ram 1 ' Paquetages standards

* java.l ang:bases

e java.i o: entrée-sorties

e java. util : utilitaisgstructures de données

+ java.text : internatiohalisation

e java.aw :graphisme (Abstract Window Toolkit)
PAQUETAGES STANDARDS + java. appl et : appgctes

e java. beans : composants

e java.rm :objets distribués (Remote Method Invocation)
* java.net :réseau

e java. mat h : précision arbitraire, ...

« java.sql :bases de données (JDBC)

* java.security :cryptage, authentificatio™ --*
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Paquetage | ava. | ang

* des classes de base : String, StringBuffer, System
Thr ead, Object

* des classes permettant d'encapsuler les types élémentaires dans
des objets (classes | nt eger, Fl oat , ...)

* la librairie mathématique (classe Mat h)

Note : ce paquetage est "importé" automatiquement

Classe Stri ng
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constructeurs : String(), String(String),..
longueur : | engt h()
acces a un caractére : char char At (i nt)

recherche dans la chaine :
int indexOf (char), int indexOF(String)

comparaison de contenu (ordre lexicographique) :
i nt conpareTo(String)
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Classe String (2)

test égalité de contenu :
bool ean equal s( hj ect)

test égalité partielle :
bool ean regi onMat ches(int start,
String other, int oStart, int |en)

test de début/fin de la chaine :
bool ean startsWth(String),
+bool ean endsWth(String),..

concaténation : Stri ng concat (String)
(renvoie nouvelle chaine avec le résultat)

Classe St ri ng (3)
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sous-chaine : String substring(int deb, int fin)
voi d getChars(int deb, int fin,char[] dest, int
dest Deb)

suppression des blancs de début et fin :
String trim)

changement de casse :
String toLowerCase(), ...

substitution de caractére :
String replace(char old, char new)

conversion en chaine des types de base : méthodes statiques
String.valueO(int), String.valueO(float),...
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Classe St ri ngBuf f er Classe St ri ngBuf f er (2)

constructeurs : StringBuffer(), StringBuffer(String),

StringBuffer(int),.. * troncature : voi d set Lengt h(int)

concaténation : St ri ngBuf fer append(Strin ..
Stri ngBuf f er apper?d(i nt),...pp ( 9 * miroir : StringBuffer reverse()
modification de caractére : St ri ngBuf f er set Char At (i nt * conversion en String : String toString()
i ndex, char c) _
* capacité :int capacity(),
insertion : StringBuffer insert(int index, char c),..
» comme String : char At (i nt), substring(), getChars()
suppression : del et eChar At (i nt index), delete(int
debut, int fin)
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Classe Racine (Obj ect)

ancétre de toutes les classes
comparaison : publ i ¢ bool ean equal s(bj ect obj)

conversion en chaine :
public String toString()

duplication : prot ect ed Obj ect C one()

code de hachage : public i nt hashCode()

Classe Racine (Obj ect) (2)
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* destruction : voi d finalize()

* synchronisation threads :
notify(), notifyAl (), wait()

 classe instanciée :
public C ass getd ass()
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Classe Cl ass

représentation des classes et interfaces (et tableaux)

obtention via une instance (0. get G ass() ), ou par le nom :
Cl ass. f or Nane( " Nonilot al C asse")

littéraux : NonCl asse. cl ass
(ex: String. cl ass désigne la classe St ri ng)

instantiation : Qbj ect newl nst ance()

Classe Cl ass (2)
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* récupération des membres de la classe
— Met hod[] get Decl ar edMet hods()

— méthodes publiques : Met hod[] get Met hods()
— Field[] getDeclaredFields(), getFields()

— Constructors[] getDecl aredConstructors(),
get Constructors()

— C ass[] getlnterfaces()
— C ass get Super d ass()

— classes internes : Cl ass[] get d asses()
 recherche d'un membre donné :

Met hod get Met hod(Stri ng),
Field getField(String),...
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Classe Cl ass (3)

» informations sur la classe :

—nom complet : Stri ng get Nanme()
—toString() :idem, précédé de "class" ou "interface" selon les cas
— bool ean islnterface()
— bool ean i sArray()
— boolean isPrimtive()
—int getModifiers() :masquedelaforme
Modi fi er. PUBLI C| Modi fi er. STATI C...

— type des €éléments (pour tableaux seulement) : O ass
get Conponent Type()

* tester l'appartenance d'un objet a la classe (i nst anceof
dynamique) : bool ean i sl nstance( Obj ect)

Classe Fi el d
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représentation des attributs

implémente 1’interface Menber :

—acces aunom ; String get Nanme()
—nature :i nt get Modi fiers()
— Cl ass getDecl ari ngd ass()

type : Gl ass get Type()

(renvoie instances spéciales int.class, float.class, boolean.class,... si type
primitif)

accés/modification valeur :

—voi d set(CObject instance, Ohject val eur)

—void Object get(Cbject instance)
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Classe Met hod

représentation des méthodes des classes
implémente Menber (cf. Fi el d)

type des parameétres :
Cl ass[] get Paraneter Type()

type de retour :
Cl ass get ReturnType()

invocation :
oj ect invoke(hject instance, Object[] args)

Classes | nt eger, Fl oat, ...
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pour chaque type élémentaire (bool ean, char, int, float,
...), 1l existe une classe "enveloppe" correspondante (Bool ean,
Character, Integer, Float, ..)pour pouvoir manipuler si
nécessaire des valeurs élémentaires comme des objets

elles ont toutes :
— un constructeur a partir d'une valeur du type primitif
correspondant

— un constructeur a partir de St ri ng, et une méthode statique
équivalente NonCl asse. val ueXf (Stri ng)

— une méthode String toString()
— un attribut TYPE avec l'objet O ass correspondant
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Classe Nunber et classes filles

* classe abstraite mére des classes Byt e, |nteger, Float,..

* dans chaque classe fille :

— valeurs min/max du type : constantes de classe M N_VALUE et
MAX_VALUE

— méthodes de conversion : byt e byt eVal ue(), int
intValue(), float floatValue(), ..

— conversion en chaine du type élémentaire : méthode statique
String toString(type)

Classes | nt eger, Byt e, Short,Long
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presque totalement similaires

évaluer un entier écrit sous forme de chaine de caractéres :
int Integer.parselnt(String), byte
Byt e. parseByte(String), ..

idem en précisant une base :
int Integer.parselnt(String s,int base)

écriture en base 2 a 36 :
String Integer.toString(int val,int base)
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Classes Fl oat et Doubl e

* totalement similaires

 infini :
float Float.PCOSITIVE_ | NFINITY,
float Fl oat.NEGATI VE_I NFI NI TY,
bool ean Float.isInfinite(float)

* indéterminé :
bool ean Fl oat.isNaN(fl oat)

Classe Char act er
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ne contient quasiment que des méthodes statiques

bool ean Character.islLetter(char),
Character.isDigit(char),
Character.isWiteSpace(char), ..

type de caractere :
int Character.get Type(char ch) renvoie un identifiant

parmi : Char act er . LONERCASE_LETTER,
Character. DECI MAL_DI G T_NUMBER, ...

changement de casse :
char Character.tolLowerCase(char), ..
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Classes Thr owabl e, Excepti on,...

* classe mere Thr owabl e :
— Thr owabl e( St ri ng) : constructeur avec message explicatif sur la
cause de I'exception
— String get Message() :renvoie le message explicatif en question

—void printStackTrace() : affiche la pile d'appel jusqu'au point
de lancement de I'exception

* rien de plus dans les classes filles Except i on,
Runt i meExcepti on, ... mais toutes ont un constructeur de la
forme :

— NonException(String) : constructeur avec message explicatif
sur la cause de 1'exception

Classe Syst em
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entrée-sorties standards :
I nput Stream System i n,

Print Stream System out et Systemerr

redirection des I/O : Syst em set I n(I nput Strean), ...

lancement forcé du GC : Syst em gc()
fin d'exécution : Syst em exi t (i nt st at us)

acces aux variables d'environnement :

String System get Property(Sring name)...
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Classe Syst em (2)

réglage sécurité :
System set Securi t yManager ( Securit yManager)

heure (en ms depuis 1/1/70) :
long SystemcurrentTineM I Ilis()

copie rapide de tableau
Syst em arraycopy(src, deb, dest, debD, | en)

Classe Runt i me
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classe instanciée 1 fois (et une seule) dans chaque programme
Java s'exécutant

récupération de l'instance courante : Runt i ne
Runti me. get Runti me()

lancement de programme externe (dans un process sépar¢) :
Process exec(String conmande) ...

exemple :

Runti nme. get Runtime().exec("lIs -1 *.c");

bilan mémoire :
| ong freeMenory() ettotal Menory()
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Classe Pr ocess

classe abstraite permettant de gérer les programmes externes
lancés en process séparés par exec() de Runti nme

attente de fin et récupération du status :
int waitFor()

suppression du process (kill) : dest r oy()

connexion avec les I/0 standard :

— I nput St ream get | nput St r ean() récupére la sortie standard
pour lire dessus

— Qut put St ream get Qut put St r ean() permet de se connecter a
l'entrée standard du process pour écrire des choses dessus

Classe Thr ead
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classe pour gérer les "sous-processus" internes a un programme
Java

constructeurs : Thread( Stri ng), Thread( Runnabl e)
thread courant : Thr ead. cur rent Thr ead()
démarrage : start ()

envoyer message : i nterrupt () =>islnterrupted() devient
t r ue (a exploiter dans méthode r un)

état : bool ean isAlive() == truedepuisstart() jusqu'a
fin d'exécution
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Classe Thr ead

Classe Mat h

attente de la fin du thread t: t . j 0i n()

controle du thread actif courant (méth. statiques) :
- mise en sommeil : Thread. sl eep(long nillisec)
- rendre la main : Thr ead. yi el d()

infos: get Nane(), get Priority(), get ThreadG oup()

priorité : set Priority(int p), pentre
Thread. M N_PRI ORI TY et Thr ead. MAX_PRI ORI TY

e constantes Mat h. Pl , Mat h. E

+ fonctions mathématiques usuelles (toutes static, avec doubles en
entrée et en sortie)
sin(), cos(),tan(), acos(),asin(), atan()

sqrt(), exp(), log(), pow( , )
ceil (), floor(), rint()
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Classe Mat h (2)

 autres fonctions :

—int round(float), |ong round(doubl e):arrondis a
entier le plus proche

— abs(a), mn(a,b), max(a,b)
pouraetb:int,long,float etdouble

— doubl e randon{) : nombre entre 0. inclus et 1. exclus,
tiré d'une série pseudo-aléatoire nouvelle a chaque exécution
du programme
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ENTREES-SORTIES :
paquetage j ava.i o

* lecture/écriture séquentielle (flux)

* gestion fichiers
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Les 4 catégories de flux

o flux d'octets : classes abstraites
I nput St r eamet Qut put St ream

» flux de caracteéres : classes abstraites
Reader et Wi ter

* principales méthodes de lecture :

—int read() :prochain élément du flux
(ou -1 si "fin de flux")
—int read(byte[] buf) pourl nput St ream
etint read(char[] buf) pour Reader
—long skip(l ong nb) :saute nb éléments
—void close()

Les 4 catégories de flux (2)
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* principales méthodes d'écriture :
—void wite(int c)
—void wite (byte[] / char[] buf)
—pour Witer : void wite(String s)
—void flush()
—voi d cl ose()
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Les flux "concrets"

* lecture/écriture (séquentielle) dans fichiers :

Fi | el nput Streani Fi | eQut put Stream
Fil eReader/ Fil eWiter

nom du fichier spécifi¢ dans le constructeur :
new Fi | eReader (fil enane)

* lecture/écriture dans tableau en mémoire:

Byt eArrayl nput (/ Qut put) Stream
Char ArrayReader/ Char ArrayWiter

tableau donné dans le constructeur :
new Char ArrayReader (tab),

récupéré part oByt eArray() (resp.t oCharArray())

Les flux "concrets " (2)
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* lecture/écriture dans une chaine :
StringReader/ StringWiter
chaine donnée dans le constructeur (new

St ri ngReader (ch)), ou récupérée part oSt ri ng()

 enchainements de flux ("pipes") :

Pi pedl nput St r ean! Pi pedQut put st ream
Pi pedReader/ Pi pedWi t er
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Conversions pour flux binaire

* pour lire/écrire autre chose que octets ou caractéres, on utilise
des classes avec autres méthodes et qui font conversion avec

flux "concrets" bas niveau :

* flux données binaires (types primitifs) :
Dat al nput St r ean! Dat aQut put St r eam

— couche au-dessus d'un flux d'octets
(new Dat aQut put Strean( out Stream, ...)

— méthodes lecture : r eadFl oat (), readlnt(),..
et écriture : writeFl oat (x), witelnt(i),..

Conversions pour flux binaire (2)
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+ flux données binaires (objets persistants) :
oj ect I nput Stream / Obj ect Qut put Stream

— couche au-dessus d'un flux d'octets

— mémes méthodes que Dat aXXXSt r eam+
bj ect readObj ect () (resp.wri teCbj ect(0))

— objets doivent étre de classe implémentant 1'interface
marqueur Seri al i zabl e
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Autres conversions de flux

flux "avec tampon" (pour éviter acces disque ou réseau a

chaque lecture/écriture) :
Buf f er edl nput Stream /

Buf f er edQut put St ream Buf f er edReader /

Buf ferredWiter

flux pour écriture type sortie standard : classe Pri nt Wi t er

méthodes print (), println(), ..(comme surSystem out)

flux compressés : paquetage j ava. util.zip
(classes Zi pl nput Stream Zi pQut put St ream...)

conversion flux octets / flux caractéres :
I nput St reanReader/ Qut put St reamNiter

Classes utilitaires pour entrées-sorties
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« StreaniTokeni zer : pour découpage flux de caractéres en
"jetons" ("tokens") de type mot, nombre, blanc ou caractére

— constructeur : St r eamlokeni zer ( Reader r)

— lecture jeton suivant : i nt next Token()
(renvoie, et met dans champ ttype le type du jeton parmi
TT_WORD, TT_NUMBER, TT_EOL, TT_EOF, et met nombre
dans champ nval , ou chaine dans champ sval le cas
échéant)
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Classes utilitaires pour entrées-sorties

 Fi | e: pour manipuler fichiers/répertoires
— constructeurs : Fi l e(String nane),
File(String path, String name), ...
— méthodes :

* bool ean exists(), long length(), File
get Parent ()

* boolean isDirectory(), String[] list()

evoid delete(), void nkdir(),

* bool ean renaneTo(File f),

* RandomAccessFi | e : pour lecture/écriture sur fichier sans
utiliser flux (permet acces direct non-séquentiel)
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Paquetage j ava. util :
COLLECTIONS, DATES, ...

Ensembles, Listes, Piles, Tables de hachage,...

interface d'Itérateurs

gestion des dates/heures

internationalisation
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Les collections

* une collection = un objet regroupant plusieurs éléments (ex. :

tableau, liste, ...)

+ Java 1.2 propose, en plus des tableaux, deux grands types de

collections :

— ensemble : aucun ¢lément dupliqué, pas d’ordre intrinséque

— liste : collection ordonnée avec répétition possible du méme

¢élément

Les collections Java
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Principales interfaces :

Classes implémentant ces interfaces :

‘ Arrayli st ‘

|

‘ Li nkedLi st
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L’interface Col | ecti on

* D’interface Col | ect i on permet de manipuler toutes les

collection de fagon unifiée, et regroupe les méthodes communes

a toutes les collections :

—taille ;i nt size()

— test si vide : bool ean i sEnpt y()

— ajout : bool ean add( Qbj ect el enent)

— suppression : bool ean renpve( Obj ect elt)
— recherche : bool ean cont ai ns(Qoj ect el nt)

— parcours : lterator iterator()

L’interface | t er at or
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» permet de parcourir n’importe quelle collection

» contient les méthodes :

— bool ean hasNext ()
— (bj ect next ()
—void renove()
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Les listes (interface Li st)

Les listes (2)

+ identique a Col | ect i on, avec en plus des méthodes pour
I’acces par position, et un itérateur spécifique :
— (bj ect get(int index)
— (bj ect set(int index, Cbject el enent)
—voi d add(int index, Object elenent)
— (bj ect renmove(int index)
—int indexOr (QObject elt)
—Listlterator listlterator()

Li stlterator : comme |terator, mais permet de parcourir
dans les 2 sens (ajout des méthodes Obj ect previ ous(),
bool ean hasPrevious(), ...)

trois implémentations de I’interface Li st :

— classe Vect or
— classe ArraylLi st
— classe Li nkedLi st
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Les ensembles (interface Set )

+ exactement les méme méthodes que Col | ect i on, mais
impossible de mettre 2 fois le méme ¢lément
* deux implémentations :

— classe Tr eeSet
— classe HashSet

Classe Vect or
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* Vecteur (tableau a taille modifiable) : classe Vect or

— ajout d'élément : void addEl ermrent (Obj ect elt), void
i nsert El enent At (Cbj ect o, int index)

[en Javal.2, similaires : bool ean add( Obj ect) et void
add(int index, Qbject 0)]

— modification d'élément :
voi d set El enent At (Obj ect 0, int index)
[Javal.2 : Obj ect set (Qbject o, int index)]

—taille : i nt size(), bool ean isEnpty()
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Classe Vect or (2)

— acces aux éléments :
oj ect el ement At (i nt index),
[Javal.2 : Obj ect get (i nt index)]
bool ean cont ai ns( Obj ect 0),
int i ndexOF (Qhj ect 0)
— suppression d'élément : voi d r enpveEl ement At (i nt
i ndex), bool ean renoveEl ement (Cbj ect 0)
[ Javal.2 : Object renove(int) etboolean
remove( Obj ect) ]

Classe St ack
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» Pile : classe St ack dérivée de Vect or, avec des méthodes
supplémentaires

— empiler : Obj ect push(bj ect)
— sommet : Obj ect peek()
— dépiler : Obj ect pop()
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Enunmer ati on

 interface d'itérateur : Enuner at i on

— ¢lément suivant : Obj ect next El ement ()

— test de fin : bool ean hasMor eEl enent s()

— utilisée par diverses classes avant Javal.2 (exemple :

v. el enent s() sur un Vect or)
— a priori remplacée maintenant par | t er at or

Hasht abl e
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+ table de hachage (ensemble d'éléments rangés en fonction de
leur "clef") : classe Hasht abl e, qui définit les méthodes :
— ajout dans table : Obj ect put (Obj ect clef, Cbject o)
— recherche dans table : Obj ect get (Obj ect cl ef)
— suppression : Obj ect renove( Obj ect cl ef)
—taille :int size(), boolean isEnmpty()
— liste des éléments : Enuner ati on el enent s()
— liste des clef : Enuner ati on keys()
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Bi t Set

Divers : Cal endar, Local e

+ "champ de bits" : classe Bi t Set

— constructeur : BitSet (int taille)

— mise a vrai : voi dset (int position)

— mise a faux : voi d cl ear (i nt position)
— opérations : voi d and(BitSet autre), void or(Bit Set

autre),

voi d xor(BitSet autre)

— taille courante : i nt si ze()

* date et heure : classe Cal endar
— maintenant : Cal endar now=Cal endar . get | nst ance();

— extraire année, mois, ... : méthode
int get(int chanp),avec champ valant
Cal endar. YEAR, Cal endar. MONTH,...

— modifier : voi d set (i nt quoi, int valeur),ouvoid
set (annee, nois, jour),...

— comparer : bool ean after(Cal endar c2), ...

— chaine affichable : Dat e get Ti me()

* internationalisation : classe Local e
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INTERFACES
HOMME-MACHINE
(IHM)
GRAPHIQUES

IHM graphiques
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Java inclut diverses classes facilitant la création d'Interfaces
Homme-Machine graphiques PORTABLES

cette [HM peut étre :
soit une applet intégrée dans une page Web,
soit une application indépendante

paquetages :
—java. awt : bases communes
—java. appl et

— j avax. sw ng : composants basés sur awt , de plus haut niveau, et
plus efficaces
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Applet v.s. application

* pour les applets téléchargées, il y a de nombreuses restrictions
pour la sécurité :

— acces aux fichiers locaux restreints
— pas de connexion réseau avec des sites autres que le site d'origine
— pas le droit de lancer d'autres programmes
— interdiction de contenir des méthodes "natives", ou de charger des
librairies
* ces restrictions ne s'appliquent pas :

— aux applets locales exécutées avec appletviewer

— aux applets téléchargées mais définies comme "de confiance" par
['utilisateur, et authentifiées par une signature cryptée

tag HTML <APPLET>
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* pour insérer une applet dans une page Web, celle-ci doit

contenir :
<APPLET code="NomAppl et . cl ass"
wi dt h=w hei ght =h>

</ APPLET>
ou Wet h sont les dimensions réservées a I'applet (en pixels)

* on peut insérer (entre le tag ouvrant et le tag fermant) des tags

de la forme :
<PARAM nanme=Nom val ue=Vval >

pour passer des parametres récupérables dans l'applet
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Ecrire une Applet

* pas de mai n(), mais une sous-classe de Appl et ou JAppl et
redéfinissant tout ou partie des méthodes suivantes (appelées
par le browser, ou par appletviewer) :

—void init() :exécutée au chargement de I'applet

—void start() :exécutée au démarrage de I'applet (doit
rendre la main => lancer des threads si besoin de boucle
continue)

—voi d pai nt (G aphi cs) : dessine l'applet (est normalement
appelée automatiquement par updat e() quand nécessaire)

— voi d updat e( Gr aphi cs) : appelée automatiquement quand

il faut redessiner 'applet
(par défaut : efface, puis appelle voi d pai nt ())

Ecrire une Applet (2)
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—voi d print(G aphics) : pour imprimer, si différent de
affichage

—void stop() : exécutée quand l'applet devient
temporairement invisible (=> suspendre les threads, ...)

—voi d destroy() :exécutée au déchargement de 1'applet (=>
libérer les ressources)

« méthodes essentielles souvent utilisées :

—voi d repaint () :demande de ré-affichage (exécutée par le
systéeme des que possible)

— I mage getlmage(URL base, String nane) :chargement
en mémoire d'un fichier image

Introduction 4 la programmation en Java 60




Ecrire une Applet (3)

— Audi oC ip getAudiodip(Ul base, String name) :
chargement d'un fichier son

— URL get Docunent Base() : récupération de I'URL du
document web incluant 1'applet

— URL get CodeBase() :récupération de I'URL du répertoire
de l'applet

— String getParaneter(String) :pour récupérer la valeur
d'un des <PARAM>

Ecrire une Applet (4)

Introduction 4 la programmation en Java 61

affichage d'une image :
g. drawl mage(i mg, x,y,this); (dansla méthode void
pai nt (Graphics g) )

utilisation d'un son Audi ocl i p ac :
ac.play(), ac.loop(), ac.stop()
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Une applet élémentaire

* Applet affichant "Bonjour !"

import java.applet.*; // Pour classe Applet
i mport java.aw.*; /1 Pour classe G aphics

public cl ass Bonj our Appl et
ext ends Applet {
/** Redéfinition de paint(), appel ée

quand il faut par |e browser
*/
public void paint(Gaphics g) {
g.drawstri ng("Bonjour !'", 25, 50);
}

}

Une applet avec image et son
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» Affichage d'une image a une position modifiée a chaque
redémarrage, et son jou¢ durant 'affichage
i mport java.applet.*;
i mport java.awt.*;
i mport java.net.*; // pour la classe URL
public class | mageSonAppl et extends Appl et {
private | nage ing;
private int xIm ylm
private Audiodip son;
[ ** Chargenent image et son */
public void init() {
URL base = get Docunent Base();
inmg = getl mage(base, "imgif");

Introduction 4 la programmation en Java

64




Une applet avec image et son (2)

Une applet animée

son = get Audi oCl i p(base, "s.au");
x| nF10;

yl m=20; }

[** Jouer le son */
public void start() { son.loop(); }
[** Afficher image */
public void paint(Gaphics g) {
g.draw mage(i ng, xImylmthis); }
[** Arréter son, nodifier position */
public void stop() {
son. stop();
x| m=20; yl m+=20; }
}

+ affiche un disque de diamétre variable
i mport java.applet.*;
i mport java.aw.*;
public class Ani mAppl et extends Appl et
i mpl ements Runnabl e {
private int x=50,y=50, dt=100, r =5, dr =1;
private final int MAX Dl M=40;
private Thread ani m
private bool ean suspendAni n¥f al se;
public void init(){ani menew Thread(this);}
public void start() {
if (!animisAive()) animstart();
el se suspendAni m=f al se; }
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Une applet animée (2)

Paquetages | ava. awt et j avax. SW ng

public void paint(Gaphics g) {
g.fillOval (x,y, 2*r,2*r); }
[** Corps du thread d'animation */
public void run() {
while (true) {
if (!suspendAnim {
if (r>MAX_ DIM|r<l) dr*=-1;
r +=dr; }
try{Thread. sl eep(dt);}
catch(l nterruptedException e){}
repaint();}

}
public void stop() {suspendAninrtrue;}

composants graphiques élémentaires (boutons, menus, ...)
conteneurs (fenétres, ...)

primitives graphiques pour dessiner

gestion des images et des sons

modeéle d'événements
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Dejava. amt a javax.sw ng

changement du mode¢le de gestion des événements entre le j dk
1.0etlejdk 1.1

utilisation des composants graphiques natifs des différents
systemes de multifenétrage des différents systémes
d’exploitation dans j ava. awt

— manque d’efficacité, grosse consommation mémoire

— problémes de portabilité

utilisation généralisée de composants légers indépendants du
systéme de multifenétrage natif dans j avax. swi ng

— permet de choisir le « look and feel » indépendamment de
I’environnement graphique a I’exécution

Composants graphiques élémentaires
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* Briques de base a assembler pour faire I'THM ; classes abstraites
Conponent de awt , JConponent de swi ng et leurs sous-
classes :

— Button et JButton :bouton

— Label et JLabel :texte affiché par le programme

— Text Fi el d, Text Area, JText Fi el d et JText Area : pour
entrer du texte

— Checkbox, CheckboxG oup et JCheckBox : case a
cocher/décocher (éventuellement choix parmi un ensemble
mutuellement exclusif)

— Choi ce : menu déroulant permettant un choix exclusif entre les
valeurs proposées
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Composants graphiques élémentaires (2)

— Li st et JLi st :ensemble de choix cumulables, présentés dans
une fenétre avec ascenseur (scrollable)

— MenuBar, Menu, Menultem JMenuBar, Jnmenu et
JMenul t em: pour faire menus déroulants usuels

— PopupMenu et JPopupMenu : menu "contextuel" li¢ a un autre
composant au-dessus duquel il peut apparaitre

— Scrol | Bar et JScrol | Bar : barre de défilement

— Canvas : zone pour dessiner, ou base pour créer de nouveaux
composants par dérivation

— Cont ai ner (classe abstraite) : pour grouper des composants selon un
certain positionnement

Types de Conteneurs awt
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* classe abstraite Cont ai ner (sous-classe de Conponent ), avec
sous-classes :

— Panel : conteneur de base, pour grouper des composants

— Scr ol | Pane : conteneur avec barres de défilement, mais pour un
seul composant

— W ndow : fenétre (sans bordure, ni titre), pour création fenétres
personalisées par dérivation

— Fr ame : Fenétre "usuelle" avec bandeau en haut

— Di al og : fenétre secondaire, associée a une fenétre maitresse
(notamment pour pop-up de dialogue)

— Fi | eDi al og : fenétre de sélection de fichier

NOTE : la classe Appl et dérive de Panel

Introduction 4 la programmation en Java 72




Types de Conteneurs SW ng

» Classes dérivées de j ava. awt .Cont ai ner :

— JConponent et toutes ses classes dérivées, JPanel ,
JScrol | Pane, JFrane, JDi al og

— Box : conteneur léger qui permet d’ajouter facilement des
composants de droite a gauche ou de haut en bas

Placement dans les conteneurs
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* a chaque conteneur est associé un Layout Manager qui définit la
facon de positionner ses composants,

* I’interface Layout Manager et I’interface dérivée
Layout Manager 2 sont implémentées par diverses classes :

— BoxLayout : en ligne ou en colonne, utilis¢ par la classe
Box

— Fl owLayout : de gauche a droite et de haut en bas, dans
ordre d'ajout (ou en fonction de position demandée)

— Gri dLayout : nombre de lignes et colonnes définis a
création, puis idem Fl owLayout , sauf : nombre de colonnes
reste fixe lors d "un redimensionnement.(=> composants
retaillés en conséquence)
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Placement dans les conteneurs (2)

— Bor der Layout : 5 composants seulement, placés en haut,
bas, droite, gauche ou centre (cf. constantes de classe NORTH,
SQUTH, EAST, WEST, CENTER)

— Car dLayout : superposé

— Gri dBaglLayout : basé grille, mais trés paramétrable via
Gi dBagConstraints

Fonctionnement des conteneurs
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* gestion des composants :

— Conponent add( Conponent c¢) : ajout en premicre place
vide (au centre pour Bor der Layout )

- voi d add( Conponent c, Object contrainte) : ajout
en précisant une contrainte (Bor der Layout . NORTH pour
container en mode Bor der Layout , ...)

— Conponent add( Conponent ¢, int pos) :ajoutala
position pos entre 0 et la place du dernier composant +1
(ne marche pas pour BorderLayout)

Introduction 4 la programmation en Java 76




Fonctionnement des conteneurs (2)

—int get Conponent Count () : nombre de composants

— Conponent [] get Conponent s() : tableau des composants
— Conponent get Conponent (i nt pos) : composant situé a

la position pos
—voi d renove(int pos) :retrait du composant situé a
position pos
—voi d rermoveAll ()
 gestion du type de placement :
— voi d set Layout ( Layout Manager)
— Layout Manager get Layout ()
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Composants élémentaires : boutons, ... (1)
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Composants élémentaires : boutons, ... (2)

import java.aw.*;

i mport javax.sw ng.*;

public class ExCom {

public static void main(String s[]) {
JFrame frame = new JFrame();
frane. get Cont ent Pane() . set Layout ( new
GidLayout(3,1));

JPanel bouPan=new JPanel ();
JButt on bou=new JButton("CK");
bouPan. add( bou) ;
JCheckBox co=new JCheckBox("Avec");
bouPan. add( co) ;
JRadi oButt on ra=new JRadi oButton("Rapi de");
bouPan. add(ra) ;

Composants élémentaires : boutons, ... (3)
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f rane. get Cont ent Pane() . add( bouPan, 0) ;

JSlider sli= new
JSlider(JSlider. HORI ZONTAL, 0, 50, 25) ;

sli.set M norTi ckSpaci ng(2);
sli.set Maj or Ti ckSpaci ng(10);
sli.setPaintTicks(true);
sli.set Pai ntLabel s(true);
frane. get Cont ent Pane() . add(sli, 1);
JPanel pan=new JPanel ();
pan. set Layout (new Bor der Layout (5, 5));
String

label []={"Un","Deux","Trois","Quatre","Cinqg"},
JLi st |i=new JList(label);
JScrol | Pane |i Asc=new JScrol | Pane(li);
l'i Asc. set Pref erredSi ze(new Di nensi on(400, 50));
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Composants élémentaires : boutons, ... (4)

Les Menus

pan. add( | i Asc, Bor der Layout . NORTH) ;

JScrol | Bar bar =new
JScrol | Bar (JScrol | Bar . HORI ZONTAL, 30, 20, 0, 600) ;

bar. set Unitlncrenent(2);

bar . set Si ze(400, 20) ;

pan. add( bar, Bor der Layout . SOUTH) ;

f rane. get Cont ent Pane() . add( pan, 2);
frane. set Si ze(400, 200) ;

frane. setVisible(true);

créer une JMenuBar nb
I'insérer dans un JFrame f avec f.set JMenuBar (nb) ;

créer les menus JMenu met les ajouter a la IMenuBar avec
nb. add(n ;

créer les JCheckboxMenul t em JCheckBoxMenul t emet/ou

JMenul t emet les ajouter aux menus avec JMenul tem i ;
m add(i);

NOTE : JMenu dérive de JMenul t em
=> on fait des sous-menus en ajoutant un menu comme item
dans un autre
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Exemple de menu

Exemple de menu (2)

Other |

‘SubMenu
[JCheck Me

14 Extra 1

SubMenu2 ¥ Eyxrra 2

O Radia 1
' Radia 2

' Patted Plant

import java.aw.*;
i mport javax.sw ng.*;
public class ExMenu extends JMenuBar {
public ExMenu() {
JMenu ot her Menu = new JMenu("Qther");
JMenu subMenu = new JMenu(" SubMenu");
JMenu subMenu2 = new JMenu(" SubMenu2");
/1 Assenbl e the subnenus of the CGther Menu
JMenultemitem
subMenu2. add(i tem = new JMenultem("Extra 2"));
subMenu. add(item = new JMenul tenm("Extra 1"));
subMenu. add( subMenu?2) ;
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Exemple de menu (3)

Exemple de menu (4)

/1 Assenble the Other Menu itself
ot her Menu. add( subMenu) ;
ot her Menu. add(i tem = new JCheckBoxMenul t en{" Check
MVe")):
ot her Menu. addSepar at or () ;
Butt onGoup buttonG oup = new ButtonG oup();

ot her Menu. add(item = new
JRadi oBut t onMenul tem("Radio 1"));

buttonG oup. add(item;

ot her Menu. add(item = new
JRadi oBut t onMenul tem( " Radi o 2"));

but t onGroup. add(item;
ot her Menu. addSepar at or () ;

ot her Menu. add(item = new JMenul ten("Potted Pl ant",
new | nagel con("image.gif")));

/1 Finally, add all the nenus to the nenubar
add( ot her Menu) ;
}
public static void main(String s[]) {
JFrame frame = new JFrame("Si npl e Menu Exanpl e");
franme. set IMenuBar (new ExMenu());
frane. setSi ze(400, 200) ;
franme. setVisible(true);

Introduction 4 la programmation en Java 85

Introduction 4 la programmation en Java

86




Dessiner

 pour dessiner sur un composant, il faut un "contexte
graphique" (objet Gr aphi cs) associé

* on obtient une copie du contexte graphique courant d’un

composant par un appel a sa méthode G aphi cs
get Graphi cs()

[possible a priori que pour les conteneurs et les composants
de type Canvas]

Méthodes pour dessiner
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* méthodes de G- aphi cs pour dessiner :

—void drawString(String texte, int x, int vy)
—void drawLine(int x1, int yl1l, int x2, int y2)

—void drawRect (int x, int y, int |, int h)
—void drawOval (int x, int y, int |, int h)
—void drawArc(int x, int y, int I, int h,

i nt angl eDeb, int angl eArc)
—voi d drawPol ygone(int[] tabX, int[] taby,
i nt nbPoints) et void drawPol ygon( Pol ygone)
—void drawPol yline(int[] tabX, int[] taby,
i nt nbPoi nts)

— + méthodes de "remplissage" associées : fil | Rect (),
fill Arc(),
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Couleurs

* les dessins sur un G aphi cs se font avec la "couleur courante",
consultable et modifiable par ses méthodes respectives :
— Col or get Col or ()
—voi d set Col or ( Col or)

* les couleurs d'avant-plan et d'arriére-plan d'un composant sont
aussi modifiables via les méthodes de Conponent :

— Col or get Foreground()

voi d set For egr ound( Col or)
— Col or get Background()

voi d set Backgr ound( Col or)

Couleurs (2)
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» classe Col or :

— constructeur
Col or(int rouge, int vert, int bleu)

— couleurs usuelles : constantes de classe Col or . bl ack,
Col or.red, Col or. bl ue,
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Polices de caracteéres

chaque G- aphi cs et Conponent aune " police courante"
consultable/modifiable par ses méthodes :

— Font get Font ()

— set Font ( Font)

polices existant sur toutes plates-formes :
Serif, SansSerif, Monospaced, Dialog et DialogInput

liste complete locale par appel a :
String[] Tool kit.getDefaultTool kit().getFontList()

Polices de caractéres (2)
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» classe Font :

— constructeur Font (String nom int style, int
taille)

« nomest par exemple "Helvetica"

« styl e est une des constantes Font . BOLD,
Font. | TALI C, Font. PLAI N(ou une combinaison par |)

e taill e estladimension en "points "
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La saisie de texte

La saisie de texte (2)

* sous paquetage de swi ng particulier : j avax. swi ng. t ext

MNam |Ir'n.rité |

Mot de passe |wwaww| |

Bienvenue,
Ceci est un exemple de
1 TextField.

i mport java.awt.*;
i mport javax.sw ng.*;
public class ExTex {
public static void main(String s[]) {

JFrame frame = new JFrane();

frame. get Cont ent Pane() . set Layout ( new

GidLayout(2,1));
JPanel panl= new JPanel ();
frame. get Cont ent Pane() . add( panl, 0);
panl. set Layout (new GridLayout (2, 2,2,2));
JLabel | al=new JLabel (" Nom');
JTextField t1= new JTextFiel d("lInvité");
JLabel | a2=new JLabel (" Mot de passe");
JPasswor dFi el d t 2=new JPasswor dFi el d() ;
panl. add(l al);
panl. add(t1);
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La saisie de texte (3)

Images

panl. add(Il a2);

panl. add(t 2);

JPanel pan2= new JPanel ();
JText Area ta=new JText Area();

t a. set Font (new
Font (" Hel veti ca", Font. BOLD, 12));

t a. append(" Bi envenue.\n");

t a. append(" Ceci est un exenple de\n");
ta. append("JText Area.\n");

pan2. add(ta);

frame. get Cont ent Pane() . add( pan2, 1) ;
frame. set Si ze(400, 100);
frame.setVisible(true);} }

chargement par les méthodes de JAppl et

— I mage getlmage(URL url _base, String namne)

— I mage getlnmage(URL url)

ou bien, hors des applets, par les méthodes de la classe Tool ki t
— I mage getlnmage(String fil enane)

— I mage getlnmage(URL url)

la classe Tool kit est la superclasse commune a toutes les
implémentations de systémes de fenétres

on obtient le Tool kit associé a un composant par Tool ki t
get Tool ki t (), ou bien par Tool ki t . get Def aul t Tool ki t ()
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Images (2)

+ affichage dans un G aphi cs :
bool ean drawl mage(lmage i,int x,int vy,

| mageObserver ob)

— I mageQoser ver est une interface implémentée par les
composants, ob désigne le composant sur lequel on veut
afficher | *image

» méthodes de la classe | mage :

—int getHeight(lInmgeObserver)
—int getWdth(l mgeQoserver)
— I mage get Scal edl nstance(int |, int h, int method)

— G aphi cs get G aphi cs() pour pouvoir dessiner dessus

Création d'images
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* dans certains cas (double buffering pour animation, ...) on veut
dessiner dans un objet | mage non visible avant de I'afficher.
Pour faire cela :

— créer une image par

| mage ing=createl mage(l argeur, haut eur);
/1 méthode de Conponent

— récupérer un Gr aphi cs associé :
Graphics g = ing. get Gaphics();

— dessiner sur g

— quand on le souhaite, afficher 'image dans le composant
voulu par appel de dr awl nage() sur un G aphi cs associé
au composant (et non a I'image)
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Autres méthodes de G aphi cs

voi d clearRect (x,y,|,h) :remeta la couleur de fond la
zone rectangulaire spécifiée

voi d copyArea(x,y,l,h,deltaX, deltaY) :recopie dune
zone rectangulaire avec translation de (del t aX, del t aY)

void setClip(x,y,!,h) : modifie la zone ou les choses sont
effectivement dessinées

Position et dimension des composants
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* position (coin en haut a gauche du rectangle englobant le
composant) :

— Poi nt get Locati on(), ou Poi nt regroupe dans attributs
publics x et y la position relative au composant "pere"
—void setlLocation(x,y), void setLocation(Point p)

* dimension (du rectangle englobant) :

— Di nensi on get Si ze(), ou Di nensi on regroupe dans attrib.
publics wi dt h et hei ght

—voi d setSize(w,h), void setSize(D nension d)
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Position et dimension des composants (2) Curseur

.. : . * classe Cursor :

* bornes (position + dimension) : _

— constructeur Cur sor (i nt type) outype parmi:
e Cur sor. DEFAULT_CURSOR

e Cur sor. CROSSHAI R_CURSOR
+ test d'inclusion d'un point dans bornes : « Cur sor. HAND_CURSOR

— Rect angl e get Bounds(), ou Rect angl e regroupe x, v,
wi dt h, hei ght et diverses méthodes

— bool ean contai ns(x,y), boolean contains(Point p) e Cur sor. TEXT_CURSOR
e Cursor. WAI T_CURSOR
e Cur sor. MOVE_CURSOR

- Cur sor . XX_RES| ZE_CURSCR ol XX estN, S, E, W, NE, NW,
SE, ou SW
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Curseur (2)

— méthodes statiques :
static Cursor Cursor.getDefaultCursor()
static Cursor Cursor.getPredefinedCursor(int)
static Cursor
Cur sor. get Syst enCust onCur sor (St ri ng nane)

— méthodes :
i nt getType()
String get Name()
String toString()

chaque composant a un curseur associé :

— Cursor getCursor ()
—voi d set Cursor (Cursor cur)

Ecrire une IHM hors applet
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écrire une sous-classe de JFr ane adaptée a 'application

dans son constructeur, créer les sous-conteneurs et composants
¢lémentaires, et installer chacun a sa place dans son conteneur
(méthode add() )

redéfinir éventuellement la méthode voi d pai nt (G aphi cs)
pour y faire tout ce qui est dessin

dans le main :

— créer une instance f de la sous-classe de JFr ane en question
— afficher la fenétre : f . set Vi si bl e(t rue)
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Exemple d'application graphique

i mport java.aw.*;
i mport javax.sw ng. *;
class Gra extends JFrame {
private | nage ing;
private JPanel zonel ng;
public Ga() {
i mrg=get Tool kit (). get | mage("3DDi anond. gi f");
zonel ng = new JPanel ();

get Cont ent Pane() . add( zonel nyg,
Bor der Layout . CENTER) ;

}
public void paint(Gaphics g) {
super. pai nt(g);

Exemple d'application graphique (2)
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Graphi cs i g=zonel ng. get G aphi cs();

i g.drawl mage(i ng, 60, 40,this);
i g. set Col or (Col or.red);
ig.fillRect(30, 30,20, 40);

}

public static void main(String[] args){
Gaa=newGa();
a. set Si ze(100, 100);
a.setVisible(true);

} I®
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Evénements

Modéle d'événement depuis Java 1.1

c'est le mécanisme permettant l'interaction avec l'utilisateur via
l'interface graphique

fonctionnement totalement changé entre Java 1.0 et 1.1

en Java 1.1 (et ultérieurs), modele émetteur/récepteur, avec
séparation claire entre les ¢léments d'interface qui émettent les
événements, et des objets récepteurs qui "écoutent" les
événements et agissent en conséquence

classes dans le paquetage j ava. awt . event et j avax. swi ng

» chaque composant peut générer des événements (classe abstraite
AWTEvent et ses sous-classes MouseEvent, ActionEvent, ...)

* tout objet o qui doit réagir quand un type d'événement se
produit dans un certain composant ¢ doit :

— implémenter l'interface adéquate (MouselLi st ener,
Act i onLi st ener, ...)
— étre enregistré dans la liste des objets intéressés par ce type

d'événements issus de ce composant
(c. addMouseli st ener (0), c. addAct i onLi st ener (0), ...)
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Modéle d'événement (2)

* quand un événement se produit sur le composant c, il est
transmis a tous les récepteurs enregistrés chez lui pour ce type
d'événement, ceci par appel de sa méthode correspondante

— pour appui sur bouton souris, 0. nousePr essed( evt) pour
tous les o concernés, et ou evt est I'événement

Principaux types d'événements
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W ndowEvent : apparition, iconification,
(dé-)masquage, fermeture, ...

Conmponent Event : redimensionnement, déplacement, ...

FocusEvent : début/fin de sélection comme destinataire des
inputs (clavier et souris)

KeyEvent : clavier (touche appuyée, ...)

MouseEvent : souris (boutons, déplacement, ...)
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Principaux types d'événements (2)

Sources des événements

Act i onEvent : appui sur But t on, JBut t on, double-clic sur
item de Li st, JLi st, return dans un Text Fi el d, JText Fi el d,
choix d'un Menul t em JMenul tem ...

It enEvent : (dé-)sélection d'une Checkbox, JCheckBox, d'un
item de Li st, JLi st ou de Choi ce, passage sur un Menul t em
JMenultem ...

Text Event : modification de texte
Cont ai ner Event : ajout/suppression de composant

Adj ust enent Event : défilement de Scrol | bar, JScrol | Bar

tous leS Conponent

Conponent Event ,
FocusEvent, KeyEvent,
MouseEvent

toutes les W ndow

W ndowEvent

Button, JButton, Menultem JMenultem

Acti onEvent

List, Jlist

Acti onEvent, ItenEvent

Checkbox, JCheckBox, CheckboxMenultem
JCheckBoxMenul tem Choice

It enEvent

TextField JtextField

Acti onEvent, TextEvent

Text Area JText Area etautres (J) Text Conponent

Text Event

tous e Cont ai ner

Cont ai ner Event

Scrol |l bar, JScroll Bar

Adj ust nent Event
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Interfaces récepteurs

Interfaces récepteurs (2)

» achaque classe XxxEvent est associée une interface
XxxLi st ener, qui regroupe une ou plusieurs méthodes
(lesquelles passent toutes I'événement en parametre) :

KeyEvent

a—~

KeylListener

MouseEvent

Mouselistener

DO x |~
woao®
oao—~aq
a~——~—

MouseMotionListener mouseDrag

mouseMov

Component Event

ComponentlListener

FocusEvent

FocuslListener focusGai
focusLos

[ad=1

Wi ndowEvent

Wi ndowLi stener

wi ndowActivated()
wi ndowCl osed ()

wi ndowCl osing()
wi ndowDeactivated()
wi ndowDeiconified()
wi ndowl coni fied()
wi ndowOpened()

ActionEvent

ActionListener

actionPerformed()

I'temEvent

ltemLi stener

itemStateChanged()

Text Event

TextListener

textValueChanged()

Adjust ment Event

Adjust mentListener

adjustment ValueChanged()

ContainerEvent

ContainerlListener

component Added ()
component Removed()
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Classes Adaptateurs

* pour chaque interface XxxLi st ener est prédéfinie aussi une
classe XxxAdapt er qui implémente l'interface avec des
méthodes toutes vides

* ainsi, un objet intéress¢ par un seul sous-type d'événement (e.g.
clic souris), peut étre défini comme héritant de la classe
adaptateur, et du coup n'avoir a redéfinir que la méthode
souhaitée :

— hériter de la classe MouseAdapt er en redéfinissant
uniquement nouseCl i cked()

Ecrire une méthode de gestion d'événement
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* se servir des méthodes des événements pour avoir détails sur ce
qui s'est passé :

— méthode commune : i nt get | D() donne la nature précise
de I'événement

— Conponent Event : get Conponent ()

— I nput Event :

 ong getWhen(), int getMdifiers(),
voi d consune(), bool ean i sConsuned()

— MouseEvent coordonnées (relatives a source) :
int getX(), int getY()

— KeyEvent :
char get KeyChar () ouint getKeyCode()
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Ecrire une méthode de gestion d'événement (2)

Exemple de gestion d'événements

— W ndowEvent : get W ndow()
— Acti onEvent :String get Acti onCommand()
— ItenEvent :

bj ect getltem() etint getStateChange()
— Cont ai ner Event : Conponent get Chil d()

i rT'pOI’t J ava. appl et. *; Fpplet

i mport java.aw.*;
i nport java.awt .event.*; [+ |8

i mport javax.sw ng.*; Figplet started,

public class Event Appl et extends Appl et
i mpl ements ActionLi stener {
private JLabel 1 ab;
private int k=0
public void init() {
JButton b = new JButton("++"
/1 enregistrement de |'applet conme
/1 récepteur du bouton
b. addAct i onLi st ener (t hi s);
add(b);
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Exemple de gestion d'événements (2)

Changement de « look and feel »

| ab=new JLabel (String. val ued (k));
add(| ab);
/1 création gestionnaire des clics souris
Mouseli stener ml = new MouseAdapter () {
public void noused icked(MuseEvent e){
k = e.getX();
| ab. set Text (String. val ued (k));
b} ;
addMouseli stener(m);}
/** Incrémente | a | abel quand on a cliqué sur le
bout on */
public void actionPerformed(Acti onEvent e) {
| ab. set Text (Stri ng. val ueO (++k) ) ;
| ab. set Si ze(l ab. get M ni munsi ze());} }

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;
public class LnFListener implements ActionListener {
Frame frame;
public LnFListener(Frame f) {
frame = f;

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
String InfName = null;
if (e.getActionCommand().equals("Metal")) {
InfName = "javax.swing.plaf.metal. MetalLookAndFeel";
} else if (e.getActionCommand().equals("Motif")) {
InfName = "com.sun.java.swing.plaf.motif. MotiflLookAndFeel";

} else {

InfName = "com.sun.java.swing.plaf.windows. WindowsLookAndFeel";

}
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Changement de « look and feel » (2)

try {
UlIManager.setLookAndFeel(InfName);

SwingUtilities.updateComponentTreeUI(frame);

catch (UnsupportedLookAndFeelException ex1) {
System.err.println("Unsupported LookAndFeel: " + InfName);

catch (ClassNotFoundException ex2) {
System.err.println("LookAndFeel class not found: " + InfName);

catch (InstantiationException ex3) {
System.err.printIn("Could not load LookAndFeel: " + InfName);

catch (IllegalAccessException ex4) {
System.err.printIn("Cannot use LookAndFeel: " + InfName);
}
}
}

Changement de « look and feel » (3)
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import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
import javax.swing.*;
public class ToolbarFrame3 extends Frame implements ActionListener {
// This time, let's use JButtons!
JButton cutButton, copyButton, pasteButton;
JButton winButton, javaButton, motifButton;
public ToolbarFrame3() {
super("Toolbar Example (Swing)");
setSize(450, 100);
addWindowListener(new BasicWindowMonitor());
JPanel toolbar = new JPanel();
toolbar.setLayout(new FlowLayout(FlowLayout.LEFT));
cutButton = new JButton("Cut", new Imagelcon("cut.gif"));
cutButton.addActionListener(this);
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Changement de « look and feel » (4)

Changement de « look and feel » (5)

toolbar.add(cutButton);

copyButton = new JButton("Copy", new Imagelcon("copy.gif"));
copyButton.addActionListener(this);

toolbar.add(copyButton);

pasteButton = new JButton("Paste", new Imagelcon("paste.gif™));
pasteButton.add ActionListener(this);

toolbar.add(pasteButton);

add(toolbar, BorderLayout. NORTH);

// Add the look and feel controls using regular AWT buttons
JPanel InfPanel = new JPanel();

LnFListener InfListener = new LnFListener(this);

javaButton = new JButton("Metal");

javaButton.addA ctionListener(InfListener);
InfPanel.add(javaButton);

motifButton = new JButton("Motif");
motifButton.addActionListener(InfListener);

InfPanel.add(motifButton); | xcur |[ Bcony || f raste |
winButton = new JButton("Windows");
| Metal || Motif || windows |

winButton.addActionListener(InfListener);

InfPanel.add(winButton);
8¢ Cut Capy I Paste
add(InfPanel, BorderLayout.SOUTH); .

public void actionPerformed(ActionEvent ae) {
System.out.println(ae.getActionCommand());

}

public static void main(String args[]) {
ToolbarFrame3 tf3 = new ToolbarFrame3();
tf3.setVisible(true);

b}
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paquetage j ava. net

Accés aux protocoles Internet

PROGRAMMATION RESEAU :

* manipulation des URL

* acces aux protocoles standards de I'Internet (http, ftp, mail, ...)

* communication inter-process

Introduction 4 la programmation en Java

* classe URL (protocoles http, ftp, ...)

— constructeurs : URL(String nom,
URL(URL base, String nom,ou
URL( protocol e, host, port,file)

— ouverture de flux en lecture :
I nput Stream openSt ream()

— manipulation plus fine, infos sur le contenu :
URLConnecti on openConnection(),
puis méthodes de URLConnect i on :

e connect (),
« get Cont ent Type(), get ContentLength(),
e getlnputStrean(), getQutputStrean()
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Acces aux protocoles Internet (2) Exemple d'utilisation de la classe URL

i mport java.net.*;

— conversion chaine au format url (pour envoi de donnée a ! J :
inport java.io.*,

programme CGI) :
String URLEncoder. encode(String) class Vi suHTM. {
9 ' 9 public static void main(String[] arg) {
— manipulation adresse internet : classe | net Addr ess try{
(instances obtenues par st ati ¢ | net Addr ess URL url = new URL(arg[0]);

URLConnection ¢ = url.openConnection();
c.connect ();
String type=c.get Content Type();
if (type.startsWth("text")){
Reader in;
i n=new | nput StreanReader (c. get | nputStream());
Buf f er edReader bi n=new Buf f er edReader (i n);
String |igne;

I net Addr ess. get Local Host () oustatic | net Address
| net Addr ess. get ByName(String host))
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Exemple d'utilisation de la classe URL (2)

Connection réseau bas niveau

}

}

while ( (ligne=bin.readLine()) !'= null)
System out.println(ligne);
bi n. cl ose();
}
el se {
Systemout.print("Fichier de type : ");

System out . println(c.getContent Type());

}

}
catch(Exception e){Systemout.println(e);}

* communication entre 2 programmes : via une connection
passant par un "port" (logique) d'une machine "hote"

* un "socket" ("prise") = extrémité d'une connection

e écrire un client : classe Socket

— constructeur Socket (Stringhost,int port)

— ouverture flux I/O : get | nput St rean(),
get Qut put Stream()

— fermeture connection : voi d cl ose()
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Connection réseau bas niveau (2)

Exemple de Client

» écrire un serveur : classe Ser ver Socket

— constructeur : Ser ver Socket (i nt port)

— méthode pour attendre connexion de clients : Socket
accept ()

— fermeture serveur : voi d cl ose()

* manipulation directe de paquets : classes Dat agr anPacket et
Dat agr anSocket

i mport java.net.*;
i mport java.io.*;
class dientMroir {
public static void main(String[] arg){
try {
/1 ouverture socket (port 9999, host arg[O0]
Socket client = new Socket (arg[ 0], 9999);
/1 ouverture flux écriture sur socket
Qut put Stream out = client.getQutputStrean();
/1 ouverture flux |lecture sur socket
InputStreamin = client.getlnputStrean();

for(int i=0;i<10;i++) {
String s ="Cient Mroir

n +|
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Exemple de Client (2)

/1 recopie sur socket
out.wite(s.getBytes()); out.wite('\n");
out.flush();
/] lecture sur socket
byte [] buf = new byte[1000];
in.read(buf); s = new String(buf);
Systemout. println(s);

}

} catch (1 Oexception e) {

Systemout.println(e);}

Exemple de Serveur

Introduction & la programmation en Java 133

i mport java.util.*;
i mport java.net.*;
i mport java.io.*;
class ServeurMroir {
public static void main(String[] arg){
try {
/1 mse en route du serveur sur port 9999
Server Socket serveur = new Server Socket (9999);
/1 attente connexion client
Socket client = serveur.accept();
/1 ouverture flux |lecture sur socket
I nput Stream i s=client. getlnput Stream();
/1 ouverture flux écriture sur socket
Qut put Stream out = client.getQutputStrean();
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Exemple de Serveur (2)

/'l fonctionnenment du serveur

StringBuffer buf = new StringBuffer();

do {

int car=is.read();

if (car==-1) break;

else if (car=="\n"){
buf . reverse();
out.wite(buf.toString().getBytes());
out.flush(); buf = new StringBuffer();

el se buf.append((char)car);
} while (true);
}catch (1 CException e) {
Systemerr.printin(e); }
1}
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ACCES BASES DE DONNEES :
j ava. sql

* SQL (Standard Query Langage) = langage standard d'acces
aux Bases de Données

* paquetage j ava. sql contient des classes permettant de se
connecter a une base de données, puis de lui envoyer des
instructions SQL (et de récupérer le résultat des requétes)

* paquetage aussi connu sous le nom de JDBC (Java DataBase
Connectivity)
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Principe de programmation

Principe de programmation (2)

* 1/ on charge le driver de BD par
Cl ass. f or Name( nonCl asseDri ver)

» 2/on se connecte : Connection ¢ =
Dri ver Manager . get Connecti on(String url) ouurl est
de la forme j dbc: nom dri ver: nom base

* 3/on crée un objet St at ement a partir de la connection :
Statement s = c.createStatenent();

* 4/ on peut ensuite passer directement les instructions SQL a
l'objet St at enent :

— modifications :
s. execut eUpdat e(Stri ng commandeSQ.)

— requéte :
Resul t Set rs=s.executeQuery(String
commandeSQL)

— exploitation du Resul t Set :
* ligne suivante : rs. next ()

* lecture champ : rs. get Stri ng( nonj,
rs. get Fl oat (n)
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PROGRAMMATION

DISTRIBUEE : | ava. rm

rmi = Remote Method Invocation
(appel de méthode a distance)

sorte de mini CORBA, mais spécifique a Java

facilite la programmation client-serveur en permettant la
manipulation d'objets distants a travers réseau

Principe

Introduction & la programmation en Java 139

une interface, connue du serveur et des clients, qui définit les
méthodes appelables a distance, et doit dériver de l'interface
Renot e

une classe pour l'objet distant qui implémente Renot e et
dérive de la classe Uni cast Renot e(bj ect

un programme principal qui crée des objets distants et les
enregistre aupres du service de nommage par :
Nam ng. r ebi nd( nom obj )

les programmes clients obtiennent une référence aux objets
distants par : Nam ng. | ookup(nom url) ounomurl est

de typermni://host/nom
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Utilisation Exemple

nterface
. - D inmport java.rm.*;
compiler les sources Java de l'interface, de la classe de 1'objet public interface Compte extends Remote {
: : voi d deposer(int x) throws RenoteException;
distant, des programmes serveur et client void retirer(int x) throws RemoteException.
int lireSolde() throws RenoteException; }

appliquer r mi ¢ a la classe des objets distants (pour créer les Objets distants et serveur RMI
classes "associées") : i ”F’Of; java.rm.*; y g .

. . inmport java.rm.server.*; pour Uni cast Renot eQbj ect
rm c MaC asseDi stante public class ConpteDist extends UnicastRenoteChj ect

i npl enents Conpte {

1 1 d . . . private int sol de=0; )

ancer 1e serveur de nom Jrm r egl st ry & public ConpteDistant() throws RenoteException{}

public int lireSolde() throws RenpteException {
return sol de;}

public void deposer(int x) throws RenpteException{
sol de+=x; }

public void retirer(int x) throws RenpteException{
sol de- =x; }

/** programre serveur créant |les conptes */

public static void main(String[] arg) {
Conpt eDi stant cdl, cd2;

I3

lancer le programme serveur, puis les clients
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Exemple (suite)

LES JAVABEANS :
j ava. beans

Client RMI
inport java.rm.*;
public class AccesConpte {
public static void main(String[] arg) {
try {
/1 URL du conpte distant
String url="rm://vander/"+arg[0];
/1 pour gestion sécurité
Syst em set Securi t yManager (
new RM SecurityManager());
/] récupération de |'objet distant
Conpt e c¢=( Conpt €) Nam ng. | ookup(url);
/| appel s de mét hode
if (arg[1].equal s("solde")) {
Systemout.print("solde "+arg[0]+" = ");
Systemout.printin(c.lireSolde()); }
else if (arg[1l].equal s("depot")) {
c. deposer (I nteger. parselnt(arg[2]));
Systemout . print("dep6t de "+arg[2]);

Beans : composants logiciels réutilisables

congus pour étre assemblés aisément (et le plus souvent
visuellement) a 1'aide d'outils de développement intéractifs

un bean se définit par :
— ses propriétés (attributs persistants)
— les événements qu'il reconnait
— ses méthodes de traitement des événements
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JavaBeans (suite)

* l'outil de développement doit pouvoir reconnaitre
automatiquement les propriétés paramétrables du bean

» possible grace a l'introspection Java (cf. classe d ass, ...) et au
respect de régles de conception ("design patterns") :
— pour chaque propriété¢, méthode

<TypePr op> get <NorPr op>() et
voi d set <NonmProp>(<TypeProp> val)
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