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Chapitre 4
Applications graphiques

1. Introduction

Jusqu'a présent, tous les exemples de code que nous avons réalisés fonction-
nent exclusivement en mode caracteéres. Les informations sont affichées dans
une console et également saisies & partir de celle-ci. La simplicité de ce mode
de fonctionnement est un atout indéniable pour l'apprentissage d'un langage.
Par contre, la plupart des utilisateurs de vos futures applications s'attendent
certainement & avoir une interface un petit peu moins austére qu'un écran en
mode caracteres. Nous allons donc étudier dans ce chapitre comment fonc-
tionnent les interfaces graphiques avec Java. Vous allez rapidement vous aper-
cevoir que la conception d'interfaces graphiques en Java n'est pas tres simple
et nécessite |'écriture de nombreuses lignes de code. Dans la pratique, de nom-
breux outils de développement sont capables de prendre en charge la généra-
tion d'une grande partie de ce code en fonction de la conception graphique de
l'application que vous dessinez. Il est cependant important de bien com-
prendre les principes de fonctionnement de ce code pour éventuellement in-
tervenir dessus et l'optimiser. Nous n'utiliserons pas dans ce chapitre d'outil
spécifique mais nous conserverons notre trio éditeur de texte, compilateur,
machine virtuelle.
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Les bibliotheques graphiques

Le langage Java propose deux bibliotheques dédiées a la conception d'inter-
faces graphiques. La bibliotheque AWT et la bibliotheque SWING. Les prin-
cipes d'utilisation sont quasiment identiques pour ces deux bibliotheques.
L'utilisation simultanée de ces deux bibliotheques dans une méme application
peut provoquer des problémes de fonctionnement et doit étre évitée.

La bibliotheque AWT

Cette bibliotheque est la toute premiere disponible pour le développement
d'interfaces graphiques. Elle contient une multitude de classes et interfaces
permettant la définition et la gestion d'interfaces graphiques. Cette biblio-
theque utilise en fait les fonctionnalités graphiques du systeme d'exploitation.
Ce n'est donc pas le code présent dans cette bibliotheque qui assure le rendu
graphique des différents composants. Ce code sert uniquement d'intermé-
diaire avec le systeme d'exploitation. Son utilisation est de ce fait relativement
économe en ressources. Par contre elle souffre de plusieurs inconvénients.

— L'aspect visuel de chaque composant étant lié a la représentation qu'en fait
le systeme d'exploitation, il est parfois délicat de développer une application
ayant une apparence cohérente sur tous les systemes. La taille et la position
des différents composants étant les deux éléments principalement affectés
par ce probleme.

— Pour que cette bibliothéque soit compatible avec tous les systemes d'exploi-
tation, les composants qu'elle contient sont donc limités aux plus courants
(boutons, zone de texte, listes...).

La bibliotheque Swing

Cette bibliotheque a été congue pour pallier les principales insuffisances de la
bibliotheque AWT. Cette amélioration a été obtenue en écrivant entierement
cette bibliotheque en Java sans pratiquement faire appel aux services du sys-
teme d'exploitation. Seuls quelques éléments graphiques (fenétres et boites de
dialogue) sont encore en relation avec le systeme d'exploitation. Pour les
autres composants, c'est le code de la bibliotheque Swing qui détermine entie-
rement leurs aspects et comportements.

© Editions ENI - All rights reserved
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La bibliotheque Swing contient donc une quantité impressionnante de classes
servant a redéfinir les composants graphiques. Il ne faut cependant pas penser
que la bibliotheque Swing rend completement obsolete la bibliotheque AWT.
Beaucoup d'éléments de la bibliotheque AWT sont d'ailleurs repris dans la
bibliotheque Swing. Nous utiliserons principalement cette bibliotheque dans
le reste de ce chapitre.

Constitution de l'interface graphique d'une application

La conception de l'interface graphique d'une application consiste essentielle-
ment a créer des instances des classes représentant les différents éléments
nécessaires, modifier les caractéristiques de ces instances de classe, les assem-
bler et prévoir le code de gestion des différents événements pouvant intervenir
au cours du fonctionnement de l'application. Une application graphique est
donc constituée d'une multitude d'éléments superposés ou imbriqués. Parmi
ces éléments, I'un d'entre eux joue un réle prépondérant dans l'application. Il
est souvent appelé conteneur de premier niveau. C'est lui qui va interagir avec
le systéeme d'exploitation et contenir tous les autres éléments. En général ce
conteneur de premier niveau ne contient pas directement les composants
graphiques mais d'autres conteneurs sur lesquels sont placés les composants
graphiques. Pour faciliter la disposition de ces éléments les uns par rapport aux
autres, nous pouvons utiliser l'aide d'un gestionnaire de mise en page. Cette
superposition d'éléments peut étre assimilée & une arborescence au sommet de
laquelle nous avons le conteneur de premier niveau et dont les différentes
branches sont constituées d'autres conteneurs. Les feuilles de I'arborescence
correspondant aux composants graphiques.

Le conteneur de premier niveau étant I'élément indispensable de toute appli-
cation graphique, nous allons donc commencer par étudier en détail ces carac-
téristiques et son utilisation puis nous étudierons les principaux composants
graphiques.
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Conception d'une interface graphique

Nous avons vu un petit peu plus haut que toute application graphique est au
moins constituée d'un conteneur de premier niveau. La bibliotheque Swing
dispose de trois classes permettant de jouer ce rdle :

JApplet : représente une fenétre graphique embarquée a l'intérieur d'une
page html pour étre prise en charge par un navigateur. Cet élément est étudié
en détail dans le chapitre qui lui est consacré.

JWindow : représente une fenétre graphique la plus rudimentaire qui soit.
Celle-ci ne dispose pas de barre de titre, de menu systeéme, pas de bordure, c'est
en fait un simple rectangle sur I'écran. Cette classe est rarement utilisée sauf
pour l'affichage d'un écran d'accueil lors du démarrage d'une application
(splash screen).

JFrame : représente une fenétre graphique complete et pleinement fonction-
nelle. Elle dispose d'une barre de titre, d'un menu systeme, d'une bordure, elle
peut facilement accueillir un menu, c'est bien sir cet élément que nous allons
utiliser dans la tres grande majorité des cas.

Les fenétres

La classe JFrame est I'élément indispensable de toute application graphique.
Comme pour une classe normale nous devons créer une instance, modifier
éventuellement les propriétés et utiliser les méthodes. Voici donc le code de la
premiere application graphique.

package fr.eni;
import javax.swing.JFrame;
public class Principale {
public static void main (String[] args)
{
JFrame fenetre;
// création de l'instance de la classe JFrame
fenetre=new JFrame () ;
// modification de la position et de la
// taille de la fenétre
fenetre.setBounds (0,0,300,400);
// modification du titre de la fenétre

© Editions ENI - All rights reserved
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fenetre.setTitle ("premiére fenétre en JAVA");
// affichage de la fenétre
fenetre.setVisible (true);

}

Et le résultat de son exécution :

-inix

Clest simple d'utilisation et tres efficace. C'est d'ailleurs tellement efficace que
vous ne pouvez pas arréter l'application. En effet méme sila fenétre est fermée
par l'utilisateur, cette fermeture ne provoque pas la suppression de l'instance
dela JFrame de la mémoire. La seule solution pour arréter ['application est de
stopper la machine virtuelle Java avec la combinaison de touches [Ctr]] C. Il
faut bien sGr prévoir une autre solution pour terminer plus facilement I'exécu-
tion de l'application et faire en sorte que celle-ci s'arréte a la fermeture de la
fenétre.

La premiere solution consiste a gérer les événements se produisant lors de la
fermeture de la fenétre et dans un de ces événements provoquer l'arrét de
l'application. Cette solution sera étudiée dans le paragraphe consacré a la
gestion des événements.

La deuxieme solution utilise des comportements prédéfinis pour la fermeture
de la fenétre. Ces comportements sont déterminés par la méthode
setDefaultCloseOperation. Plusieurs constantes sont définies pour dé-
terminer l'action entreprise a la fermeture de la fenétre.

DISPOSE ON_CLOSE : cette option provoque l'arrét de l'application lors de la
fermeture de la derniere fenétre prise en charge par la machine virtuelle.
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DO_NOTHING ON CLOSE: avec cette option, il ne se passe rien lorsque
l'utilisateur demande la fermeture de la fenétre. Il est dans ce cas obligatoire
de gérer les événements pour que l'action de ['utilisateur provoque un effet sur
la fenétre ou l'application.

EXIT ON CLOSE : cette option provoque l'arrét de I'application méme si
d'autres fenétres sont encore visibles.

HIDE ON_CLOSE : avec cette option, la fenétre est simplement masquée par
un appel & sa méthode setvisible (false).

La classe JFrame se trouve située a la fin d'une hiérarchie de classes assez im-
portante et implémente de nombreuses interfaces. De ce fait elle possede donc
de nombreuses méthodes et attributs.

Class JFrame

ava.awt.rrame

L Javax.swing.JFrame

All Implemented Interfaces:
ImageCObserver, MenuContainer, Serializable, Accessible, RootPaneContainer, WindowC onstants

Le but de cet ouvrage n'est pas de reprendre entierement la documentation du
JDK, aussi il ne présente pas toutes les méthodes disponibles mais simplement
les plus couramment utilisées au fur et & mesure des besoins. Il peut étre
cependant intéressant de parcourir la documentation avant de se lancer dans
la conception d'une méthode pour déterminer si ce que l'on souhaite réaliser
n'a pas déja été prévu par les concepteurs de Java.

Maintenant que nous sommes capables d'afficher une fenétre, le plus gros de
notre travail va consister a ajouter un contenu a la fenétre. Avant de pouvoir
ajouter quelque chose sur une fenétre, il faut bien comprendre sa structure qui
est relativement complexe. Un objet JFrame est composé de plusieurs élé-
ments superposés jouant chacun un réle bien spécifique dans la gestion de la
fenétre.
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