
GUI (Graphial User Interfaes)
1 Prinipes g�en�eraux d'interation1.1 d�eouplage appliation / interfaes : Mod�eles et (Vues-Contrôleurs)Mod�ele : objet \m�etier",Vue : objet r�ealisant une pr�esentation graphique d'un objet m�etier, une vue doit re�eter orretement l'�etat del'objet m�etierContrôleur : objet responsable de la ommuniation entre un utilisateur et une vue (par exemple ordre der�eaÆhage) ou entre un utilisateur et l'objet m�etier (ordre fontionnel).Les vues r�ealisent des aÆhages en fontion de l'�etat des mod�eles.Les vues �evoluent en fontion de l'�etat des mod�eles et des d�esirs des utilisateurs transmis via les ontrôleurs.Les mod�eles �evoluent en fontion de leur logique interne et des ordres transmis vie les ontrôleurs.1.2 Prinipe d'ind�ependaneDans une appliation,plus la gestion des objets m�etiers est r�ealis�ee de fa�on ind�ependante de l'interfae graphique,plus l'appliation m�etier et l'interfae seront failes �a maintenir et faire �evoluer,plus interfae sera faile �a hanger.R�ealisation du prinipe d'ind�ependane Sh�ema de oneption observateur - Communiation par �ev�enements.2 Interfaes en Java : AWT versus SWINGAWT (Abstrat Window Toolkit) produit des interfaes dont le ode est ind�ependant du syst�eme d'ex�eutionmais qui produit des r�esultatsSwing est bas�ee sur AWT, est plus rihe et est ind�ependante des mahines.3 Premier sh�emas d'interfaage MVC : l'interfae pilote l'objetm�etierLe mod�ele est ind�ependant de l'interfae mais il est pilot�e par l'interfae qui sait don quand il lui arrive quelquehose.On distingue� le mod�ele : l'objet ou les objets m�etiers.� l'interfae repr�esent�ee par un objet omplexe r�ealisant �a la fois la vue et le ontrôleur. La partie vue del'interfae r�ealise une pr�esentation graphique de l'objet m�etier. La partie ontrôleur de l'interfae est �al'�eoute des ordres de l'utilisateur, les transmets �a l'objet m�etier et g�ere le r�eaÆhage.Exemple : un ompteur.
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3 PREMIER SCH�EMAS D'INTERFACAGE MVC : L'INTERFACE PILOTE L'OBJET M�ETIER 23.1 La partie \vue" de l'interfaeUne vue est mat�erialis�ee sur un �eran par un objet graphique de type Component.Les omposants GUI sont des omposants simples ou des onteneurs de omposants.Un onteneur est onstitu�e d'autres omposants graphiques (sh�ema de oneption).java.lang.Objet+--java.awt.Component+--java.awt.Container+--java.awt.Window (fenêtre SE sans adre ni menu)+--java.awt.Frame implements MenuContainer (adre et menu)+--java.awt.panel (onteneur pouvant être ontenu - flowLayout)+--java.awt.box (idem - BoxLayout)+--java.awt.Button (omposant simple)+--java.awt.Canvas (omposant simple pour dessiner - mapaint)+--java.awt.Chekbox+--java.awt.Choie+ ...Exemple de lasses de omposants : Button, Canvas, ChekBox, Choie, List, TextArea, TextField, Label,Srollbar.3.2 Les Pr�esentoires (Layout)Les instanes des sous-lasses de layout d�e�nissent di��erentes possibilit�es de pr�esentation g�eographique (dispo-sition) des omposants �a l'int�erieur d'un onteneur.Tout onteneur doit poss�eder un pr�esentoire de omposants.aPanel.setLayout(new FlowLayout());Di��erents types de pr�esentoires.� FlowLayout() : en ligne de gauhe �a droite.� GridLayout(nbLignes, nbCols, largeurCols, hauteurLignes) - ajout gauhe droite puis haut bas.� BoxLayout - alignements vertiaux ou horizontaux� GridBagLayout - omplexe (VPL)3.3 L'exemplepakage gui;import standard.Compteur;import java.awt.*;import java.awt.event.*;publi lass CompteurAWT1 extends Frame implements AtionListener{Compteur pt; Button b1, b2, b3; Label l;publi CompteurAWT1() {this(new Compteur());}publi CompteurAWT1(Compteur ){super("Un Compteur");//Un flow layout ins�ere les omposants de gauhe �a droitethis.setLayout(new FlowLayout());b1 = new Button("raz");



3 PREMIER SCH�EMAS D'INTERFACAGE MVC : L'INTERFACE PILOTE L'OBJET M�ETIER 3b1.addAtionListener(this);this.add(b1);b2 = new Button("inr");b2.addAtionListener(this);this.add(b2);b3 = new Button("der");b3.addAtionListener(this);this.add(b3);pt = ;l = new Label(String.valueOf(pt.getValue()), Label.CENTER);this.add(l);}publi stati void main(String[℄ args){Frame w = new CompteurAWT1();w.setVisible(true);w.pak();w.show();}3.4 Gestion des ordres de l'utilisateur - Les ontrôleursLes ordres de l'utilisateur (lavier, souris) sont apt�es au niveau de la mahine virtuelle et transmis aux pro-grammes via un protoole d�edi�e dit \protoole de ommuniation par �ev�enements".L'utilisation de e protoole n'est pas limit�ee �a la r�ealisation d'interfaes.La ommuniation par �ev�enements - Premi�ere vision.Le protoole d'�eoute.Tout objet souhaitant être pr�evenu de l'ourene d'un type d'�ev�enement doit1. s'insrire omme �eouteur de e type d'�ev�enements aupr�es d'un objet qui les �emets,2. être en mesure d'ex�euter une m�ethode orrespondant �a e type d'�ev�enements.Exemple de sortes d'�eouteurs orresponsant �a di��erents �ev�enements.At that results in the event Listener typeUser liks buton, presses Return, or hooses a menu item AtionListenerUser loses a frame (main window) WindowListenerUser presses a mouse button while the ursor is over a omponent MouseListenerUser moves the mouse over a omponent MouseMotionListenerComponent beomes visible ComponentListenerComponent gets the keyboard fous FousListenerTable or list seletion hanges ListSeletionListener3.5 Exemplepubli lass CompteurAWT1 extends Frame implements AtionListener{publi void ationPerformed(AtionEvent e) {// alternative : (Button)(e.getSoure()) == b1if (e.getAtionCommand() == "raz"){pt.raz();}if (e.getAtionCommand() == "inr"){pt.inr();}if (e.getAtionCommand() == "der"){pt.der();}l.setText(String.valueOf(pt.getValue()));}



4 LE MOD�ELE DE COMMUNICATION PAR �EV�ENEMENTS 44 Le mod�ele de ommuniation par �ev�enementsPr�esentation g�en�erala. Voir par ailleurs.5 Seond sh�ema d'interation : l'interfae �eoute le mod�eleDe la même fa�on que l'interfae �eoute l'utilisateur via les �ev�enements souris et laviers, l'interfae �eoute aussile mod�ele via des �ev�enements que elui-i signale.Cette �eoute peut être mod�elis�ee par une ommuniation d'�ev�enements entre le mod�ele et la vue.5.1 Exemple ave le ompteur - utilisation de SWINGYou an identify Swing omponents beause their names start with J.The AWT omponents are in the java.awt pakage, whereas the Swing omponents are in the javax.swingpakage.5.2 Compteur MVC et SWINGLe ompteur est modi��e par un programme lient et par deux interfaes dans une appliation globale.pakage gui;import standard.Compteur;import java.awt.*;import javax.swing.*;import java.awt.event.*;publi lass CompteurSWING2extends JFrame{ Compteur pt;JButton b1, b2, b3;JLabel l;publi CompteurSWING2(){this(new Compteur());}publi CompteurSWING2(Compteur ){super("Un Compteur");pt = ;//ii partiularit�e SWINGContainer o = this.getContentPane();o.setLayout(new BorderLayout());b1 = new JButton("raz");o.add(b1, BorderLayout.SOUTH);b2 = new JButton("inr");o.add(b2, BorderLayout.EAST);b3 = new JButton("der");o.add(b3, BorderLayout.WEST);l = new JLabel(String.valueOf(.getValue()), JLabel.CENTER);o.add(l,BorderLayout.CENTER);ButtonListener bl = new ButtonListener();b1.addAtionListener(bl);b2.addAtionListener(bl);



5 SECOND SCH�EMA D'INTERACTION : L'INTERFACE �ECOUTE LE MOD�ELE 5b3.addAtionListener(bl);}// L'interfae r�eagit �a l'ourene d'un li sur les boutons// Classe imbriqu�ee - voir inner lasseslass ButtonListener implements AtionLister{publi void ationPerformed(AtionEvent e) {// alternative : (Button)(e.getSoure()) == b1if (e.getAtionCommand() == "raz"){pt.raz();}if (e.getAtionCommand() == "inr"){pt.inr();}if (e.getAtionCommand() == "der"){pt.der();}}}// L'interfae r�eagit �a une modifiation du ompteurpubli void modelChanged(ModelChangedEvent e) {l.setText(String.valueOf(pt.getValue()));publi stati void main(String[℄ args){JFrame frame = new CompteurSWING2();// adaptation au gestionnaire de fenêtre ouranttry {UIManager.setLookAndFeel(UIManager.getCrossPlatformLookAndFeelClassName());} ath(Exeption e) {}// frame.addWindowListener(new WindowAdapter() {publi void windowClosing(WindowEvent e) {System.exit(0);}});frame.pak();frame.setVisible(true);}}


