au dével oppement
d'application Java avec des IHM (comme Delphi le fait avec pascal). La société Borland qui sest
spécialisée dans la création de plate-formes de développement est dans le peloton de téte avec ce
RAD sur le marché des IDE (une version personnelle est en téléchargement gratuite chez
Borland).

Nous recommandons donc au débutant en Java d'adopter ces deux outils dans cet ordre.

Dans les pages qui suivent nous reprenons les exercices écrits avec les Awt en utilisant leur
correspondant Swing. Comme nous avons déja expligqué les sources nous ne donnerons des
indications que lorsgue I'utilisation du composant Swing induit des lignes de code différentes.




Exercices|HM - JFrame
de Swing

Soit I''HM suivante composée d'une fiche Fenetr e de classe JFrame, d'un bouton jButtonl de classe JButton.
L'IHM réagit uniquement au click de souris:
0 LejButtonl de classe JButton réagit au smpleclick et fait passer le fond de lafiche ala couleur bleu.

0 Lafichede classe JFrame est sensible au click de souris pour safermeture et arréte I'application.

chanoer

< Un click sur le bouton
"changer", fait changer la
couleur du fond de lafiche.

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

public class Fenetre extends JFrame {
Container contentPane;
JButton jButton1 = new JButton( );

On récupéredanslavariable

public Fenetre() { contentPane, la référence sur le
enableEvents (AWTEvent WINDOW_EVENT_MASK); Container renvoyée par la méhode

contentPane = this.getContentPane( ); 4/ getContentPane.
jButtonl.setBounds(new Rectangle(10, 80, 80, 25));
jButtonl.setText("changer");

jButtonl.addMouseListener|( new java.awt.event.MouseAdapter( )

{
public void mouseClicked(MouseEvent €) {

GestionnaireClick(e);
} V\

); } Version avec une classe anonyme
contentPane.setLayout(null); d'écouteur deérivant des
this.setSize(new Dimension(200, 150)): MouseAdapter. (identique Awt)
this.setTitle(");

contentPane.setBackground(Col or.yellow);
\ contentPane.add(jButtonl, null);
}




protected void processwWindowEvent(\WindowEvent €) {
super .processWindowEvent(e);
if (e.getlD() == WindowEvent. WINDOW_CLOSING)

System.exit(100);
} Fermeture de la JFrame des Swing

_ ) o identique ala Frame des Awt.
void GestionnaireClick(MouseEvent €) {
this.contentPane.setBackground(Color.blue);

}
}

public class ExoSwing {

public static void main ( String[]x) {
Fenetre fen = new Fenetre();

}
}

La bibliothéque Swing apporte une amélioration de confort dans I'écriture du code fermeture
d'une fenétre de classe JFrame en gjoutant dans la classe JFrame une nouvelle méthode :

public void setDefaultCloseOperation(int operation)

Cette méthode indique selon la valeur de son paramétre de type int, quelle opération doit étre
effectuée lors que I'on ferme lafenétre.

Les parametres possibles sont au nombre quatre et sont des champs static de classe :

WindowConstants.DO_NOTHING_ON_CLOSE - _
WindowConstantsHIDE_ON_CLOSE s e
WindowConstants.DISPOSE ON_CLOSE

Danslaclasse :
JFrame.EXIT_ON_CLOSE JFrame

C'est ce dernier que nous retenons pour faire arréter I'exécution del'application lors de la
fermeturede lafenétre. Il suffit dinsérer dans le constructeur de fenétre laligne qui suit :

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

Reprise du code de Fenetre avec cette modification spécifique aux JFrame
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;

public class Fenetre extends JFrame {
Container contentPane;
JButton jButton1 = new JButton( );

public Fenetre( ) {
contentPane = this.getContentPane( );




jButtonl.setBounds(new Rectangle(10, 80, 80, 25));
jButtonl.setText("changer");
jButtonl.addMouseListener (  new java.awt.event.MouseAdapter( )
{
public void mouseClicked(MouseEvent €) {
GestionnaireClick(e);
}
}
);
contentPane.setLayout(null);
this.setSize(new Dimension(200, 150));
this.setTitle("");
contentPane.setBackground(Col or.yellow);
contentPane.add(jButtonl, null);

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);
}

Fermeture de la fenétre spécifique
a la classe JFrame des Swing.

void GestionnaireClick(MouseEvent €) {
this.setBackground(Color.blue);

}
}

Soit I''HM suivante composée de quatre fiches de classe JFrame nommées JFrameBasic, JFrameBasicl,
JFrameBasic2, JFrameBasic3. Elle permet d'explorer le comportement d'événements de la classe WindowEvent
sur une JFrame ainsi que lafagon dont une JFrame utilise un layout

O LeJFrameBasic2 de classe JFrameréagit alafermeture, al'activation et ala désactivation.

0 LeJframeBasic3 de classe JFrame ne fait que présenter visuellement le résultat d'un BorderLayout.

[J FrameB asicﬂ
-Iol x|

-loix]

Bouton-2 | Bouton-4 Bouton-3
Test d'év
B Test d'évy .

/. (JFrameBasic3 |

(JFrameBasic2 | [N o100l ill




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

public class JFrameBasic extends JFrame  {
JFrameBasic()  {
this.setVisible(true);
}
}

public class JFrameBasicl extends JFrame {
JFrameBasicl() {
this.setVisible(true);
this.setBounds(100,100,200,150);
}
}

public class JFrameBasic2 extends JFrame {
JFrameBasic2() {
this.setVisible(true);
this.setBounds(200,200,300,150);
this.setTitle(" Test d'événement Window");

setDefaultCloseOperation(WindowConstants.DO_NOTHING_ON_CLOSE);

}

protected void processWindowEvent(WindowEvent ) {

super .processWindowEvent(e);

if (e.getID( ) == WindowEvent WINDOW_CLOSING) ~ {
System.out.printin(" JFrameBasic2 / WINDOW_CLOSING = "+WindowEvent WINDOW_CLOSING);

dispose ();
}

if (e.getID() == WindowEvent. WINDOW_CLOSED) {
System.out.print("JFrameBasic2 / WINDOW_CL OSED = "+WindowEvent. WINDOW_CLOSED);
System.out.printin(" => JFrameBasic2 a été détruite !");

}

if (e.getID() == WindowEvent. WINDOW_ACTIVATED)
System.out.printin("JFrameBasic2 / WINDOW_ACTIVATED =" + WindowEvent WINDOW_ACTIVATED );
if (e.getID() == WindowEvent. WINDOW_DEACTIVATED)
System.out.printin("JFrameBasic2 / WINDOW_DEACTIVATED = "+WindowEvent WINDOW_DEACTIVATED);

}

public class JFrameBasic3 extends JFrame
JButton Bout1 = new JButton("Bouton-1");
JButton Bout2 = new JButton("Bouton-2");
JButton Bout3 = new JButton("Bouton-3");
JButton Bout4 = new JButton("Bouton-4");
JTextAreajTextAreal = new JTextArea();

JFrameBasic3() {
JPanel Panell = new JPanel( );

{




JPanel Panel2 = new JPanel();

JPanel Panel3 = new JPanel();

JPanel Panel4 = new JPanel();

JScrollPane jScrollPanel = new JScroll Pane( );
jScrollPanel.setBounds(20,50,50,40);

this.setBounds(450,200,300,200);

jScrollPanel.getViewport( ).add(j TextAreal);

this.setTitle(" Un bouton avec JFrame');

Bout1.setBounds(5, 5, 60, 30);

Panel1.add(Boutl);

Bout2.setBounds(10, 10, 60, 30);

Panel2.add(Bout2);

Bout3.setBounds(10, 10, 60, 30);

Panel 3.add(Bout3);

Bout4.setBounds(10, 10, 60, 30);

Panel4.setl ayout(new BorderLayout( ));

Panel4.add(Bout4, BorderLayout. NORTH);

Panel4.add(j ScrollPanel, BorderLayout. CENTER);

Panel 1.setBackground(Color.yellow);

Panel 2.setBackground(Color.cyan);

Panel 3.setBackground(Color.red);

Panel4.setBackground(Color.orange);

this.getContentPane().setL ayout(new BorderLayout( )); //specifique JFrame
this.getContentPane() .add(Panel 1, BorderLayout.NORTH); //specifique JFrame
this.getContentPane() .add(Panel2, BorderLayout. WEST); //specifique JFrame
this.getContentPane().add(Panel 3, BorderLayout.EAST); //specifique JFrame
this.getContentPane().add(Panel4, BorderLayout. CENTER); //specifique JFrame
this.setVisible(true);

setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

BorderLayout. NORTH BorderLayout. EAST

_Iojx

Baoutan-2 | Bouton-4

Bouton-2

BorderLayout. CENTER

fig-repositionnement automatique des quatre Jpanel gréce au BorderLayout




Au démarrage voici les affichages consoles (la JFrameBasic2 est en arriére plan)

JFrameBasic2 / WINDOW_ACTIVATED = 205
JFrameBasic2 / WINDOW_DEACTIVATED = 206

En cliguant sur JFrameBasic2 elle passe au premier plan

=

voici |'affichages console abtenu :

JFrameBasic2 / WINDOW_ACTIVATED = 205

En cliquant sur le bouton de fermeture de JFrameBasic2 elle se ferme mais les autres fenétres restent, voici
I'affichages console obtenu :

JFrameBasic2 / WINDOW_CLOSING = 201
JFrameBasic2 / WINDOW_DEACTIVATED = 206
JFrameBasic2 / WINDOW_CLOSED = 202 => JFrameBasic2 a été détruite !




Exemple - JButton de Swing

Code java généré par JBuilder

Objectif : Application simple Java utilisant les événements de souris et de
clavier sur un objet de classe JButton.

La fenétre comporte un bouton (JButton jButtonl), une étiquette (JL abel jLabel 1), une case a cocher ( JCheckBox
jCheckBox1) et un éditeur de texte mono-ligne ( JTextField jTextFieldl) :

E;g Exemple de bouton en JavafSwing [_ (O]

v iCheckBox

iLakbel1

jButton

Voici les 10 gestionnaires d'événements qui sont programmeés sur le composant jButton de classe JButton:
I 1

actionPerformed jButton_actionPerformed &
ancestorAdded
ancestaorhoved
ancestorRemoyved
caretPositionChanged
componentAdded
componentHidden
componentioved
componentRemoyed
componertResized
componert=hown
focuszained
focusLost
inputhiethodTextChang
temstateChanged
keyPressed iButton _kevPressed
keyReleased jButton1 _kevReleazed
keyTyped iButton _keyTyped
mouseClicked jButton _mouseClicked
mauseDragged
mouseEntered iButton_mouseErterad
mouseExited jButtont _mouseExited
mausehoyed jButton _mouseboved
mousePressed iButton1_mousePressed
mouseReleased iButton1_mouseReleased ;I

O SR L | STV

Proprictes I Evénsments




Voici le diagramme événementiel des actions de souris et de clavier sur le bouton jButtonl. Ces 9 actions sont
programmees avec chacun des 9 gestionnaires ci-haut :

e

|
B

MouseDown £

nior

Mo e'ﬂfp

Lonun

clavier w l —
iCheckBoxl
Mowuse Movre —

Les actions exit et enter sont représentées en Java par les événements focuGained et focusLost pour le clavier et par
les événements mouseEntered et mouseExited pour lasouris,. 11 a été choisi de programmer les deux événements de
souris dans |e code ci-dessous.

JCheckBox

\ \ CheckBid
% e

mouzeErtered JFrame
ﬁ\i‘—\ JtextField
R fextField

i akell

“a

ILabel mu:uuséE\:Erted

t

HeyDpyvn

Erger
Cligk gt keyPry

He Up_:ﬁ;&
et

JButton




En Java

Comme en javatous les événements sont interceptés par des objets écouteurs, ci-dessous nous donnons les
diagrammes UML des classes utilisées par le programme qui est proposeé :

JFrame

Object ActionListener

javax.swing java.lang | | java.awt. event

— = Heéritage

T

Cadre1

Cadre1$1

KeyAdapter
java.awt. event

MouseAd apter
java.awt. event

Mous eMotionAd apter
java.awt. event

T

Cadre1%$3

T

Cadrel1$2

|

Cadre1%4

Rappelons que les classes Cadrel$l, Cadrel$2, ... sont la notation des classes anonymes créges
lors de la déclaration de |'écouteur correspondant, Java 2 crée donc dynamiquement un objet
écouteur interne (dont la référence n'est pas disponible). Ci-dessous les diagrammes jGrasp des

guatre classes anonymes cadrel$l, Cadrel$2, Cadrel$3 et Cadrel$4 :

Cadrel$l:

PButtonl addictionlistene]

# new javaawt event. Actionlistener() {

L

Lin

ﬁ public void actionPerformed] ActionFEvent &) {




Cadrel$2:

Buttonl addhlouselistener]

=15

fava.awt. event MouseAdapten) | |_

=

public woid mouseClcked(MouseEwent &) {

—— PButton] mouseClhcked] e,

)

ﬁ public woid mouseEntered{MouseEvent ) {

—— Puttonl mouseEntered]e);

)

=

public woid mouseEzted{MMouseEvent ) {

—— PButton] mouseFamted]e);

L)

lh

public woid mousePressed{MouseEvent ) {

—— PButtonl mousePressed(e);

L)

lh

public woid mouseR eleased{MouseEvent &) {

Cadrel$4:

——  PButton] mouseReleased(e);

L)

Puttonl addilousellotionlistener

# new @mva.awt. event WousellotionAdapter(y {

ﬁ public void mouseldoved! MWMouseEvent e) {

L3

—— PButtonl mouselloved e,
L)




Cadrel$3:

Puttonl addE eyListener

# new java awt event KevAdapter) {

ﬁ public void keyPressed(KevEwent &) {

——  Puttonl keyPressede),
L}

ﬁ public void keyReleased(KeyEvent &) {

—— {Puttonl keyRelsasede);
L)

ﬁ public void ey Typed(FeyEvent e) {

Putton] _keyTyped: e);

L)

L1

Enfin pour terminer, voici le listing Java/Swing complet de la classe représentant la fenétre :

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

public class Cadrel extends JFrame {
JButton jButtonl = new JButton();
JTextField jTextFieldl = new JTextField();
JLabel jLabell = new JLabel();
JCheckBox jCheckBox1 = new JCheckBox();

/IConstruire le cadre
public Cadrel() {
enableEventsl AWTEvent. WINDOW_EVENT_MASK);

try {
jbinit();

}
catch(Exception €) {
e.printStackTrace();
}
}

/lInitialiser e composant

private void jblnit() throws Exception {
jButtonl.setText("jButtonl");
jButtonl.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent €) {




jButtonl_actionPerformed(e);

}
};
jButtonl.addMousel istener(new java.awt.event.MouseAdapter() {

public void mouseClicked(MouseEvent €) {
jButton1_mouseClicked(e);

}

public void mouseEntered(MouseEvent €) {
jButtonl _mouseEntered(e);

}

public void mouseExited(MouseEvent ) {
jButtonl_mouseExited(e);

}

public void mousePressed(MouseEvent €) {
jButtonl_mousePressed(e);

}

public void mouseRel eased(MouseEvent €) {
jButtonl _mouseRel eased(e);

}
s

jButtonl.addK eyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {

public void keyPressed(KeyEvent €) {
jButtonl_keyPressed(e);
}

public void keyReleased(KeyEvent €) {
jButtonl_keyReleased(e);
}

public void keyTyped(KeyEvent €) {
jButtonl keyTyped(e);
}
b

jButtonl.addM ouseM otionL istener(new java.awt.event.MouseM otionAdapter() {

public void mouseM oved(MouseEvent €) {
jButtonl_mouseMoved(e);

}
H;
this.getContentPane().setL ayout(null);
this.setSize(new Dimension(327, 211));
this.setTitle(" Exemple de bouton en Java/Swing");
jTextFieldl.setText("j TextField1");
jTextFieldl.setBounds(new Rectangle(116, 82, 180, 28));
jLabel1.setText("jLabel1");
jLabel 1.setBounds(new Rectangle(116, 49, 196, 26));
jCheckBox1.setText("'jCheckBox1");
jCheckBox1.setBounds(new Rectangle(15, 22, 90, 25));
this.getContentPane().add(j TextField1, null);
this.getContentPane().add(jButtonl, null);
this.getContentPane().add(jCheckBox1, null);
this.getContentPane().add(jLabel 1, null);




/IRemplacé (surchargé) pour pouvoir quitter lors de System Close
protected void processwWindowEvent(WindowEvent €) {

super.processWindowEvent(e);

if(e.getl D() == WindowEvent WINDOW_CLOSING) {

System.exit(0);
}
}

void jButtonl_mouseM oved(MouseEvent €) {
jCheckBox1.setSelected(true);

}

void jButtonl_keyPressed(KeyEvent €) {
jTextFieldl.setText("Bonjour");
}

void jButtonl_keyReleased(KeyEvent €) {
jTextFieldl.setText("saut");

}

void jButtonl_keyTyped(KeyEvent €) {
jTextField1.setForeground(Color.blue);
}

void jButton1_mouseClicked(MouseEvent €) {

jLabel1.setText("Editeur de texte");
} \

void jButtonl_mouseEntered(MouseEvent €) {
jTextField1.setBackground(Color.red);

}

void jButtonl_mouseExited(MouseEvent €) {
jTextField1.setBackground(Color.green);

}

Attention sur un click de souris|'événement :

mouseClicked est tOUJ OUI S généré que le
bouton soit activé:

jButton

i

ou bien désactivé :

JButtond |

void jButtonl_mousePressed(MouseEvent ) {
jLabel1.setText("La souris est enfoncée");

}

void jButtonl_mouseReleased(MouseEvent e) {
jLabel1.setText("La souris est relachée”);

}

void jButtonl_actionPerformed(ActionEvent €) {

jTextFieldl.setText("Toto");
} —

}

Attention sur un click de souris|'événement :

actionPerformed est généré lorsque le bouton
est activé:

jButtoni |

actionPerformed IN'est DAS généré lorsque
le bouton est désactivé :

I

JButtond




Exemple - JcheckBox , JRadioButton

Objectif : Application simple Java utilisant deux objets de classe
JCheckBox et JRadioButton.

cas d'un seul composant conteneur

La fenétre d'exemple comporte 3 cases a cocher (jCheckBox1, jCheckBox2, jCheckBox3 : JCheckBox) et 3
boutons radios (jRadioButtonl, jRadioButton2, jRadioButton3 : JRadioButton):

Egﬁcases a cocher et radioz boutons | _ O] =]

¥ CheckBoxt ¥ jRadioButton

¥ |CheckBoxz i jRadioButton2

¥ icheckBoxd " iRadioButtond

L 'application dans cet exemple n'exécute aucune action (seul le click sur le composant est intéressant et se
programme comme pour n‘importe quel autre bouton de classe JButton par exemple). Nous observons
seulement le comportement d'action en groupe en Java de ces boutons.

6 boutons ont été déposés sur la fenétre (classe JFrame de type conteneur) :

Comme le montre I'image ci-haut, tous les radios boutons et les cases a cocher peuvent étre
cochés en méme temps (contrairement au comportement des radios boutons de Delphi)

Cas de plusd'un composant conteneur
La fenétre d'exemple comporte :
e 5casesacocher (jCheckBox1, jCheckBox2, jCheckBox3, jCheckBox4, jCheckBox5 : JCheckBox),

e 5boutonsradios (jRadioButtonl, jRadioButton2, jRadioButton3, jRadioButton4, jRadioButton5 :
JRadioButton),

e et un conteneur de type panneau (jPanell : JPandl).

jCheckBox1, jCheckBox2, jCheckBox3 sont déposés sur le conteneur fenétre JFrame,
jRadioButtonl, jRadioButton2, jRadioButton3 sont aussi déposés sur le conteneur fenétre JFrame,

jCheckBox4, jCheckBox5 sont déposés sur e conteneur panneau JPanel,
jRadioButton4, jRadioButton5 sont déposés sur le conteneur panneau JPanel,




Voici lerésultat obtenu :

E-_,%cases a cocher et radioz boutons M=l E3

¥ jCheckBox ¥ jRadioButton?

| iCheckBox2 % jRadioBution2

¥ iCheckBo &% iRadioButtond

V¥ iCheckBoxd ¥ jRadioButtond

v iCheckBoxA &+ jRadioButtons

Tous les composants peuvent étre cochés, ils n‘ont donc pas de comportement de groupe quel que soit le
conteneur auquel ils appartiennent. IL faut en fait les rattacher & un groupe qui est représenté en Java par la
classe ButtonGroup.

Regroupement de boutons s excluant mutuellement

La classe ButtonGroup peut étre utilisée avec n'importe quel genre d'objet dérivant de la classe
AbstractButton comme les JCheckBox, JRadioButton, JRadioButtonMenul tem, et aussi les JToggleButton
et toute classe héritant de AbstractButton qui implémente une propriété de sélection.

Décidons dans |'exemple précédent de créer 2 objets de classe ButtonGroup gque nous nommerons groupel et
groupe2.

ButtonGroup Groupel = new ButtonGroup( );
ButtonGroup Groupe2 = new ButtonGroup( );

Nous rattachons au Groupel tous les composants déposés sur le JPanel (jCheckBox4, jCheckBox5,
jRadioButton4 et jRadioButton5 font alors partie du méme groupe d'exclusion mutuelle) :

Groupel.add(jCheckBox1);
Groupel.add(jCheckBox2);
Groupel.add(jCheckBox3);
Groupel.add(jRadioButtonl);
Groupel.add(jRadioButton?2);
Groupel.add(jRadioButton3);

Nous rattachons au Groupe2 tous les composants déposés sur le JFrame ( jCheckBox1, jCheckBox2,
jCheckBox3, jRadioButtonl, jRadioButton2 et jRadioButton3 font donc partie d'un autre groupe d'exclusion
mutuelle).

Groupe2.add(jCheckBox4);
Groupe2.add(jCheckBox5);
Groupe2.add(jRadioButton4);
Groupe2.add(jRadioButtonb);




Voici le résultats obtenu :
[2 cases & cocher et radios boutons  [E[=] E3

Méme groupe pour la

[~ iCheckBo © jRadioButtort | ]
sélection : Groupel

¥ iCheckBox2 " jRadioButton2

[ iCheckBox3 i~ jRadioButton3

[ iCheckBoxd = jRadioButtand Méme groupe pour la

, sélection : Groupe2
[T iCheckBoxs * jRadioButtons

Sur les 6 boutons déposés sur le JFrame seul un seul peut étre coché, il en est de méme pour les 4 boutons
déposés sur le JPanel.

Amdioration interactive du JCheckBox sur le Checkbox

Il est possible dans le code, grace a une méthode de modifier lavaleur propriété cochée ou non cochée :

Avec un java.awt.Checkbox Avec un javax.swing.JCheckBox

public void setState(boolean state) public void setSel ected(boolean b)

Dans les deux cas I'apparence visuelle de la case a cocher ne change pas (elle ne réagit qu'au click effectif de souris),
ce qui limite considérablement I'intérét d'utiliser une telle méthode puisgue le visuel ne suit pas le programme.

Considérant cette inefficacité la bibliotheque swing propose une classe abstraite javax.swing.AbstractButton qui sert
de modéle de construction atrois classes de composant JButton, JMenultem, JtoggleButton et donc JcheckBox car
celle-ci hérite de la classe JtoggleButton. Dans les membres que la classe javax.swing.AbstractButton offre a ses
descendants existe laméthode doClick qui lance un click de souris utilisateur :

public void doClick()

_|of x| Code du click sur le bouton changer : _ (o] x|

jCheckBox 1. setSel ected(false): |
jCheckBox1.doClick(); IV iCheckBiox1
[iTestFielat checkbox1.setState(fal se); [syving-temStateChanged

LejCheckBox1 a changé visuellement
et alancé son gestionnaire d'événement”|
changer dlick

[ checkbox Le Checkbox1 n'apas changé ————T [ checkhox
visuellement et n'a pas lancé son ———| N
|iTe>dFie|d2 gestionnaire d'événement click. |




Exemple - JComboBox

Objectif : Application simple Java utilisant deux objets de classe
JComboBox.

Dans cet exemple, nous utilisons deux JComboBox, le premier est chargé de données grace a l'architecture
MVC de la bibliothéque swing DefaultComboBoxModel, le second est chargé de données directement a travers
sa méthode addItem .

[=3 Listes déroulantes en Java/Swing [_ O]
La fenétre comporte : L
quatre

deux boutons (JButton jButtonl et |quatre 1 ;I trois_2
jButton2), =
deux listes déroulantes (JComboBox
jComboBox1 et jComboBox2 ), |tr|:|is_2 j
et un éditeur de texte multi-ligne (JTextArea
jTextAreal ) Button

iButton 2

récupérer | "élément

sélectionng
jComhboBox2
Ci-contre le diagramme événementiel de
I'action du click de souris sur le bouton

jButtonl:

click

afouter!"élément
sélectionngé
lorsqu'un éément delaliste est p

sélectionnélors du click sur le bouton,
I'application ragjoute cet élément dansla : A
zone de texte jTextAreal. jComhoBox1 jTe al

/

P ajouter | 'élément
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Schéma UML du projet

JButton

JEutton
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Y

JFrame

En Java (génération du code sour ce effectuée par JBuilder)

Comme en javatous les événements sont interceptés par des objets écouteurs, ci-dessous nous donnons les
diagrammes UML des classes utilisées par le programme qui est proposeé :

|:| Classe du projet JFrame Cadre1%$2
|:| Classe du IDK R |
|:| Interface T $
 Hésitage Cairet Object | |Actionistener
java.lang java. awt. event

Cadre1%1

Rappelons que les classes Cadrel$l et Cadrel$2 sont des classes anonymes créées lors de
la déclaration de I'écouteur des boutons jButtonl et jButton2, Java 2 crée donc
dynamiguement un objet écouteur interne (dont la référence n'est pas disponible). Ci-dessous
les diagrammes jGrasp des classes anonymes cadrel$l et Cadrel$2 :




Cadrel$l:
PButtonl addictionlistene]

# new javaawt event. Actionlistener() {

L

ﬁ public void actionPerformed] ActionFEvent &) {

Lin

Cadrel$2:

Button? addActionldstener]

# new ava.awt event. Actionlistenen) {

ﬁ bublic void actionPerformed! ActionFvent €) {

L1

Enfin pour terminer, voici le listing Java/Swing complet de la classe représentant la fenétre :

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

public class Cadrel extends JFrame {
DefaultComboBoxModel mdc = new DefaultComboBoxModel ();
JComboBox jComboBox2 = new JComboBox();
JComboBox jComboBox1 = new JComboBox();
JTextAreajTextAreal = new JTextArea();
JButton jButtonl = new JButton();
JButton jButton2 = new JButton();

/IConstruire le cadre
public Cadrel() {
enableEvents AWTEvent. WINDOW_EVENT_MASK);

try {
jbinit();

catch(Exception €) {
e.printStackTrace();
}
}

/lInitialiser e composant

private void jblnit() throws Exception {
this.getContentPane().setLayout(null);
this.setSize(new Dimension(343, 253));
this.setTitle("Listes déroulantes en Java/lSwing");
jTextAreal.setBounds(new Rectangle(180, 15, 127, 101));




jButtonl.setText("jButtonl");
jButtonl.setBounds(new Rectangle(24, 142, 272, 28));

/I Ecouteur de jButtonl en classe anonyme :
jButtonl.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent €) {
jButtonl_actionPerformed(e);
}
b

jComboBox2.setBounds(hew Rectangle(21, 92, 130, 25));

jComboBox1.setBounds(hew Rectangle(19, 36, 129, 23));

jComboBox1.setModel (mdc); // 1a premiére liste déroulante est dirigée par son modele MVC
jButton2.setText("jButton2");

jButton2.setBounds(new Rectangle(23, 184, 274, 30));

/I Ecouteur de jButton2 en classe anonyme :
jButton2.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
jButton2_actionPerformed(e);
}
b

this.getContentPane().add(jComboBox1, null);
this.getContentPane().add(jComboBox2, null);
this.getContentPane().add(j TextAreal, null);
this.getContentPane().add(jButton2, null);
this.getContentPane().add(jButtonl, null);

/I Le modéle MVC dela premiére liste déroulante :
mdc.addElement("un_1");
mdc.addElement("deux_1");
mdc.addElement("trois_1");
mdc.addElement("quatre_1");

/I La seconde liste déroulante est chargée directement :
jComboBox2.addItem("un_2");
jComboBox2.addItem("deux_2");
jComboBox2.addItem("trois_2");
jComboBox2.addItem("quatre 2");

}

/IRemplacé (surchargé) pour pouvoir quitter lors de System Close
protected void processwWindowEvent(WindowEvent €) {
super.processWindowEvent(e);
if (e.getID() == WindowEvent WINDOW_CLOSING) {
System.exit(0);
}
}

void jButtonl_actionPerformed(ActionEvent €) {
jTextAreal.append((String)j ComboBox1.getSel ecteditem()+"\n");

}

void jButton2_actionPerformed(ActionEvent €) {
jTextAreal.append((String)j ComboBox2.getSel ecteditem()+"\n");

}
}




Exemple - JTextArea

Objectif : Application simple Java utilisant deux objets de classe
JTextArea.

La fenétre comporte un bouton (JButton jButtonl), un éditeur mono-ligne(JTextField jTextFieldl) et deux
éditeurs de texte multi-lignes (JTextArea jTextAreal, jTextArea?):

E'-;_,% Editeur JTextArea dans Swing [E[=]

jlextAreal déposé

asaz *| asa= ;

dfag er trhr dfsg er Lrhry t'ffn:”“"f{” sur la
R AP e WM fenétre JFrame
WHCWHIN{AaZ =g W CWHI{AZ ZeEe

gasasanm as Jasasawanm asss:
fgfghfgfhy th »| fofghfgfh fhihi

R v
[fafghfafh mmmm\

FTextAreal déposé sur un JScrollPane

L 'application consiste aprés qu'un texte ait €té entré dans le jTextFieldl, sur le clic du bouton jButtonl a

déclencher I'gjout de ce texte dans jTextAreal (éditeur de gauche).
'\ ajouter le{e‘ne

récuperer e texte
entre

"
A

Le JTextArea délégue la gestion des barres de défilement a un objet conteneur dont c'est la fonction le
JScrollpane, ceci alieu lorsque le JTextArea est gjouté au JScrollpane.




Gestion des barres de défilement du texte

Afin de bien comprendre la gestion des barres de défilement verticales et horizontales, le programme ci-
dessous contient deux objetsjTextAreal et jTextArea2 dont le premier est déposé dans un objet conteneur de

classe JScrollpane (classe encapsulant la gestion de barres de défilements), selon I'un des deux codes sources
suivants :

/I les déclarations :
JScrollPane jScrollPanel = new JScrollPane( );
JTextAreajTextAreal = new JTextArea( );

/I dans |e constructeur dela fenétre JFrame :
this.getContentPane( ).add(j ScrollPanel, null);
jScrollPanel.getViewport( ).add(j TextAreal, null);

ou bien en utilisant un autre constructeur de JScrollPane :

/I les déclarations :
JTextAreajTextAreal = new JTextArea( );
JScrollPane jScrollPanel = new JScrollPane( jTextAreal );

/I dansle constructeur dela fenétre JFrame :
this.getContentPane( ).add(j ScrollPanel, null);

Voici en résumé ce qu'il se passe lors de I'exécution de ce code (visualisation avec un RAD permettant d'avoir
un explorateur de classes et de conteneur conseillée, ici le traitement est effectué avec JBuilder) :

= this (e Frame ) j=crolPans]
: .
- =nul=
E]Q iscrollPanet
L i Texd A jTexthreal
i ) [ TendFiglo
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Schémas UML du projet

JTextArea

JTextField

ajouter le texte

JFrame

En Java (génération du code sour ce effectuée par JBuilder)

Comme en javatous les événements sont interceptés par des objets écouteurs, ci-dessous nous donnons les
diagrammes UML des classes utilisées par le programme qui est proposeé :

JFrame Object ActionListener
I:I Classe du projet javax.swing

|:| Classe du JDK ‘T

java.lang | | Java. awt. event

—_— Hé[ﬂage CEI:I rE1

Cadre1$1

Rappelons que la classe Cadrel$l est une classe anonyme créée lors de la déclaration de I'écouteur du bouton
jButtonl, Java 2 crée donc dynamiquement un objet écouteur interne (dont la référence n'est pas disponible).
Ci-dessous le diagramme jGrasp de |a classe anonyme cadrel$l

Cadrel$l:

PButtonl addictionlistene]

# new javaawt event. Actionlistener() {
L

ﬁ public void actionPerformed] ActionFEvent &) {

Lin




Enfin pour terminer, voici le listing Java/Swing complet de la classe représentant la fenétre (y comprisle
deuxieme JTextArea de vérification) :

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

public class Cadrel extends JFrame {
JTextField jTextFieldl = new JTextField();
JButton jButtonl = new JButton();
JScrollPane jScrollPanel = new JScroll Pane();
JTextAreajTextArea2 = new JTextArea();
JTextAreajTextAreal = new JTextArea();

/IConstruire le cadre
public Cadrel() {
enableEventsl AWTEvent. WINDOW_EVENT_MASK);

try {
jbinit();

}
catch(Exception €) {
e.printStackTrace();
}
}

/lInitialiser e composant

private void jblnit() throws Exception {
this.getContentPane().setL ayout(null);
this.setSize(new Dimension(265, 260));
this.setTitle("Editeur JTextArea dans Swing");
jTextFieldl.setText("j TextField1");
jTextFieldl.setBounds(new Rectangle(15, 155, 216, 23));
jButtonl.setText("jButtonl");
jButtonl.setBounds(new Rectangle(39, 192, 152, 23));
jButtonl.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent €) {
jButtonl_actionPerformed(e);

}
};
jScrollPanel.setBorder(null);
jScrollPanel.setBounds(new Rectangle(16, 18, 103, 122));
jTextArea2.setText("jTextArea2");
jTextArea2.setBounds(new Rectangle(129, 20, 101, 121));
jTextAreal.setText("jTextAreal");
this.getContentPane() .add(j ScrolPanel, null);
jScrollPanel.getViewport().add(j TextAreal, null);
this.getContentPane().add(j TextArea2, null);
this.getContentPane().add(j TextField1, null);
this.getContentPane().add(jButtonl, null);

}

/IRemplacé (surchargé) pour pouvoir quitter lors de System Close
protected void processwWindowEvent(WindowEvent €) {
super.processWindowEvent(e);
if (e.getID() == WindowEvent WINDOW_CLOSING) {
System.exit(0);
}
}




void jButtonl_actionPerformed(ActionEvent €) {
jTextAreal.append(j TextField1l.getText()+"\n");
jTextArea2.append(j TextField1.getText()+"\n"); // copie pour vérification visuelle

}




Saisie interactive de renseignements
avec des swing

Nous reprenons I'HM de saisie de renseignements concernant un(e) étudiant(e) que nous avons
déja construite sans événement, rgjoutons des événements pour larendre interactive, elle
stockera les renseignements saisis dans un fichier de texte éditable avec un quelconque
traitement de texte :

E%Buniuur - Filiere C_C.Informatique

2 ' jCheckBox1

" Mademoizelle € JCheckBox2

™ Monsieur ¢ JCheckBox3

Entrez : ]‘mtre norm 7 \
~jTextFieldl

| abell Les noms des objets utilisés
]
“alidezvotre entrée | « jButton1 J

i

Description événementielle de I'lHM :

o Dansl'lHM au départ lejButtonl est désactivé, aucun jCheckBox n'est coché, le
jTextFieldl est vide.

o Deésquel'undes jCheckBox est coché, et que lejTextField1 contient du texte lejButtonl
est active, dans le cas contraire le jButtonl est désactivé (dés que lej TextFieldl est vide).

o Unclick sur lejButtonl sauvegarde les informations dans le fichier texte etudiants.txt.

o Lafichequi dérive d'une JFrame se ferme et arréte I'application sur le click du bouton de
fermeture.

import java.awt.*; // utilisation des classes du package awt

import java.awt.event.*; // utilisation des classes du package awt

import java.io.*; // utilisation des classes du packageio

import javax.swing.*; // utilisation des classes du package swing

import java.util.*; // utilisation des classes du package util pour Enumeration
import javax.swing.text.*;// utilisation pour Document

import javax.swing.event.*;// utilisation pour DocumentEvent

classficheSaisie extends JFrame{ // la classe ficheSaisie hérite de la classe des fenétres JFrame
JButton jbuttonl = new JButton( );// création d'un objet de classe JButton
JLabel jlabell = new JLabel( );// création d'un objet de classe JLabel
ButtonGroup Groupl = new ButtonGroup ( );// création d'un objet groupe pour AbstractButton et dérivées




JCheckBox jcheckbox1 = new JCheckBox( );// création d'un objet de classe JCheckbox
JCheckBox jcheckbox2 = new JCheckBox( );// création d'un objet de classe JCheckbox
JCheckBox jcheckbox3 = new JCheckBox( );// création d'un objet de classe JCheckbox
JTextField jtextFieldl = new JTextField( );// création d'un objet de classe JTextField
Container ContentPane;

private String EtatCivil;//champ = le label du checkbox coché
private FileWriter fluxwrite; //flux en écriture (fichier texte)
private BufferedWriter fluxout;//tampon pour lignes du fichier

/[Constructeur de la fenétre
public ficheSaisie () { //Constructeur sans parametre
Initialiser( );// Appel a une méthode privée dela classe
}

/lindique quel JCheckBox est coché(réf) ou si aucun n'est coché(null) :
private JCheckBox getSel ectedj Checkbox(){
JCheckBox isSelect=null;
Enumeration checkBenum = Groupl.getElements();
for (int i = 0; i < Groupl.getButtonCount(); i++) {
JCheckBox B =(JCheckBox) checkBenum.nextElement();
if(B.isSelected())
isSelect = B;
}

return isSelect;
}
/IActive ou désactive le bouton pour sauvegarde :
private void AutoriserSave(){

if (jtextFieldl.getText().length() !=0 & & this.getSelectedjCheckbox()!=null)
jbuttonl.setEnabled(tr ue);

else
jbuttonl.setEnabled(fal se);

/Irempli le champ Etatcivil selon le checkBox coché :
private void StoreEtatcivil (){
this.AutoriserSave();
if (this.getSelectedjCheckbox()!=null)
this.EtatCivil=this.getSel ectedj Checkbox().getL abel ();
else
thisEtatCivil="";

/Isauvegarde |es infos étudiants dans lefichier :
public void ecrireEnreg(String record) {
try{
fluxout.write(record);//écrit lesinfos
fluxout.newLine( ); //écrit le ealn

catch (IOException err) {
System.out.printin( "Erreur : " +err); }

}

MNnitialiser la fenétre:
private void Initialiser() { //Création et positionnement de tous les composants

ContentPane = this.getContentPane( ) ; //Référencement du fond de dépdt des composants
this.setResizable(false); // 1a fenétre ne peut pas étre retaillée par |'utilisateur
ContentPane.setLayout(null); // pas de Layout, nous positionnons les composants nous-mémes
ContentPane.setBackground(Color.yellow); // couleur du fond de la fenétre
this.setSize(348, 253); // width et height de la fenétre
this.setTitle("Bonjour - Filiére C.C.Informatique"); // titre de la fenétre




this.setForeground(Color.black); // couleur de premier plan de la fenétre
jbuttonl.setBounds(70, 160, 200, 30); // positionnement du bouton
jbuttonl.setText("Validez votre entrée !I"); // titre du bouton
jbuttonl.setEnabled(false); // bouton désactive
jlabel 1.setBounds(24, 115, 50, 23); // positionnement de I'étiquette
jlabel 1L.setText("Entrez :"); // titre de |'étiquette
jcheckbox1.setBounds(20, 25, 88, 23); // positionnement du JCheckBox
Groupl.add(jcheckboxl); // ce JCheckBox est mis dans e groupe Groupl
jcheckbox1.setText("Madame");// titre du JCheckBox
jcheckbox2.setBounds(20, 55, 108, 23);// positionnement du JCheckBox
Groupl.add(jcheckbox?); // ce JCheckBox est mis dans e groupe Groupl
jcheckbox2.setText("Mademoiselle");// titre du JCheckBox
jcheckbox3.setBounds(20, 85, 88, 23);// positionnement du JCheckBox
Groupl.add(jcheckbox3); // ce JCheckBox est mis dans e groupe Groupl
jcheckbox3.setText("Monsieur");// titre du JCheckBox
jcheckbox1.setBackground(Color.yellow);//couleur du fond du jcheckbox1
jcheckbox?2.setBackground(Color.yellow);//couleur du fond du jcheckbox2
jcheckbox3.setBackground(Color.yellow);//couleur du fond du jcheckbox3
jtextField1.setBackground(Color.white);// couleur du fond de I'éditeur mono ligne
jtextField1l.setBounds(82, 115, 198, 23);// positionnement de I'éditeur mono ligne
jtextFieldl.setText("Votre nom ?);// texte de départ de |'éditeur mono ligne
ContentPane.add(jcheckbox1);// ajout dans la fenétre du JCheckBox
ContentPane.add(jcheckbox2);// ajout dans le ContentPane de la fenétre du JCheckBox
ContentPane.add(jcheckbox3);// ajout dans le ContentPane de la fenétre du JCheckBox
ContentPane.add(jbuttonl);// ajout dans le ContentPane de |la fenétre du bouton
ContentPane.add(jtextFieldl1);// ajout dans le ContentPane de |a fenétre de I'éditeur mono ligne
ContentPane.add(jlabel 1);// ajout dans le ContentPane de |la fenétre del'étiquette
EtatCivil ="";// pas encore de valeur
Document doc = jtextField1.getDocument();// partie Modele MVC du JTextField
tryf
fluxwrite = new FileWriter("etudiants.txt",true);// création du fichier (en mode ajout)
fluxout = new BufferedWriter(fluxwrite); //tampon de ligne associé

catch(IOException err){ System.out.printIn( "Probléme dans I'ouverture du fichier ");}
/I--> événements et écouteurs:
this.addwWindowL istener(
new WindowA dapter(){
public void windowClosing(WindowEvent e}{

try{
fluxout.close( ); //lefichier est fermé et le tampon vidé

}
catch(lOException err){ System.out.printin( "Impossible de fermer le fichier ");}
System.exit(100);
}
b;
doc.addDocumentL.istener(//on crée un écouteur anonymepour le Modele (qui fait aussi le controle)
new javax.swing.event.DocumentListener() {
/I-- I'interface DocumentListener a 3 méthodes qu'il faut implémenter :
public void changedUpdate(DocumentEvent €) {}

public void removeUpdate(DocumentEvent €) {//une suppression est un changement de texte
textValueChanged(e);// appel au gestionnaire de changement de texte

}

public void insertUpdate(DocumentEvent €) {//uneinsertion est un changement de texte
textValueChanged(e);// appel au gestionnaire de changement de texte

:

jcheckbox L addltemL istener(
new ItemListener(){




public void itemStateChanged(ItemEvent e){
StoreEtatcivil( );

}
b;
jcheckbox2.addlItemListener(
new ItemListener(){
public void itemStateChanged(ItemEvent e){
StoreEtatcivil ();

:

jcheckbox3.addItemListener(
new ItemListener(){
public void itemStateChanged(ItemEvent e){
StoreEtatcivil ();

}
i
jbuttonl.addActionListener(
new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent €) {
ecrireEnreg(EtatCivil+":"+jtextField1.getText());

}
s
}

//Gestionnaire du changement de texte dans un document
private void textVaueChanged(DocumentEvent €) {
AutoriserSave();

}
}

Remar ques. (compar ez ce code au méme exer cice construit en Awt et notez les différences)

0 UnJTextField n'est pas comme un TextField directement sensible au changement de son texte, c'est son modéle
MV C du type Document qui assure la gestion et laréaction ala survenue de modifications du texte en recensant
des écouteurs de classe héritant de I'interface DocumentListener :

ra "

JTextField

- DocumentListener
!v F Document
atre nam 7 u
u u
AN L J woid changedUpdate[ DocwmnentEwent &)

une rodiication du texte survient Moddéle b wnid ingertlpdate| DocumentEvent ]

woid removeUpdate[ DocwmentFrent e

Ecouteur de rodfications sur & fexde

Un ButtonGroup ne posséde pas comme un CheckboxGroup Awt , de méthode get Selectedj Checkbox
permettant de connaitre le bouton du groupe qui est coché. Nous avons construit une telle méthode
getSelectedj Checkbox qui renvoie laréférence d'un JCheckBox semblablement ala méthode des Awt :

//-- indique quel JCheckBox est coché(réf) ou si aucun n'est coché(null) :
private JCheckBox getSel ectedj Checkbox(){
JCheckBox isSelect=null;
Enumeration checkBenum = Groupl.getElements();
for (int i = 0; i < Groupl.getButtonCount(); i++) {
JCheckBox B =(JCheckBox) checkBenum.nextElement();
if(B.isSelected())
isSelect = B;
}

return isSelect;
}




L es applets Java : applicationsinter net

LapageHTML minimale

Jusgu'a présent tous les programmes Java qui ont été écrits dans les autres chapitres sont des
applications autonomes pouvant fonctionner directement sur une plateforme Windows, Unix,
Linux, MacOs...

Une des raisons initiales, du succes de Java peut étre laraison majeure, réside dans la capacité de
ce langage a créer des applications directement exécutables dans un navigateur contenant une
machine virtuelle java. Ces applications doivent étre insérées dans le code interne d'une page
HTML (HyperText Markup L anguage) entre deux balises spécifiques.

Ces applications insérées dans une page HTML, peuvent étre exécutées en loca sur la machine
hote, le navigateur jouant le réle d'environnement d'exécution. Elles peuvent aussi étre exécutées
en loca par votre navigateur pendant une connexion a internet par téléchargement de
I'application en méme temps que le code HTML de la page se charge. Ces applications Java non
autonomes sont dénommeées des applets.

Applet = Application Internet écrite en Java intégrée a une page HTML ne pouvant étre
gu'exécutée par un navigateur et saffichant dans lapage HTML.

Une page HTML est un fichier texte contenant des descriptions de la mise en page du texte et
des images. Ces descriptions sont destinées au navigateur afin qu'il assure |'affichage de la page,
elles seffectuent par I'intermédiare de balises (parentheses de description contextuelles). Un
fichier HTML commence toujours par labalise <HTML> et termine par la balise </HTML>.

Une page HTML minimale contient deux sections :
e |'en-téte de lapage balisée par <HEAD> ...</HEAD>

e lecorpsdelapage balisé par <BODY> ... </BODY >

Voici un fichier texte minimal pour une page HTML :
<HTML>
<HEAD>

</HEAD>
<BODY >
</BODY >




</HTML>

Une applet Java est invoquée grace a deux balises spéciales insérées au sein du corps de la page
HTML :

<APPLET CODE =....... >

</APPLET>

Nous reverrons plus loin lasignification des paramétres internes a labalise <APPLET>.

Terminons cette introduction en signalant qu'une applet, pour des raisons de sécurité, est soumise
a certaines restrictions notamment en matiere d'acces aux disques durs de la machine héte.

L a classe java.applet.Applet

Cette classe joue un r6le semblable a celui de la classe Frame dans le cas d'une application. Une
Applet est un Panel spécial qui se dessinera sur le fond de lapage HTML dans laquelle il est
inséré.

Voici lahiérarchie des classes dont Applet dérive :

javalang.Object

+--java.awt. Component

+--java.awt.Container

+--java.awt.Panel

I
+--java.applet.Applet

Etant donné I'importance de la classe, nous livrons ci-dessous, la documentation du JDK de la
classe Applet.

Minimum requis pour une applet

Si vous voulez écrire des applets, il faut posséder un navigateur pour exécuter les applet et
un éditeur de texte permettant d'écrire le code source Java

Vous pouvez auss utiliser un environnement de développement Java

Tout environnement de dével oppement java doit contenir un moyen de visionner le
résultat de la programmation de votre applet, cet environnement fera appel a une
visionneuse d'applet (dénommée AppletViewer dans le JDK).




Votre applet doit hériter de la classe Applet

public class AppletExemple extends Applet { .....

}

Comme toutes les classes Java exécutables, le nom du fichier doit correspondre trés
exactement au nom de la classe avec comme suffixe java(ici : AppletExemplejava)

Constructor Summary

Applet ()

Method Summary

woid

destroy i)

iZalled by the broweser or applet viewer to inform this appletthatitis being reclaimed
and that it should destroy any resources that it has allocated.

Appletlontext |

getippletContext ()

Determines this applet's context, which allows the applet to query and affect the
enviranment inwhich it runs.

St :i.nE|

getippletInfo ()

Feturns information about this applet.

Audioll iE|

getAudioClip (UTEL url)

Returns the AudioClip object specified by the URL argument.

fuadiclflip

getiudioClip (UEL url, 3tring name)

Feturns the AudioClip object specified by the TRL and nane arguments.

R |

getCodeBase [ ]

Gets the hase URL

|

getDocumentBase | )

Gets the document LIRL.

Image |

getImage (URL url)

Feturns an Image obhject that can then he painted on the screen.

Ima e|

getImage (TRL url, 3tring name)

Feturns an Image obhject that can then he painted on the screen.




| ﬁ| getLocale (]
Gets the Locale for the applet, ifit has been set.

| Mﬂ getParameter (3tring name)
Returns the value of the narmed parareter in the HTML tag.

| Secinglll] | getParameterInfo ||
Returns information ahouot the parameters than are understood by this applet.

| '.-c-id| init |: :|
Called tl'g.l'ﬂ'IE browser ar EI[ImEt'I.I'iEWEf’[D infarm this EII]FHEHHET it has heen loaded
into the S'!.I'STETT'I.

| boole:.n| ishctive ()
Determines ifthis applet is active.

zesvic/| newhudioCLip (URL url]

fadieflip Get an audio clip from the given URL
| woid pla}l’(@ url)

Flays the audio clip atthe specified absolute LIRL.

| woid

play (URL url, Jtring nane)
Plays the audio clip given the URL and a specifier that is relative to it.

| veid|lpegize (Dimension d)

Fequests that this applet be resized.

| woid

resizge (int width, int height)
Requests that this applet be resized.

| V°id| setStub (Appletitub stub)
Sets this applet's stuk,

| ‘f°id| showstatus (3tring nsg)
Reguests that the argument string he displaved in the "status window”.

| wa :i.d.| start |: :|
Called by the browser or applet vieser to inform this appletthat it should star its
execition.

| void||stop ()
Called by the bhrowser or applet vieswer to inform this applet that it shoould stop its
execution.

Fonctionnement d'une applet

Nous allons examiner quelques unes des 23 méthodes de la classe Applet, essentiellesala
construction et al'utilisation d'une applet.

La méthodeinit()

Lorsqu'une applet sexécute la méthode principale qui sappelait main( ) dans le cas d'une
application Java se dénommeici init( ). Il nous appartient donc de surcharger dynamiquement




(redéfinir) laméthode init de laclasse Applet afin que notre applet fonctionne selon nos
attentes.

Laméthode init( ) est appelée une seule fois, lors du chargement de I'applet avant que
celui-ci ne soit affiché.

Exemple d'applet vide:

Code Java

import java.applet.*;
public class AppletExemplel extends Applet {

}

Voici I'affichage obtenu :
[E2 Applet Viewer: AppletExemplel_class  [EI[m]
Applet

Applet started.

Soit acolorier le fond de I'applet, nous alons programmer le changement du fond de I'objet
applet a partir de laméthode init de I'applet (avant méme qu'il ne saffiche).

public void init() {
/I avant le démarrage de I'affichage de I'appl et
this.setBackground(Color.yellow); // équivalent & : setBackground(Color.yellow);

}

Code Java

import java.applet.*;
public class AppletExemplel extends Applet
{ publicvoid init( ) {
this.setBackground(Color.yellow);
}
}

Voici I'affichage obtenu :

[23 Applet Viewer: AppletExemplel clas:  [H[=] E3

Applet

Applet started.




La méthode start()

La méthode start( ) est appelée a chaque fois, soit :
e gpréslaméthode init

e apres chaque modification de lataille de I'applet
(minimisation,...).

Si nous voulons que notre appl et effectue une action spécifique au redémarrage, il suffit de
surcharger dynamiquement (redéfinir) laméthode start( ).

Soit a compter et afficher dans une Label, le nombre d'appels a la méthode start :

Code Java

import java.applet.*;

public class AppletExemplel extends Applet

{ Labe etig= new Label("Démarrage n& deg; ");
int nbrDemarr =0;
public void init( ) {
this.setBackground(Color.yellow);
this.add(etiq);

}
public void start( ) {
nbrDemarr++;
etig.setText( "Démarrage n& deg; "+String.valueOf ( nbrDemarr ) );
}
}

Au lancement voici |'affichage de I'applet :

[=3 Applet Viewer: AppletExemplel.class [H[=] E3

Applet

Cemarrage n° 1

Applet started.

On minimise |'applet dans la bare des taches :

Erappletvi.. | || 2ER




On restaure |'applet a partir de la barre des taches : (start est appel ée automatiquemen a
nouveau)

[=2 Applet Viewer: AppletExemplel_class [H[=] E3

Applet

Demarrage n° 2

Applet started.
etc....

L a méthode paint()

La méthode paint( Graphics x ) est appelée a chaque fois, soit :
e agpresque |'applet a éé masquée, déplacée, retaillée, ...

e achague réaffichage de I'applet (apres minimisation,...).

Cette méthode est chargée de I'affichage de tout ce qui est graphique, vous mettrez dans le corps
de cette méthode votre code d'affichage de vos éléments graphiques afin qu'ils soient redessinés
systématiquement.

Si nous voulons que notre applet redessine nos graphiques, il suffit de surcharger
dynamiquement (redéfinir) laméthode paint( Graphicsx ).

Soit a dessiner dans |'applet précédent une ellipse peinte en bleu, on rajoute le code dans la
méthode paint :

Code Java

import java.applet.*;

public class AppletExemplel extends Applet

{ Labe etig= new Label("Démarrage n& deg; ");
int nbrDemarr =0;
public void init( ) {
this.setBackground(Color.yellow);
this.add(etiq);

}
public void start( ) {
nbrDemarr++;
etig.setText( "Démarrage n& deg; "+String.valueOf ( nbrDemarr ) );

}
public void paint (Graphics x) {
this.setForeground(Color.blue);
x.fillOval (15,30,80,50);
}
}




Au lancement voici |'affichage de I'applet :

[E3 Applet Viewer: AppletExemplel.class =] E3

Applet

Dérmarrage n® 1

Applet started.

L es méthodes stop( ) et destroy()

La méthode stop( ) est appelée a chaque fois, soit :

e (uel'applet a été masquée dans la page du navigateur (défilement
vertical ou horizontal dans le navigateur), déplacée, retaillée,...

¢ |orsde |'abandon et du changement de la page dans le navigateur.

Cette méthode arréte toutes les actions en cours de I'appl et.

Si nous voulons que notre applet effectue des actions spécifiques lors de son arrét (comme
désactiver ou endormir des Threads, envoyer des messages...), il suffit de surcharger

dynamiquement (redéfinir) la méthode stop().

La méthode destroy( ) est appelée a chaque fois, soit :
e (ue l'utilisateur charge une nouvelle page dans le navigateur

¢ |orsde lafermeture du navigateur

Pour mémoire la méthode destroy( ) est invoquée pour libérer toutes les ressources que |'applet
utilisait, normalement la machine virtuelle Java se charge de récupérer automatiquement la

mémoire.

Si nous voulons que notre applet effectue des actions spécifiques lors de son arrét (comme
terminer définitivement des Threads), il suffit de surcharger dynamiquement (redéfinir) la

méthode destroy( ).




Une applet dansune page HTML

L e code d'appel d'une applet

Nous avons dgaindiqué au premier paragraphe de ce chapitre que le code d'appel d'une applet
est intégré au texte source de la page dans laquelle 'appl et va étre affichée. Ce sont les balises
<APPLET CODE =.......> et </APPLET> qui précisent les modalités de fonctionnement de
I'applet. En outre, I'applet saffichera dans la page exactement al'emplacement de labalise dans
lecode HTML. Donc s I'on veut déplacer la position d'une applet dans une page HTML, il suffit
de déplacer le code compris entre les deux balises <APPLET CODE =.......> et </APPLET>.

Voici une page HTML dont letitre est "Simple Applet " et ne contenant qu'une applet :

<HTML>
<HEAD>

<TITLE> Simple Applet </TITLE>
</HEAD>

<BODY>
<APPLET CODE="AppletSimple.class’ WIDTH=200 HEIGHT=100>
</APPLET>

</BODY>

</HTML>

Il 'y adonc des paramétres obligatoires a transmettre a une applet, ce sont les parametres CODE,
WIDTH et HEIGHT :

Parameétre signification
CODE le nomp du fichier contenant la classe applet a afficher.
WIDTH lalargeur del'applet au démarrage dans la page HTML (en pixels)
HEIGHT lahauteur de I'applet au démarrage dansla page HTML (en pixels)

A cbté de ces paramétres obligatoires existent des paramétres facultatifs relatifs au
positionnement et al'agencement de I'applet al'intérieur de lapage HTML (align, alt, hspace,
vspace, codebase, name).

Labaliseinterne PARAM

Il est possible, a l'intérieur du corps de texte entre les balises <APPLET CODE =.......> et




</APPLET>, dintroduire un marqueur interne de paramétre <PARAM .....>, que le fichier
HTML transmet al'applet. Ce marqueur possede obligatoirement deux attributs,soit name le
nom du paramétre et value lavaleur du parametre sous forme d'une chaine de caracteres :

<PARAM name="NomduParaml" value="unevaleur quelconque" >

Laclasse applet dispose d'une méthode permettant de récupérer lavaleur associée aun
parameétre dont le nom est connu (il doit étre strictement le méme que celui qui se trouve dans le

texte HTML !), cette méthode se dénomme getParameter.

Ci-dessous le méme applet que précédemment a qui |'on passe un paramétre de nom par 1 dans le

marqueur PARAM.

Code Java del'applet

import java.applet.*;

public class AppletExemplel extends Applet

{ Labe etig= new Label("Démarrage n& deg; ");
int nborDemarr =0;
String valparam ;
public void init( ) {
this.setBackground(Color.yellow);
this.add(etiq);
valparam = this.getParameter("par 1");
this.add(new Label(valparam));

}
public void start( ) {
nbrDemarr++;
etig.setText( "Démarrage n& deg; "+String.valueOf ( nbrDemarr ) );

}
public void paint (Graphics x) {
this.setForeground(Color.blue);
x.fillOval (15,30,80,50);
x.drawString(val param,50,95);
}
}

Code HTML d'affichage de |'applet

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Filiére CCI </TITLE>
</HEAD>
<BODY>

<APPLET CODE="AppletExemplel” WIDTH=250 HEIGHT=150>
<PARAM NAME ="par1" VALUE ="123">
</APPLET>

</BODY>
</HTML>




Voici ce que donne larécupération du parametre

[2 Applet Viewer: AppletExemple1 =]

Applet

Deémarrage n®1 123

123

Applet started.

Nous ne sommes pas limités au passage d'un seul parametre, il suffit de mettre autant de
marqueur PARAM avec des noms de parametres différents que I'on veut.

Soit I'exemple précédent repris avec deux parameétres : parl et par?2

Code Java del'applet

import java.applet.*;

public class AppletExemplel extends Applet

{ Labe etig= new Label("Démarrage n& deg; ");
int nbrDemarr =0;
String valparam ;
public void init( ) {
this.setBackground(Color.yellow);
this.add(etiq);
valparam = this.getParameter("par 1");
this.add(new Label(valparam));

}
public void start( ) {
nbrDemarr++;
etig.setText( "Démarrage n& deg; "+String.valueOf ( nbrDemarr ) );

}
public void paint (Graphics x) {
this.setForeground(Color.blue);
x.fillOval (15,30,80,50);
x.drawString(getParameter("par 2),50,95);
}
}

Lavaleur de par 1 reste laméme soit "123", cellede par2 est laphrase "Texte pur"

Code HTML d'affichage de |'applet

<HTML>
<HEAD> <TITLE> Filiére CCI </TITLE> </[HEAD>
<BODY>

<APPLET CODE="AppletExemplel” WIDTH=250 HEIGHT=150>
<PARAM NAME ="par1" VALUE ="123">

<PARAM NAME ="par2" VALUE = "Texte pur">

</APPLET>

</BODY >
</HTML>




Voici I'affichage de I'appl et correspondant a cette combinaison :
[E2 Applet Viewer: AppletExemplel  [Hi[=]

Applet

Dérmarrage n®1 123

Texte pur

Applet started.

AWT danslesapplets: exemples

Comme une applet est une classe héritant des Panel, c'est donc un conteneur de composants et

donc tout ce que nous avons appris a utiliser dans les classes du package AWT, reste valide pour
une applet.

Exemple- 1: Interface a quatre composants

E%,%Applet Yiewer: Appletl_class H=]
Applet

Dérmarrage n® 1

lighe n® 0
WEaL vealU
vache
cnchl;un cochon :l
CoUyée couvée
pot au lait pot au lait
ve gL

Ajouter 1

Applet started.




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

/* interception du double click de souris par actionPerformed :
- c'est le double click sur un élément de la liste qui déclenche I'action.
list1l.addActionListener (new java.awt.event.ActionListener () {

public void actionPerformed(ActionEvent €) {
listl actionPerformed(e);
}
D
- méme gestion actionPerformed pour le click sur le bouton :
c'est leclick sur le bouton qui déclenche I'action.
*/
public class AppletO extends Applet {
boolean isStandal one = false;
Label etiq = new Label("Démarrage n&deg;");
Label numero = new Label("ligne n&deg;");
int nbrDemarr = 0;
List listl = new List();
TextField textField1l = new TextField();
TextAreatextAreal = new TextArea();
Button buttonl = new Button();

I Initialiser I'applet

public void init() {
this.setSize(new Dimension(400,300));
this.setLayout(null);
this.setBackground(Color.yellow);
etig.setBounds(new Rectangle(4, 4, 163, 23));
numero.setBounds(new Rectangle(4, 27, 280, 23));
list1.setBackground(Color.pink);
list1l.setBounds(new Rectangle(14, 50, 163, 233));
listl.add("veau");
listl.add("vache");
list1l.add("cochon");
listl.add("couveée");
listl.add("pot au lait");
listl.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent €) {

listl actionPerformed(e);
}

b;
buttonl.addActionListener(new java.awt.event. ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent €) {
buttonl actionPerformed(e);
}

9k

textField1.setBackground(Color.pink);
textField1l.setBounds(new Rectangle(189, 54, 194, 21));
textAreal.setBackground(Color.pink);
textAreal.setBounds(new Rectangle(189, 83, 203, 169));
buttonl.setBounds(new Rectangle(192, 263, 200, 23));
buttonl.setl abel ("Ajouter");

this.add(list1, null);

this.add(etig, null);

this.add(numero, null);




this.add(textField1, null);
this.add(textAreal, null);
this.add(buttonl, null);
this.setForeground(Color.black);

}

/I Démarrage de I'applet
public void start( ) {
nbrDemarr++;
etig.setText("Démarrage n& deg; "+String.valueOf (nbrDemarr));

}

/I Méthodes d'événement redéfinies
void listl_actionPerformed(ActionEvent €) {
int rang = list1.getSelectedindex( );
numero.setText("ligne n& deg; "+String.valueOf(rang));
if (rang>=0) {
textFeldl.setText(list1l.getSel ecteditem( ));
listl.deselect(list1.getSelected ndex( ));

}
else textFieldl.setText("rien de sélectionné!");
}

void buttonl_actionPerformed(ActionEvent €) {
textAreal.append(textFieldl.getText( )+"\n");

}
}

On pouvait aussi inter cepter les événements au bas niveau directement sur leclick de
souris, en utilisant toujour s des classes anonymes, dérivant cette fois de M ouseAdapter et
en redéfinissant la méthode mouseClicked :

listl.addMouselL istener(new MouseAdapter() {
public void mouseClicked(MouseEvent €) {
listl mouseClicked(e);
}
Ok

buttonl.addMousel istener(new MouseAdapter() {
public void mouseClicked(MouseEvent €) {
button1 _mouseClicked(e);

}
9k

void listl_mouseClicked(MouseEvent €) {
/I getClickCount indique combien de click ont été efectués sur I'objet (double click = 2 clicks)

if (e.getClickCount( ) ==2) {

int rang = list1.getSel ectedindex();

numero.setText("ligne n& deg; "+String.valueOf(rang));

if (rang>=0) {

textFeldl.setText(list1l.getSelecteditem());
listl.deselect(list1.getSelectedindex());

}
else textFieldl.setText("rien de sélectionné!");

}
}

void buttonl_mouseClicked(MouseEvent e) {
/I remarque : un click = un pressed + un released




textAreal.append(textFieldl.getText()+"\n");

Exemple- 2 : Afficher uneimage (gif animé)

£ AppletViewer : Appletimage.class |:||E| g|

Applet
£5,
\i
¢ {2}

Applet démarré.

Import java.awt.*;
Import java.awt.event.*;
Import java.applet.*;

public class Appletimage extends Applet {
Image unelmage;// une référence d'objet de type Image

/' Initialiser I'applet

public void init() {
this.setBackground(Color.lightGray); //couleur du fond
unelmage = getlmage(this.getCodeBase( ), 'rouage.gif");
this.setSize(200,160);

}

/I Dessinement de |'applet

public void paint(Graphicsg) {
If(unelmage !'= null)
g.drawlmage(unel mage,5,20,this);

}

}

Exemple- 3 : Jouer un morceau de musique

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




%public class AppletMusicl extends Applet

= AudioClip music = null;

= Button bLancer = new Button("Ecouter la musigue en conbinu'™);

= Button hZtop = new Button(["Stopper la musigue");

= Button honeTime = new Button("Ecouter la musigue une seule fois");

public woid init () §

void hlLancer actionPerformed (ActionEvent e) {

A4 musigque en continu
rusic. loop () ;

void b3top actionPerformed (ActionEvent e)
ffArréter la nusique

masic.stopl) ;

voild bOneTime actionPerformed (ActionEvent e) |

dfmusique une seule fois
masic.playl() ;

public wvoid destroyi()

wuasic.stopl) ;

L}

Contenu dela méthodeinit () :

ﬁ public void )]

——  tusic = getAudioClipl getCodeBasz ey, "20TH CER WALV,
—— this. setSizenew Ditmension(400,100%);

—— addibLancery;

—— addibstop);

——  add{hOneTime);




—— blLancer addActionlistener

# newwr java. awt. event. Actionlistener) {

ﬁ public void actionPerformed] ActionFvent e) {

—— hlancer actionPerformed(e);

L}
L
—— hitop.addActionlistenery

# new java.awt. event. Actionlistener) {

ﬁ public woid actionPetfortned] ActionEwent &) {

——  hitop actionPerformed] &),

L}
L3
—— bOneTime addActionlistener

# newr java. awt. event. Actionlistener) {

ﬁ public void actionPerformed] ActionFvent e) {

—— hCneTime actionPerformed]e);

L)

By%




Afficher descomposants, redessiner une
Applet Awt - Swing

Objectif : Comparatif de programmation d'affichage et de redessinement de
composants visuels sur une applet Awt et sur une applet Swing. On souhaite
redessiner les composants visuels déposés sur une applet lorsqu'ils ont é&é
masqués (par une autre fenétre) et qu'il nous faut lesréafficher.

1. Avec la bibliotheque Awt

En Awt on dépose directement des composants visuels avec la méthode add sur une applet de
classe Applet. En fait le dessin du composant déposé seffectue sur I'objet Canvas de I'applet (
Canvas est une classe dérivée de Component destinée atraiter des dessins) :

La méthode public void paint( ) d'une applet Awt est automatiquement appel ée par |'applet pour
dessiner I'ensemble des graphiques de I'applet. Lorsque |'applet doit étre redessinée (la premiére
fois et a chaque fois que I'applet est masquée totalement ou partiellement) c'est la méthode paint
qui est automatiquement appelée. Nous avons déja appris que s hous voulions effectuer des
dessins spécifiques ou des actions particuliéres lors du redessinement de I'applet nous devions
redéfinir laméthode paint de |'applet.

Lorsque I'on dépose un composant sur une applet de classe Applet, le parent du composant est
I'applet elle-méme.

2. Avec |a bibliotheque Swing

Letravail est plus complexe avec Swing, en effet le JApplet comme le JFrame, est un
conteneur de composants visuels qui dispose de 4 niveaux de superposition d'objets a qui est
déléguée lagestion du contenu du JApplet.

2.1 Les 4 couches superposées d' affichage d'une JApplet




=2 une applet Swing

. blassPane
r JHenuBar
ContentPane

JLagredPane

JRootPane

Applet ContentPane —
JRootPane JHenubBar
JLagredPane  GlassPane —

Laracine JRootPane, les couches JLayredPane et GlassPane servent essentiellement a
I'organisation des menus et du look and feel. Nous rappellons que seule la couche ContentPane
doit étre utilisée par le dével oppeur pour écrire ses programmes.

Tout ce que I'on dépose sur une JApplet doit en fait I'ére sur son ContentPane qui est une
instance de la classe Container. C'est pourquoi dans les exemples qui sont proposés vous
trouvez l'instruction :

this.getContentPane( ).add(....)

2.2 Les deux seules couches utilisées

Parmi ces couches nous n'en utiliserons que deux :

EA I T
PRV

JApplet

Colorons I'applet en jaune, son contentPane en vert et déposons un JButton "OK" sur I'applet (sur
son contentPane) :




public class Applet_Swing extends JApplet
{
Container contentPane = getContentPane();
void Ecrire ()
{
System.out.printIn("couleur this =" + this.getBackground( ).toString( ));
System.out.printIn(*couleur contentPane =" + contentPane.getBackground( ).toString( ));
System.out.println("couleur parent du contentPane =" +
contentPane.getParent( ).getBackground( ).toString( ));

}

public void init( )

{
JButton bouton = new JButton(* OK");
bouton.setBounds(100,50,80,30);
contentPane.setL ayout(null);
contentPane.add(bouton);
contentPane.setBackground(Color.gr een);
this.setBackground(Col or.yellow);
Ecrire( );

}

}

/* lesvaleurs des couleurs en RGB :
yellow = 255,255,0 <--- JApplet
green = 0,255,0 <--- contentPane de JApplet

*/

Résultat visuel del'applet : Résultat des écrituresdel'applet :

couleur this =

E‘Eﬁhpplet\"iewer : Applet_Swing._class |_ O] x| %;‘Wt 'COIOr[r:255’92255’b:0]
Applet

couleur contentPane =
i ava.awt.Color[r=0,9=255,b=0]

couleur parent du contentPane =
! ava.awt.Color[r=255,g=255,b=0]

Applet démarré.

Nous remarquons que nous voyons le bouton déposé et positionné sur le contentPane et le fond
vert du contentPane, mais pas le fond de I'applet (this.setBackground(Color.yellow); représente
la coloration du fond de I'applet elle-méme).

2.3 laméthode paint de|'applet redessine |'applet seulement

Essayons d'agir comme avec une applet Awt en redéfinissant la méthode paint (JApplet dérivant
de Applet possede la méthode paint) sans mettre de code dans le corps de cette méthode, afin de




voir quel travail effectue la méthode paint :

public class Applet_Swing extends JApplet
{
Container contentPane = getContentPane();
void Ecrire ()
{
System.out.println("couleur this =" + this.getBackground( ).toString( ));
System.out.println("couleur contentPane =" + contentPane.getBackground( ).toString( ));
System.out.printIn(*couleur parent du contentPane =" +
contentPane.getParent( ).getBackground( ).toString( ));

public void init( )

{
JButton bouton = new JButton("OK");
bouton.setBounds(100,50,80,30);
contentPane.setL ayout(null);
contentPane.add(bouton);
contentPane.setBackground(Color.gr een);
this.setBackground(Col or.yellow);
Ecrire( );

}

public void paint (Graphics g)
{ Il redéfinition de la méthode : pas d'action nouvelle
}

}

/* lesvaleurs des couleurs en RGB :
yellow = 255,255,0 <--- JApplet
green =0,255,0 <--- contentPane de JApplet

*/

Résultats obtenus lors de I'exécution de |'applet :

Eg,ghpplet\fiewer : Applet_Swing.class

E%’,ghpplet\.ﬁewer : Applet_Swing.class
Spplet Applet

OK

Applet dérmarré. Applet démarre.

Nous nous rendons compte que cette fois-ci, le fond Nous masquons entierement |'applet par une fiche,
du contentPane vert n'a pas été affiché, mais que c'est PUis nous le démasquons : le bouton OK est alors

le fond jaune de I'applet elle-méme qui I'est. Le fe_ﬁd ne par I'applet mais pas par |<’;1 méthode paint.
bouton OK n'est pas visible bien qu'il existe sur Si plutot nous faisons passer la souris dans la zone
I'applet. supposée du bouton OK c'est le bouton qui se

redessine lui-méme mais pas la méthode paint




Eg,ghpplet\fiewer : Applet_Swing.class

b=y =10 ] applet

Applet

-
0o l .
=
o e
N Applet démarré.

En effet apres avoir fait apparaitre le bouton Nous voyons que I'applet a bien été rafraichie mais
masquons partiellement I'applet avec une autre gue I'image du bouton ne I'a pas été, donc la méthode
fenétre, puis démasquons |'applet en rendant la paint redéfinie redessine |'applet, mais n'a pas
fenétre de I'applet active. redessiné le bouton OK qui est déposé sur le

contentPane.

Conclusion n°1
La méthode paint redéfinie redessine |I'applet, mais ne redessine pas les objets du contentPane.

2.4 Variations: appe ala méthode paint de la super classe
1°) Sachant qu'une applet de classe Applet de Awt se redessine avec tous ses composants :

java.awt.Container

+--java.awt.Panel

I
+--java.applet.Applet

2°) Sachant que JApplet de Swing est une classe fille de Applet , nous nous proposons aors de
faire appel ala méthode paint de I'ancétre (la super classe) qui est laclasse Applet de Awt. Dans
ce cas nous forcerons |'applet Swing aréagir comme une applet Awt :

java.applet.Applet

I
+--javax.swing.JApplet

public void paint (Graphics g)
{ Il redéfinition de la méthode : on appelle la méthode de I'ancétre
super.paint (g);

}

Nouveau résultat d'exécution :
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Anplet démarre.

Nous remarquons que I'appel ala méthode paint de la super classe provoque un affichage
correct, le masquage et le démasquage fonctionnent correctement aussi. C'est cette solution que
nous avons adoptée dans les exercices corriges.

Probléme potentiel d'instabilité de Java

Les concepteurs de Swing déconseillent cette démarche car la surcharge de la méthode paint de I'applet (en fait
de laclasse Container) pourrait interférer dans certains cas avec |la méthode paint du JComponent qui
surcharge elle-méme déja la méthode paint de la classe Container.

3. Méthode paintComponent pour utiliser le redessinement

3.1 Généralités pour un composant

Il est conseillé en général d'utiliser systématiquement la méthode paintComponent de chaque
composant qui est appel ée automatiquement des que I'applet est redessinée. En fait chague
composant recoit une notification de redessinement et la méthode paintComponent de chague
composant est exécutée. S en outre nous voulons effectuer des actions spécifiques pendant le
redessinement d'un composant, nous devons alors surcharger la méthode paintComponent de ce
composant.

3.2 Mettez un JPanel dans votre applet

Le composant de base qui encapsule tous les autres composants d'une applet JApplet est son
contentPane. Etant donné que contentPane est un objet nous ne pouvons donc pas surcharger la
méthode du contentPane (on peut surcharger une méthode dans une classe ) nous créons une
nouvelle classe héritant des JPanel :

class JPanel Applet extends JPanel { //-- constructeur :
JPanelApplet()  {
setBackground(Color.white); // le fond est blanc
}
}




Nous alons rgjouter une couche supplémentaire sur |'applet avec un nouvel objet instancié a
partir de cette nouvelle classe héritant des JPanel dont nous surchargerons la méthode
paintComponent (puisgu'elle est invoquée automatiquement par I'applet). Nous déposerons ce
JPanel sur le contentPane de |'applet.

class JPanel Applet extends JPanel {
JPanel Applet( ) // constructeur

{
setBackground(Color.white); // le fond est blanc

public void paintComponent (Graphics g)
{ /l'le redessinement est traité ici
super .paintComponent(g);
g.drawString(" Information dessinée sur le fond graphique", 10, 40);
}
}

Nous instancions un objet panneau de cette classe et |'gjoutons au contentPane de I'applet :

public class Applet_AfficheSwing extends JApplet {
JPanel Applet panneau;

public void init()

Container contentPane = getContentPane( );
panneau = new JPanel Applet( );
contentPane.add(panneav);
contentPane.setBackground(Color.green);
this.setBackground(Color.yellow);

}

Nous déposerons tous nos composants sur ce JPanel, ceci permettra auss de transformer plus
facilement des applications encapsul ées dans un JPanel qui peut étre identiquement déposé sur
un JFrame vers une applet Swing..

public class Applet_AfficheSwing extends JApplet {
JPanel Applet panneau;

public void init() {

Container contentPane = getContentPane( );
panneau = new JPanel Applet( );
contentPane.add(panneav);
contentPane.setBackground(Col or.green);
this.setBackground(Color.yellow);

JButton bouton = new JButton("OK");

bouton.setBounds(100,50,80,30);

panneau.setlayout(null);

panneau.add(bouton); l JApplet
}

Voici lerésultat de I'exécution de I'applet ainsi construite:

}
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Information dessinée sur le fond graphigue

OK

Anplet démarre.

Conclusion

Toute action a effectuer lors du redessinement de I'applet pourra donc étre intégrée dans la
méthode surchargée paintComponent de la classe JPanelApplet, le code minimal d'une applet
Swing ressemblera alors a ceci :

class JPanel Applet extends JPanel

JPanel Applet( ) // constructeur

public void paintComponent (Graphics g)
{ /I'le redessinement est traité ici
super .paintComponent(g);
/l..... vos actions spécifiques lors du redessinement
}
}

public class Applet_AfficheSwing extends JApplet

JPanel Applet panneau;

public void init()
{
Container contentPane = getContentPane( );
panneau = new JPanel Applet( );
contentPane.add(panneau);
................... /I les composants sont ajoutés a |'objet " panneau’”




