La gestion de l’interaction avec l’utilisateur

La gestion de l’interaction avec l’utilisateur repose sur la programmation événementielle. Un événement est un objet déclenché par une action de l’utilisateur sur un composant graphique (source de l’événement) et qui est acheminé vers un objet qui va traiter cet événement (le listener). 

[image: image1.wmf]L ’utilisateur

réalise une action

Des événements

sont alors générés

La Machine

Virtuelle reçoit

tous les

événements

Seuls les

événements

écoutés sont

transmis

Source de

l ’événement

Événements

Écouteurs


Les principes de gestion sous Java sont les suivants :

· Tous les éléments graphiques (Component) peuvent générer des événements (Source de l’événement)

· Certains objets sont désignés pour recevoir et traiter ces événements (les Listeners / Ecouteurs)

· Un événement peut être traité par plusieurs listeners

· Un élément graphique peut générer plusieurs événements sur une action de l’utilisateur
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2.1 Les événements

Il existe deux grandes familles d’événements. Les événements qui peuvent être déclenchés par tous les composants graphiques et les événements qui sont spécifiques à un composant particulier de l’interface. 

Type de l’événement
Classe de l’événement
Sources possibles

Component
ComponentEvent
Tous les composants

Focus
FocusEvent
Tous les composants

Key
KeyEvent
Tous les composants

Mouse
MouseEvent
Tous les composants

Container
ContainerEvent
Tous les containeurs

Action
ActionEvent
TextField

MenuItem

List

Button

Item
ItemEvent
List

Checkbox

Choice

CheckboxMenuItem

Adjustment
AdjustmentEvent
ScrollPane

ScrollBar

Text
TextEvent
TextArea

TextField

Window
WindowEvent
Frame

Dialog

2.2 Les listeners

2.2.1 Ajout d’un listener

Un événement n’est transmis que s’il existe un listener à « l’écoute de cet événement ».

Pour ajouter un listener sur un composant, l’appel est fonction du type d’événement que l’on veut écouter.

<Component>.add<NomEvenement>Listener( classe qui implante le listener)

Exercice 5

( Dans la classe IHM (Bouton, TextField), je veux ajouter des listener sur les actions suivantes :


click sur le bouton


saisie de texte dans le champ texte


validation du champ texte


récupération du focus dans le champ texte

Quels sont les appels à réaliser ?

2.2.2 Implantation d’un listener

Un listener est un objet qui doit savoir traiter toutes les actions possibles associées à une famille d’événements. 

Il s’agit d’un comportement particulier, c’est donc une interface qui permet de modéliser ce comportement.

Exercice 6

( Quelles sont les actions associées à l’événement MouseEvent ?

( En déduire l’Interface MouseListener

Exercice 7

( Commenter l’algorithme suivant :

classe IHM ( ) implements FocusListener{


public static void main(Strings args[]){


maFenetre=new Frame(« Bonjour ») ;


maFenetre.setLayout(new BorderLayout) ;


leChampTexte=new TextField( ) ;


maFenetre.add(leChampTexte, CENTER) ;


leChampTexte.addFocusListener(this) ;


maFenetre.show()

}


protected void utilisation() {



System.out.prinln(« Vous êtes entré dans le champ texte ») ;

}

// Méthodes imposées par l’interface FocusListener


public void focusGained(focusEvent e){



a.utilisation() ;


}


public void focusLost(focusEvent e){


}

}

Exercice 8

Finir la classe IHM initiale en séparant la partie interface utilisateur de la partie traitement des actions utilisateur, et en faisant que la classe de présentation de l’interface utilisateur soit également le listener.

Les action à réaliser sont :


Sur click sur le bouton, ouvrir une fenêtre dialog qui demande de saisir un nom. Lors de la validation de la fenêtre dialogue faire apparaître le nom dans la zone de texte.
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