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Objectifs de la session :

o Suite des bases de programmation

o Programmation d’Interfaces
Utilisateur Graphiques en Java
(1HM, ..)

Plan du cours 3

1. Suite base de programmation en Java
Exceptions et gestion des flux ...

2. Programmation d’IHM en Java

Composants graphiques, Gestion d’évenement, gestion
d’'image...

3. Programmation concurrente

Les Threads : principe, programmation et illustration pour les
applications multimedia

E. Tranvouez

1. Suite base de programmation
java

o Utilisation des exceptions Java

o Définir ses propres exceptions
(héritage et polymorphisme)

o Gestion des flux




Role des exceptions 5

" Essentiellement, la gestion d’erreurs.

® Pourquoi ne pas utiliser des tests ou renvoyer un code d’erreur ?
@ le traitement est mélangé dans le code : peu explicite;
@ difficile ou lourd de renvoyer un résultat et un code d’erreur;
@ code d’erreur pas trés explicite;
@ ne permet pas de traiter des erreurs fatales;

" De plus, en forgant leur prise en compte avec des blocs try-catch, cela
souligne I'existence de problémes potentiels pouvant conduire a les traiter
(ex. le fichier n’existe pas).

® Une exception est un objet ... avec toutes les propriétés que cela
implique.
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Exceptions prédéfinies 6

" Le nom d’une exception doit indiquer le type d’erreur
rencontrée.

" Quelques exemples

@ ArrayOutOfBoundException : dépassement de tableau

@ NullPointerException : tentative d’acces a une réference nulle.

& |OException : erreur d’entrée/sortie.

© SQLException : erreur d’accés a une base de donnée.

@ RunTimeException : erreur détectée par la machine virtuelle lors de I'exécution du programme.
@ SecurityException : violation de sécurité.

@ ArithmeticException : erreurs mathématiques (division par zéro, ...)

" Exemple de message d’erreur :

@ indique : la méthode d’origine de I'erreur (main) le type d’exception (NullPointerException) et la
ligne d’origine de l'erreur (12).

Exception in thread "main™ java.lang.NullPointerException
at TestFlux.main(TestFlux.java:12)
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Utilisation d’exceptions 7

® Le bloc try — catch - finally

import java.io.*;
public class Utils {

public static String readLine(String fileName) {
String s;
BufferedReader i

try {

in = new BufferedReader(new FileReader(fileName)); Lo bloc cateh indique que faira 1
= in.readLi 5 s . e
Le bloc try S in.readLine() "2 cas échéant. Ici, cela se limite a un
signale que I'on affichage.

k JYcatch( 10Exception io)—f !
va exécuter du System.out.printin("Erreur avec le fichier "+fileName);

Le code ci-dessous créer un gestionnaire
de flux et lui demande de lire 1 ligne.

Polymorphisme et Exception 8
Cette ode peut

code qui peut io.printStackTraceQ.

lever une printStackTrace affiche la liste
exception. Yfinally { des appels de méthodes ayant
try { in.close(); 3} conduit a cette erreur.

catch( 10Exception io)
System.out.printIn(“Erreur lors de la fermeture de “"+fileName);
s=null;
} /7 fin bloc try-catch
} /7 fin bloc try-catch-finally
return s; Le bloc finally assure que certaines
opérations seront effectuées quoi qu'il
} arrive. Ici, il s'agit de fermer le fichier.
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renvoyer une exception.
L'utilisateur de la méthode
doit en prendre compte.

import java.io.*;
public class Utils {
public static int testFile(Reader f) throws NullPornterException{

int n, test=0;
/ Afin de signaler la gravité de
if(f == null) I'erreur on |éve une exception en
throw new NullPointerException("Utils.testFile()"); "langant” une instance de la
classe NullPointerException

try {
BufferedReader in = new BufferedReader(f); a I 9 a
n = Integer.parselnt(in.readLine()); Si une exception est levée dans ce bloc
elle traversera les blocs catch 1,2 et 3
JYcatch( 10Exception io) { 1 jusqu'a qu’elle soit reconnue.
io.printStackTrace(); La bloc 3 assure que toute exception
test=20; sera reconnue, Exception étant la

- classe mére de toutes les exceptions.
JYcatch( NumberFormatException nfe) {2 P

test=10;

Exemple: si la chaine lue clavier est
"ahah", parseint va lever une
NumberFormatException qui sera
attrapée en 2. Ceci fait ensuite sortir du
bloc try-catch et exécute les instructions
suivantes (ici return test;).

} catch ( Exception e) {3
test=100;
3

return test;

i I
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Créer ses propres exceptions °

= || suffit de créer une classe héritant de Exception.

import java.io.*;

class AimePasEpinardsException extends Exception{
Enfant e=null;
public AimePasEpinardsException (Enfant e) { this.e=e;}
public String toString() { return e + " aime pas les épinards.™); }

Se déclare comme une
classe normale.

class Nourriture {}
class Epinard extends Nourriture {}
class Enfant{

public void manger(Nourriture n) throws AimePasEpinardsException {
if( n instanceOf Epinards) throw new AimePasEpinardsException(this);}
3

public class Nourrice {
public void aTable(Enfant e, Nourriture n) { S'utilise comme une exception
try { normale.

e.manger(n);
J}catch(AimePasEpinardsException a) {
menacer(e);

E. Tranvouez

Exercice sur les exceptions 10

® Créer une classe de type Wrapper sur le type primitif integer.

@ utiliser la methode static Integer.parselnt(String) sachant qu’elle peut lever
une exception NumberFormatException.

= Créer un tableau dynamique qui considére comme un erreur grave I
ajout d’éléments vide, et accepte toutes les classes sauf la classe
Integer.

E. Tranvouez

Principe de la gestion de flux en Java 11

= || s’agit d'assurer la gestion des transmissions d’information vers ou
depuis un programme java

" La lecture et I'écriture d’'informations sont traitées séparément au
travers de classes dédiées (InputStream/OutputStream).

Lecture / Input Clavier

-
Programme Java f
g
>
Ecriture / Output DI
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Principe de la gestion de flux en Java 12

® Le principe est de partir de I'information au plus bas niveau (octets) au
plus haut niveau (caractéres, son, video) en enveloppant ces flux avec des
traitements adaptés.

® Paquetage concerné : java.io.

Fichier
Connection réseau

E. Tranvouez




Gestionnaire de flux disponibles : Flux de caracteres 13

BufferedReader  »— LineNumberReader }

CharArrayReader

InputStreanReader

FileReader

FilrterReader H PushbackReader )

PipedReader
StringReader

Bufferedwriter
CharArrayiriter

QuputStreamReader )—C FileWriter )

Source : Tutorial Java de Sun

Gestionnaire de flux disponibles : Flux de d’'octets 14

FileInputStcrean
I PipedInputStream )

FilterInputStream

(—{ByteArrayInputStrean |
SequencelnputStrean

—(Stl"‘l ngBufferInputStrean )
ObjectInputStrean

FileQutputsStream )
)

LineNumberInpucStream )

DatalnputsSTredn

BufferedInpucStream

PushbackInputStream

Exemple : les flux standards 15

" Flux standards :

@ System.in : flux de lecture standard (clavier). C'est une variable statique instanciant la classe
InputStream.

@ System.out : flux d’écriture standard (écran). Idem mais instanciant OutputStream.
@ System.err : idem.

" Exemple :

Bloc try-catch permet d'intercepter les
exceptions levées suite a des erreurs de
lecture dans le flux System.in

package flux;
import java.io.*;

public class TestFlux {

public static void main(String args[]) {
int b = 0;
try {
b = System.in.read();
System.out.printin(b); La méthode read() renvoie le code du
Jcatch( 10Exception io) { T prochain octet présent dans le flux.
S.o.p (“Erreur lors de la lecture du flux!");}

C:\>java flux.TestFlux
a.d
- 97

C:\> E. Tranvouez

P peddutputstream DataOutputStream J
FilterOutputstream BufferedOutputStrean )
.
ByteArrayOutputStrean ) (: PrintStream )
( ObjectOutputStream -)
Source : Tutorial Java de Sun E. Tranvouez
Utilisation des flux @bk 1.1) 16

" | e traitement de flux d’octets ou de caractére en soit est fastidieux,
lorsgu’une phase de reconnaissance est nécessaire (chiffres, mots,...).

" || est possible d'ajouter une ou plusieurs classes intermédiaires
chargées d’effectuer un pré-traitements des données lues ou écrites.

= Exemple pour la lecture du flux standard:

« InputStreamReader : convertit le flux d’'octets (InputStream — représentation 8-bits) en flux de
caracteres unicodes (représentation 16-bits).

& BufferedReader : ajoute la gestion d’'un tampon améliorant les performances de lecture. Ajoute une
méthode readLine() renvoyant un String.

= Exemple pour I'écriture dans un fichier :
@ FileWriter : permet d'écrire dans des fichiers texte.
@ BufferedWriter : ajoute la gestion d’un tampon.
@ PrintWriter : permet une écriture formatée de caractéres.

E. Tranvouez




Exemple de lecture/écriture complet ook 1.1) 7

package Flux;
import java.io.*;

public class Test {

public static void main(String arg[]) {

e

Nom et chemin du fichier. Description
plus compléte possible avec File

24 «<empagquetage» 1°" «<empaquetage»

int nbLignes=0;
String sl=null, s2 = "/home/chezmoi/test.txt";
BufferedReader in = new BufferedReader( new InputStreamReader(System.in
PrintWriter out = null;
try {
out = new PrintWriter( new BufferedWriter( new FileWriter(sl,true) )
Jcatch(10Exception e) {
System.out.printIn("Erreur lors de I"ouverture du fichier " +sl1); }

J Lit une ligne au clavier.
R R ———
OUt:W te(s2+™\n"); Ecrit la ligne dans le fichier
nbLignes++;

while (s2.length(Q) != 0);
out.print(“Nombre de lignes écrites :

- .
out.close(); _ Fermeture du fichier
catch ( I0Exception e ) { L

System.out.printIn("Erreur lors en manipulant le fichier " + sl);

Le 1°" paramétre
contient le nom du
fichier. Le 2™ indique
si le fichier est en
mode ajout ou non.

[

; out.printin(nbLignes);

&

\; Une exception peut &tre levée : par
in.readLine(), par out.write() ou close().
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2. Programmation d’IHM

o Composants graphiques
o Gestion des évenements

Architecture d’une application graphique  *°

® Evolutions de la conception de GUI (Graphical User Interface) €N java :

® Respect de la philosophie « Compile Once, Run Everywhere »
avec en plus « look the same ».

& AWT (Abstract Window ToolKit) : Premiére librairie de composants
graphiques. Présentait 'avantage d’'une exécution rapide mais d’une esthétique
spartiate et parfois non uniforme selon les plateforme. Liés au systéme de
fenétrage de la plateforme cible (composants lourds — heavyweight component).

@ SWING : Ajoute des composants plus complexes (composants léger —
lightweight component) tenant la comparaison avec Windows.

@ Depuis : SWT ... suit le principe d’AWT cad composant lourd (code java + dll
windows par exemple).
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Exemple AWT 20

= AWT Monitor -]
File |
| Action [N Adjustment i Component

] Container = Focus ] Item

4 Key =4 Mouse | Maouse Motion

O Paint/Update 1 Text | Windew

Java.awtevent.MouseEventiMOUSE_ENTERED.(378.82) mods=0,clickCoun
Java.awtevent.MouseEventIMOUSE_ENTERED,(369,22). mods=0,clickCoun
Jjava.awtevent MouseEvent{MOUSE_ENTERED,(43,0),mods=0,clickCount=0] o
java.awteventMouseEvent{MOUSE_ENTERED,(129,8), mods=0,clickCount=0] «
java.awtevent MouseEve nt{MOUSE_EXITED,(239,52), mods=0,clickCount=0] ¢
Java.awtevent.MouseEventiMOUSE_EXITED.(S65,118L mods=0,clickCount=0]
Jjava.awtevent MouseEvent{MOUSE_EXITED,(S574,178),mods=0,clickCount=0]
java.awtevent FocusEvent[FOCUS_LOST,temporary] on checkbor?

F1

Last Focus Detail: Ohject under Mouse (F1):
Name: Mouse Name: Action

Desc null Desc null

Role: checkbox Role: checkbox

State: checked,focused.focusable State: focusahle

Walue: checked Walue: unchecked

E. Tranvouez




Exemple SWING

21
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Exemple de fenétre Swing multiPlateforme 22

p—
[ swingapplication £ SwingApplication _[O] ]

I'm a Swing button!

Number of hutton clicks: 4

Murmber of button clicks: 4

Java Look&Feel Windows L&F

| ® O © swingApplication

I'm a Swing button!

Number of button clicks: 4

Mac OS L&F

GTK L&F
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Exemple SWT

Platform
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Composants graphiques Swing 1/2 24

® Les composants graphiques héritent de JComponent

@ JButton : bouton

@ JLabel : zone de texte ou d’icone

@ JTextField : champ de saisie

@ JTextArea : champ de saisie multiligne

@ JCheckBox : Case a cocher

& JComboBoOX : Liste déroulante d’éléments

@ JList: zone de liste de choix (déroulant ou non)

@ JFrame : Conteneur de composants graphiques de plus haut
niveau

@ JPanel : Contener graphique intermédiaire.
© JMenu : Barre de menu et éléments du menu
& JScrollBar : Barre de défilement

E. Tranvouez




Composants graphiques Swing 2/2 25
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Architecture une application Swing 1/2 26

= Schéma général : Swing définit une hiérarchie des différents
composants selon leur role :

"un top level container (une frame ou une applet) : i.e. un
composant graphigue dans lequels s'inscriront tous
composants graphique.

"les containers : comme leur nom l'indique destiné a contenir
des composants graphiques

"les composants graphiques (boutons, zones de saisie, liste
de choix, ascenseurs, ...).

Jjava.awt.Component
java.awt.Container
Java.swing.JComponent
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Architecture une application Swing 2/2 27

Frame
Layered Pane

Menu Bar

Root PaneT] —Glass Pane

Content Pane
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Fonctions communes aux Jcomponent et héritiers 28

®"AP| JComponent:

@ Apparence :
* setForeground(Color ), setBackground(Color ) : gestion des couleurs du composant.
« setFont(Font), getFont()
« setCursor( Cursor), getCursor()
& Etat du composant :
« setToolTipText(String) : bulle d'aide
« setEnabled(boolean) : active ou desactive le composant
« setVisible(boolean) : no comment
®Gestion d’évenement :
« Ajout d’écouteurs
« contains(int, int) : determine si un point est dans le compsant
« getComponentAt (int, int) : inverse
& Assemblage de composants
« getContentPane() : retourne le panneau capable d'accueillir d’autres composants (JFrame)
« add(Component) : ajout d'un composant a l'interieur d’un autre.
« getRootPane() : retourne le panneau d’affichage principal
« getTopLevelAncestor() : plus haut composant (ex: fenetre principale)
®Taille et position
« setSize(int, int), getBounds(), ... E. Tranvouez




Interfaces graphiques préprogrammeées 29

" || s’agit de fournir par défaut des fenétres prédéfinies souvent
utilisées. S'utilise via des fonctions statiques parametrables
@ JOptionPane : boite de dialogue simple (méthodes statiques)
« JOptionPane.showMessageDialog ( frame, « Text »)
« JOptionPane.showMessageDialog ( frame, « Text », Type_message)

* Type_message peut valoir : JOptionPane. WARNING_MESSAGE,
JOptionPane.ERROR_MESSAGE , JOptionPane.PLAIN_MESSAGE ...

@ JFileChooser : permet de sélectionner un fichier

@ JColorChooser : permet de sélectionner visuellement une couleur.

Gestionnaire d’agencement : XXXLayout 30

® Principe : permet de définir des positionnement relatif afin de
gérer les modifications de taille de la fenétre ou d’'un conteneur.

= Utilisation générale :
& conteneur.setLayout( unLayout)
@ conteneur.add(unComposant)

@ conteneur.add( unComposant, unePosition)
@ conteneur.validate()

" EX:
@ FlowLayout :
« gestionnaire par défaut.

» Affiche les composants au fur et a mesure de gauche a droite.
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Gestionnaire d’agencement (suite) 31
& BorderLayout : Nord
P . . or
d|Y|§|0r? en 5 zones (points cardl,n?ux). BorderLayout.North
« Utilisation de constante pour préciser la
zone Ouest Centre Est
BL.West BL.East
Sud
BorderLayout.South

®GridLayout : format grille

définie en nb de ligne et de colonne puis

1 composant par ligne

« Ajout pour chaque ligne de gauche a
droite puis descend a la ligne suivante
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Exercice sur SWING 1. 32

® Concevoir graphiquement une fenetre qui permet de saisir une
information au clavier, de I'afficher dans une boite de dialogue
avec la possibilité d’abandonner I'opération.

" Ecrire la structure du code capable de montrer cette interface.

E. Tranvouez




Solution : Spécification 33

® Considérons une interface graphique composée

de 2 boutons :

Jframe qui contient les
composants graphiques.

JTtextField qui permet de
saisir un texte

JButton qui permet
d’ouvrir une autre

fenétre avec le texte
saisi.

JButton qui
ferme la fenétre

Remarque : ici ne sont pas
abordés les concepts
spécifiques Java comme les
gestionnaires d’'agencement

Solution : Résultat

34

Te... !EE

Affichage obtenu en cas

Affichage par

défaut sans pack()

d’agrandissement défaut
avec pack() qui calcule la
taille idéale de la fenétre.

o B

£ Test HM Java HEE

Conteneur principal : |
« Gestionnaire d’agencement
GridLayout (2 ligne 1 colonne)

« Contenu : zone de texte et un
panneau

T

Panneau chargé de contenir les
boutons utilisant le gestionnaire

par défaut (FlowLayout).
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Solution : Code 35

" Voici le code correspondant stricto senso cad qui ne fait
rien puisqu’aucun évenement n’est géré.

blic class Appli {

JFrame fenetre ;

JButton jbAffiche;

JButton jbFerme;

JTextField jtfSaisie;

public Appli(String titre) {
fenetre = new JFrame(titre);
Container contenu =

fenetre.getContentPane();

JPanel panneauBtn = new JPanel();

jbAffiche = new JButton("Afficher");
jbFerme = new JButton("Ferme");
jtfSaisie = new JTextField();
panneauBtn.add(jbAffiche);
panneauBtn.add(jbFerme);

contenu.setLayout(new GridLayout(2,1));
contenu.add(jtfSaisie);
contenu.add(panneauBtn);
fenetre.pack();

fenetre.setVisible(true);

}

public static void main(String[] args) {
Appli appli= new Appli("Test IHM Java");
System.out.printin("Hello");
}
}

Remarque : une fois ouverte, la fenétre
s'execute dans son propre thread d’exécution.
Ainsi le programme affichera « Hello » puis
attendra la fermeture de la fenétre pour se
fermer.

Le Pattern Modéle - Vue - Contrdleur 36

® Répartir sur plusieurs composants I'activité d’'un interface.

& Modele : Etat et comportements devant étre mis en ceuvre par le

composant.
@ Vue : Apparence extérieure du composant

@ Contrdleur : intermédiaire entre le modele et la vue. Informe la vue du
changement d’état du modele (ex. inactif), et met a jour I'état du modele selon

les interactions d’un utilisateur avec la vue.

model
|
‘ vue controleur

|

Un composant
graphique actif
(ex. un bouton)

E. Tranvouez




Pattern MVC : exemple 37

= Convertisseur
@ Modéle : Unités de mesure, fonctions de calcul de conversion
@ Vue : Interface graphique
& Contrdleur : liens entre composants, gestion des evenements.

[ converter

Metric System

[2.228 | |n' s v

1.5, System

|2.000 |Miles v|
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Gestion des événements : principe 38

® Evenement : action de I'utilisateur devant étre prise en compte par
I'application (mouvement souris, clic bouton, pression touche, ...).

= Gérer les évenements en Java implique :
 définir les sources d’évenements. Cad I'interaction de I'utilisateur avec
I"application java (ex: évenement clic souris -> bouton Ok)

& caractériser les évenements eux-méme : origine (souris, clavier, application),
source de I'évenement, type (cf. hiérarchie) et contexte de I’évenement (position
souris, touche actionnée, ...).

& définir des écouteurs d’évenements (EventListener) des composants:
chargé de traiter ces évenements

E. Tranvouez

Java.awt.AWTevent

Gestion des événements : cycle 39

1. Uutilisateur agit sur I'application ce qui génére un ou plusieurs
évenements

2. Chaque évenement est identifié, caractérisé et distribué aux
écouteurs d’évenements correspondant.

3. Chaque écouteur concerné effectue le traitement correspondant au
type d’évenement.

4. L'action de 'évenement peut & son tour modifier I'état du composant
graphique (ex. survol bouton change sa couleur)

C Java.util .EventListener )

ActionEvent

ActionListener
I'temEvent ) FocusEvent ) =
MouseListener
ComponentEvent windowEvent
KeyListener

InputEvent

MouseEvent KeyEvent
E. Tranvouez

Description d'un événement Java 40
Les classes xxxEvent encapsule les informations liées a un
évenement :
" AWTEvent:

& getlD : type de I'évenement
@ getSource : renvoie I'objet a I'orgine de I'évenement.
® ActionEvent
& getActionCommand : desc. de la commande associée a I’action
@ getWhen : datation de I’'heure de I’évenement

" MouseEvent :
& getX, getY, getPoint : position du curseur dans la fenétre
@ getButton : identification du bouton cliqué (BUTTONL, ...)
& getClickCount : nb de clic bouton

" KeyEvent:
@ getKeyChar : caractere associé (ou CHAR_UNDEFINED)
@ isActionKey : touche de contréle
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Ecouteurs 41

" Interfaces spécifiant les comportements nécessaires
selon le type d’évenement écouté.
@ xxxListener : yyyed() avec yyy le type d’action ayant généré
I’évenement pour lequel le listener est dédié. Toute classe

implémentant I'interface xxxListener, précisera dans la méthode
yyyed() le code chargé d’indiquer les conséquences de I'évenement.

®Exemple :
< ActionListener : actionPerformed()

2 MouselListener: mouseClicked(), mouseEntered (), mouseExited,
mousePressed (), mouseReleased ().

2 MouseMotionListener : mouseDragged(), mouseMoved ().
< Keylistener : keyPressed(), keyReleased(), keyTyped()

S TextListener : textValueChanged()

=

E. Tranvouez

Ajout d’écouteur

42

® Dépends du type de composant.

@ addActionListener() : JButton, JCheckBox, JComboBoXx,
JTextField, JRadioButton

@ addAdjustementListener() : JScrollBar
@ addFocusListener() : JComponent

@ addltemListener() : JButton, JCheckBox, JComboBoXx,
JRadioButton

@ addKeyListener() : JComponent

& addMouseListener() : JComponent

@ addMouseMotionListener() : JComponent
@ addWindowListener() : JFrame et JWindows
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= une I’écouteur désiré.

. Création d’'un classe dédiée
" EX:
@ public class MonBoutonListener implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
( (JButton) e.getSource() ).setText("CLIC I");

Cette méthode sera appelée lorsque I'évenement ActionEvent sera crée.
Elle ne fait que changer le texte du bouton a I'origine de I'évenement. Il
s’agit ici d'un code générique valide pour tout objet qui s'abonne ...

" Ex d’utilisation
P

mBList = new MonBoutonListener();
jbAffiche.addActionListener(mBList );
jbFerme.addActionlistener(mBList );

Code a ajouter ala fin de I'initialisation des objets et leurs rattachement aux
conteneurs. La classe MonBoutonListener peut étre déclaré ‘package’ (ie sans public)

si son utilisation est limitée a cette classe. (fin constructeur p. 35)
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= I’écouteur désiré.

® Le principe est le méme : c’est la classe a I'origine de la création

du/es composant/s graphique/s qui gére également les événements
®Avantage/Inconvénient : tout est géré au méme endroit. Donc plus
simple car centralisé mais pas de séparation contrdle / vue ...

" Ex (code précédent):
@ public class Appli implements ActionListener {  /* .. */
public Appli(String titre) {

jbAffiche.addActionListener(this);
jbFerme.addActionListener(this);
}
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
/... code gérant tous les évenements de types actions
/l pour tous les composants de la classe Appli.

}
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Gérer les événements : solution 2 45 Gérer les événements : solution 3 46

® Utilisation de = Utilisation d’

@ Consiste a instancier et définir une classe en méme en temps pour @Consiste en des classes qui implémentent des interfaces de type
réduire le code a écrire. listener mais ne contiennent que des méthodes vides.

@ Spemﬂquemgnt employe avecla ges.t|0n dévenement = Utilisée pour faciliter I'ajout de gestionnaire d’évenement simple
@ Ne permet d'instancier qu'un seul objet. de maniére simillaire & la notion de classe anonyme :
" Utilisée pour faciliter I'ajout de gestionnaire d’évenement simple 4 On instancie une classe en redéfinissant que ce qui nous intéresse
avec la notion de classe anonyme : (ex: simulation souris a 1 bouton).

On instancie ici une interface ! @ On évite de redéfinir toutes les méthodes dont on n’a pas besoin.

"EX:
& jbFerme.addActionListener( & Ne permet d'instancier qu’un seul objet.
new Action Lisltene‘r() { / - ‘ "EX: Nom des classes adapteurs :
public med acuor:j?erforme'd(ActmnEvem ae) { & jbFerme.addMouseListener( xxxListener -> xxxAdapter
enetre.dispose(); } new MouseAdapter() {
1) —~— . public void mouseClicked(MouseEvent me)
Remarque : la classe anonyme peut Tout se passe comme si on créait une classe (sans lui { fenetre.dispose() }
accéder aux attributs de la classe. ioéntﬂgc!szgt?o";g E:gguirsss)uivsg :’:nmtzlr?:cznet?“z'ne:em|2me ) Si on n’est interessé que par ce seul type d’évenement, cela évite de
Dispose() |lb9ff3 les ressources de la {ombs O en oréait une instance a devoir redéfinir les 4 autres méthodes de I'interface MouseListener
fenétre cad qu’elle la tue. p (mouseEntered(), MouseExited(), mousePressed() et mouseReleased() )

Gérer les événements : solution 4 47 Aparté : principe des classes internes 48

= Utilisation de ® Principe :
% Consiste a définir une classe dans une classe. Voir apparté @ définir une classe a l'intérieur d’'une autre => concept d’encapsulation

transparent suivant. pousse a Fextréme.
" Proprietés :

@ A la différence d’une classe ‘normale’, elle peut étre protected ou private
(visible alors seulement depuis la classe qui la contient).
@ 2 fichiers sont alors générés par le compilateur : Externe.class et
Externe$interne.class.
& Elle peut également accéder directement (ie par leur nom) aux attributs de
la classe qui la contient voire a son instance (MaClasse.this).
& pas de code statique dans une classe interne non-statique.
@Création d’'une instance d’'une classe interne : MaClass mc = new MaClass ...
suivie en suite de MaClass.MClInterne mi = mc.new MClinterne() ...
®Peut étre statique ! L'idée est la méme que pour les méthodes, si le code de
la classe est indépendant d'une instance on peut la faire « remonter » au
niveau de la classe. => perd I'accés a l'instance de la classe. Par contre rien
n'empéche de créer plusieurs instances de la classe statique ! (sic)
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= Utilisation de

& Consiste a définir une classe dans une classe chargée de
centraliser la gestion des événements.

@ On reprend I'idée de la solution 1 (1 classe gére les événements) mais on
la factorise en y traitant tous les évenements pouvant étre traitée dans
la classe « externe » ...

@ ... notamment quand la classe nécessite plusieurs écouteurs (ex.
MouseListener et KeyListener) oU lorsque elle-méme contient plusieurs
composants nécessitant le méme listener (ex : 2 boutons => méme
comportement mais actions différentes)

@ On profite des propriétés des classes internes qui permettent
d’accéder au attributs.

@ ... mais on s'éloigne de la simplicité du code objet tel que préconisé
au début du cours ...
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®"Exemple de classe interne correspondant a la description p. 34.
@ A ajouter dans la classe Appli

private class MonListener implements ActionListener {
public void actionPerformed(ActionEvent ae) {

if (ae.getSource() == jpFerme)
fenetre.dispose();

else

if (ae.getSource() == jbAffiche)
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Texte Saisis :" + jtfSaisie.getText() );
else if (ae.getSource() == jtfSaisie)

JOptionPane.showMessageDialog(null,"Texte Saisis 2:" + jtfSaisie.getText() );

}
®Code a ajouter dans le constructeur.

MonListener m = new MonListener(); 11 s'utilise comme une classe normale
jbAffiche.addActionListener(m); //'la méme instance gére tous les évenements
jbFerme.addActionListener(m);

jtfSaisie.addActionListener(m);

E. Tranvouez

Exercice sur SWING 2 51

= Gérer les événements de la classe construite précédemment.
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