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| - Introduction

Vous avez toujours voulu créer une application avec une interface graphique en java, mais vous n'avez réussi.

Ce tutoriel est fait pour vous. On va y découvrir les composants de base d'une interface graphique et comment les
intégrer a votre interface et tout cela en utilisant Swing. A la fin de ce tutoriel, vous aurez créé une petite
calculatrice, qui pourra vous servir de base a vos futurs programmes.

Ce tutoriel est divisé en différentes petites étapes, a la fin de chacun de celles-ci, vous pouvez télécharger la
source de |'étape pour toujours avoir une base de comparaison en cas d'erreur. Vous pouvez aussi télécharger
I'entier des sources a la fin du tutoriel.
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Il - Création de la fenétre

En Swing, une fenétre tel que la fenétre de votre browser, s'appelle une JFrame. Pour créer une nouvelle fenétre
pour votre application, il faudra donc créer une nouvelle classe étendant JFrame. Il ne faudra bien entendu pas
non plus oublier d'importer JFrame. Tous les composants dont nous allons parler dans ce tutoriel sont dans le
package Swing, nous allons donc importer I'entier de ce package avec javax.swing.* pour plus de simplicité.

Ainsi, vous pourriez faire quelque chose dans ce gout-1a :

i mport javax.sw ng.*;
public class SinpleFenetre extends JFrame{

public SinpleFenetre(){
) super () ;

Sauf qu'ainsi, on afficherait rien du tout, il va donc falloir ensuite configurer cette fenétre pour qu'elle fasse ce que
l'on veut. Pour cela, on va créer une méthode qui va initialiser notre fenétre et appeler celle-ci depuis notre
constructeur.

public class SinpleFenetre extends JFrame{

public SinpleFenetre(){

super () ;
build();//On initialise notre fenétre
}
private void build(){
this.setTitle("Ma premiére application"); //On donne un titre a |"application
this.setSize(320,240); //On donne une taille a notre fenétre
this.setLocationRel ativeTo(null); //On centre la fenétre sur |'écran
this.setResizable(false) ; //On interdit |a redinensionnenent de |a fenétre
this.setDefaul tdoseCperation(JFrame. EXIT_ON CLOSE); //On dit a |"application de se
fermer
//lors du clic sur la croix
}
}

Voila, avec ce code, on a maintenant une fenétre de 320 pixels sur 240 pixels ayant Ma premiére application
comme titre, n'étant pas redimensionnable, centrée sur I'écran et qui ferme le programme lors de sa fermeture .
Mais il faut pouvoir I'afficher maintenant.

Pour l'afficher, on va donc ajouter une méthode main a notre application et créer une nouvelle instance de notre
fenétre. Pour afficher une nouvelle fenétre sur notre créer, il suffit de créer une nouvelle instance de celle-ci et
ensuite d'appeler setVisible(true) sur cette instance pour afficher la fenétre a I'écran.

public static void main(String[] args){
//On crée une nouvelle instance de notre fenétre
Si npl eFenetre gui = new Si npl eFenetre();
gui.setVisible(true);//On la rend visible

Lancer maintenant votre application. Vous verrez une fenétre toute vide portant votre titre s'afficher au milieu de
I'écran.
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= Ma premiére application

Votre premiére fenétre Swing

Vous pouvez maintenant essayer de modifier les parameétres de cette fenétre, pour vous familiariser avec celle-ci.
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11l - Afficher du texte dans la fenétre

Maintenant que I'on a créé une fenétre graphique pour notre application, il va bien falloir mettre quelque chose
dedans, on va commencer par apprendre comment y afficher du texte.

Il y a plusieurs composants que l'on peut utiliser pour afficher du texte en Swing, on va ici apprendre a utiliser le
plus simple, le JLabel, c'est une simple zone de texte.

Les méthodes intéressantes que I'on va employer sur notre JLabel, sont surtout la méthode setText(String texte)
qui va changer le texte a l'intérieur du JLabel, la méthode setPreferedSize(Dimension dimension) qui va nous
permettre de donner une taille & notre composant. Comme vous le voyez, on va devoir utiliser un objet de type
Dimension, c'est juste un objet formé de 2 valeurs, une hauteur et une largeur. Il nous faudra donc importer
java.awt.Dimension pour l'utiliser.

Mais avant d'ajouter quoi que ce soit a notre fenétre, il faut définir son contentPane, c'est-a-dire le container
principal de la fenétre. Pour cela, on va utiliser un JPanel. C'est un composant tout simple, une sorte de panneau
en fait. On n'emploie pas directement pour faire quelque chose, mais on I'emploie pour contenir d'autres
composants.

On va ensuite définir un gestionnaire de composant (layout) pour gérer le positionnement des différents éléments
au sein du JPanel. Il existe beaucoup de layout différents en java, certains permettant beaucoup de chose. Ici, on
va utiliser un layout simple, mais néanmoins trés pratique, le FlowLayout. Il permet de répartir les composants
dans notre container, sans changer leur taille et permet de choisir I'alignement de ces composants. Si vous voulez
plus d'infos sur les différents layouts, vous pourrez trouver des ressources tres intéressantes sur developpez.com.
les layouts ne viennent pas du package Swing, mais du package java.awt, on va donc importer
java.awt.FlowLayout.

On va reprendre le code du chapitre précédent pour réaliser cela, on va juste renommer la classe. On va donc y
créer une nouvelle méthode getContainer() qui va initialiser notre contentPane. Et ensuite appeler cette méthode
dans notre méthode build pour le mettre en container principal de la fenétre.

i mport java.awt .Fl owLayout ;
i mport javax.sw ng.* ;

public class FenetreAvecTexte extends JFrame{
private JPanel container = null;//Déclaration de |'objet JPanel

private FlowLayout |ayout = null ;//Déclaration de notre |ayout
public FenetreAvecTexte()

super () ;

bui 1 d();

}
private void build(){

1700 1 ui spécifie un container principal
t hi s. set Cont ent Pane( get Cont ai ner());
}

private JPanel getContainer(){
| ayout = new FlowLayout (); //Instanciation du |ayout
| ayout . set Al i gnnent (Fl owLayout . CENTER); // On centre | es conposants

container = new JPanel () ; //On crée notre objet
cont ai ner. set Layout (|l ayout); //On applique | e |ayout

return container ;
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En I'étact actuel des choses, vous voyez que rien n'a changé au point de vue visuel, mais il faut s'imaginer un
container prét a accueillir d'autres composants.

Ensuite, on va déclarer et créer notre JLabel et y afficher un texte. Et ensuite, l'ajouter au container principal de la
fenétre pour qu'il soit visible, sans quoi il ne servirait a rien.

public class FenetreAvecTexte extends JFranme{
private JLabel texte = null;//Déclaration de |"'objet JLabel

private void get Container(){

texte = new JLabel () ;//On crée notre objet

texte. set PreferredSi ze(new Di mensi on(250,25)) ;//On lui donne une taille

t ext e. set Text (" Bi envenue dans ma premi ére application"); //On lui donne un texte
container.add(texte);//On |'ajoute au container

return container ;

Si vous avez bien tout suivi jusqu'ici, lors du lancement de ce programme, vous devriez voir s'afficher une fenétre
avec un message de bienvenue affiché au milieu.

Z Ma premiére application

Biemvenue dans ma premiere application

Vous avez maintenant réussi a afficher du texte dans votre fenétre

Vous pouvez maintenant essayer de modifier les différents paramétres que nous avons définis pour ce label et
essayer d'ajouter d'autres JLabel a votre fenétre pour vous familiariser avec ce composant, qui reste trés simple et
basique.
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IV - Ajouter des boutons dans la fenétre

La principale fonctionnalité d'une application graphique est la programmation événementielle, c'est-a-dire le fait
que l'utilisateur peut déclencher des événements et régir ce qui se passe dans la fenétre. Au contraire d'un
programme en mode console, dans lequel, c'est le programme qui régit les actions de I'utilisateur a sa guise.

Pour que l'utilisateur puisse interagir avec le programme, on dispose par exemple, des boutons. Vous allez donc
apprendre dans ce chapitre, a vous en servir. Le composant pour créer un bouton est le JButton. On va donc créer
un nouveau JButton et l'intégrer a notre application. Les méthodes qui vont nous intéresser pour le JButton, sont la
méthode addActionListener() qui permettra d'ajouter un écouteur au bouton, setPreferredSize pour donner une
taille au bouton et setText pour lui donner un texte.

On va reprendre a nouveau le code de la fenétre précédente et y ajouter notre bouton.

public class FenetreAvecBout on extends JFranmg{
private JButton bouton = null;//Déclaration du bouton

private void get Container(){

bouton = new JButton () ;//Creéation du bouton

bout on. set Pref eredSi ze(new Di mensi on(125,25)) ;//On lui donne une taille
bouton. set Text ("Ciquer ici") ;//On lui donne un texte

cont ai ner.add(bouton);//On |'ajoute a la fenétre

return container ;

Vous avez donc maintenant, un bouton qui va s'afficher sous votre texte de bienvenue.

Ma premiere application E”

Biemvenue dans ma premiére application

Cliguer ici |

Votre premier bouton affiché
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C'est bien beau, vous me direz, mais comme ca, ca ne sert a rien. On va donc attribuer une action a ce bouton.
Pour cela, il va falloir lui ajouter un listener, un écouteur d'action. En java, un écouteur d'action est un
ActionListener. Il faudra donc définir qui va étre I'écouteur de notre bouton, dans notre cas, on va dire que c'est la
fenétre elle-méme, qui va écouter notre bouton pour ne rien compliquer. Car on peut aussi créer une autre classe
qui ferait office d'écouteur. Pour qu'une classe puisse étre écouteuse d'action, il faut qu'elle implémente, l'interface
ActionListener. Pour cela, il vous suffira d'ajouter dans le signature de la classe implements ActionListener. Ainsi,
la signature de notre classe deviendra :

public class FenetreAvecBouton extends JFrane inplenents ActionListener{

Sans oublier d'importer ActionListener et ActionEvent :

i nport java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event. ActionLi stener;

Si vous travaillez avec un EDI tel qu'eclise ou Netbeans, vous verrez que cette ligne, vous mettra des erreurs. Car,
qgquand on implémente une interface, il faut qu'on redéfinisse ces différentes méthodes, dans notre cas,
ActionListener, posséde seulement la méthode actionPerformed(ActionEvent €) qui va étre appelée a chaque fois
gue I'écouteur recoit un événement. On va donc ajouter cette méthode dans notre classe :

public class FenetreAvecBouton extends JFrane inplenents ActionListener {

public void actionPerforned(ActionEvent e) {

}

Ensuite, on va ajouter |'écouteur a notre bouton :
bout on. addAct i onLi stener(this);//On ajoute |la fenétre en tant qu' écouteur du bouton

Avec ce code, il n'y a toujours rien qui se passe, mais c'est normal, puisque I'on ne rien fait dans la méthode
actionPerformed.

Maintenant, il va falloir définir une action dans le listener pour notre bouton. On va donc mettre cette action dans la
méthode actionPerformed. Dans notre cas, comme on n'a qu'un seul bouton qui est écouté par la méthode, on
pourrait se permettre de mettre directement I'action dans la méthode, mais pour prendre de bonnes habitudes, on
va d'abord contrbéler que l'action émane bien de notre bouton. Pour savoir d'ou vient l'action, on dispose de
'événement passé en parametre de la méthode actionPerformed, cet événement posséde une méthode
getSource(), qui va nous dire d'ou vient I'action.

Si par exemple, on veut qu'a chaque clic sur le bouton, ca affiche un nombre dans notre label et que ce nombre
augmente a chaque clic, il va falloir faire quelque chose du genre :

public class FenetreAvecBouton extends JFrane inplenents ActionListener {
private int nonbre = 0; //Déclaration du chiffre

public void actionPerforned(ActionEvent e) {
if(e.getSource() == bouton){//Si |"action émane bien du bouton
nonbre++;//On incrénente nonbre de 1
texte.set Text("Vous avez cliqué " + nonbre + " fois sur le bouton"); //On
nonre dans | e | abel

}
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Ainsi, avec ce code, dés que vous cliquerez pour la premiéere fois sur le bouton, le texte de bienvenue s'effacera,
pour laisser place a un 0. Et ensuite, a chaque clic, le nombre augmentera.

£ Ma premiere application E”z, :

Vous avez cliqué 7 fois sur le bouton

Cliguer ici

Le texte s'incrémente a chaque pressée sur le bouton

Vous pouvez maintenant essayer de faire autre chose avec votre bouton. Et essayer de faire quelque chose avec
plusieurs boutons, par exemple, un bouton qui augmente le nombre et un autre qui le diminue.
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V - Demander du texte a l'utilisateur

Maintenant que vous savez afficher du texte a I'écran, et employer des boutons pour créer un événement. On va
apprendre a demander a l'utilisateur du texte. Pour cela, il existe plusieurs composants :

. Le JTextField : trés basique, il permet seulement d'entrer un texte sur une seule ligne. C'est sur celui-la que
nous allons nous étendre maintenant.

. Le JTextArea : Il permet d'entrer un texte complet sur plusieurs lignes.

. Le JEditorPane : Trés complet, vous pouvez modifier la police, la taille, la couleur de votre texte. |l permet
méme d'afficher des pages html.

Pour récupérer le texte entrée, il faut employer la méthode getText(). Sinon, pour employer un JTextField, c'est a
peu pres de la méme maniére que pour un autre composant. On va employer les méthodes setText et
setPreferredSize comme sur un JLabel.

On va donc créer une petite application qui va prendre 2 nombre en entrées, les additionner sur clic d'un bouton et
afficher le résultat et ajouter un autre bouton qui effacera les 2 champs.

On aura donc :

. Un bouton calculer

. Un label +

. Un label pour le résultat

. 2 Champs d'entrée pour nombrel et nombre2

Voila ce que sera la base de notre programme :

i nport java.awt.Fl owLayout;

i mport java.awt.event.ActionEvent;

i mport java.awt.event. ActionLi stener;
i mport javax.sw ng. *;

public class Additionneur extends JFrane inplements ActionListener{
private JPanel container = null;//Déclaration de |'objet JPanel

private FlowLayout |ayout = null ;//Déclaration de notre |ayout

public Additionneur (){
super();
bui I d();

}

private void build()({
this.setTitle("Additionneur"); //On donne un titre a |"application
this.setSize(200,150); //On donne une taille a notre fenétre
this.setLocationRelativeTo(null); //On centre la fenétre sur |'écran
this.setResizable(false) ; //On interdit |a redimensionnement de |'écran
t hi s. set Cont ent Pane(get Container()) ;//On lui dit de nettre | e panel en fond
thi s. setDefaul tCl oseOperation(JFrane. EXI T_ON _CLCSE) ;
//On dit a |l application de se ferner lors du clic sur la croix

}

private JPanel getContainer(){
| ayout = new FlowLayout () ; //Instanciation du |ayout
| ayout . set Al'i gnment (Fl owLayout . LEFT) ;//On aligne a gauche

contai ner = new JPanel () ; //On crée notre objet
cont ai ner. set Layout (| ayout) ;

return container ;

}

public static void main(String[] args){
Addi ti onneur gui = new Additionneur ();
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gui . setVisible(true);
}

public void actionPerforned(ActionEvent e){

}

On va ensuite déclarer nos composants et les initialiser :

Public class Additionneur extends JFrane inplenents ActionListener{
private JButton buttonCalcul = null ;
private JLabel |abel Operateur = null ;
private JLabel |abel Resultat = null;
private JTextField fieldNonbrel = null;
private JTextField fiel dNonmbre2 = null;

private void get Container(){

fiel dNombrel = new JTextField();
fi el dNonbrel. set PreferredSi ze(new Di mensi on(75, 25));
cont ai ner. add(fi el dNonbrel);

| abel Oper at eur = new JLabel ("+");
| abel Oper at eur. set Pref erredSi ze(new Di nensi on(7, 25));
cont ai ner. add(| abel Operat eur);

fiel dNonbre2 = new JTextFi el d();
fi el dNonbre2. set PreferredSi ze(new Di mensi on(75, 25));
cont ai ner. add(fi el dNonbr e2);

buttonCal cul = new JButton("Cal culer");

buttonCal cul . set PreferredSi ze(new Di mensi on( 125, 25));
but t onCal cul . addActi onLi stener (this) ;

cont ai ner. add(buttonCal cul );

| abel Resul tat = new JLabel ("Résultat = ");
| abel Resul t at. set Pref erredSi ze(new Di nensi on(100, 25));
cont ai ner. add(| abel Resul tat);

return container ;

Vous avez maintenant une interface avec un 2 champ d'entrée séparés par un + et un bouton calcul, mais tout
cela, ne fait encore rien.

Additionneur E”i”’i'

| +

Calculer |

Résultat =

Vous avez maintenant congu une interface un peu plus complexe.
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Lors du clic sur le bouton calcul, il faudra tout simplement récupérer le premier chiffre, récupérer le deuxieme et les
additionner. Puis afficher le résultat dans le bon label.

Voila ce que va donc donner notre code de la méthode actionPerformed, a noter que cette fois, il ne sert a rien de
vérifier que l'action émane du bouton puisque qu'il n'y a que lui qui est écouté par cette méthode.

public void actionPerforned(ActionEvent e){

String nonbrelString = fiel dNonmbrel.getText();//On récupére |a val eur dans | e prenier chanmp
int nonbrel = Integer.parselnt(nonbrelString);//On convertit cette val eur en un nonbre
String nonbre2String = fiel dNonbre2. get Text();//On récupere |a val eur dans | e deuxi ene chanp
int nonbre2 = Integer.parselnt(nonbre2String);//On convertit cette valeur en un nonbre

int resultat = nombrel + nonbre2;

| abel Resul tat. set Text ("Résultat = " + resultat);

Vous avez maintenant créé votre propre calculette.

Additionneur

5 |+5

Calculer |

Résultat = 10

Votre additionneur en action

Bon, c'est vrai gu'elle ne fait que des additions, mais avec le chapitre suivant, elle va évoluer. Vous pourriez aussi
améliorer cette calculette en faisant des tests sur la grandeur des nombres, car ici, nous nous somme contentés de
les transformer en int, mais int ne gére par les nombres plus grands que 2147483647, dans le cas ou un nombre
plus grand apparaitrait, une exception serait levée et le calcul ne serait pas effectuée.
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VI - Proposer une liste de choix a I'utilisateur

Aprés avoir vu les champs de texte, on va maintenant voir un nouveau champ de saisie, les listes déroulantes. En
Swing, il existe 2 sortes de listes déroulantes :

. JList, liste déroulante assez avancée qui permet d'afficher plusieurs éléments a la fois, on ne va pas en
parler, car plus compliquée en prendre en main.

. JComboBox, c'est de celle-ci que nous allons parler dans ce chapitre, c'est une liste déroulante normale, de
celle que vous voyez partout dans les applications.

Pour employer une JComboBox, on peut employer les méthodes suivantes :

. addltem(Objet item), cette méthode va ajouter un nouvel objet a la liste

. removeltem(Objet item), cette méthode va enlever I'objet de la liste

. removeAllltems(), cette méthode va vider la liste déroulante

. getSelectedltem(), cette méthode retourne |'objet qui est actuellement sélectionné

Comme vous le voyez, I'emploi de ce composant est trés simple, mais il permet encore d'autres choses qu'on ne
verra pas dans ce chapitre.

Pour ce chapitre, on va reprendre le code de l'additionneur et on va en faire une calculatrice. On va juste modifier
le label + par une liste déroulante contenant les 4 opérateurs de base. Ainsi, notre calculatrice, va maintenant avoir
4 opérateurs.

Public class Cal cul ateur extends JFrane inplenments ActionListener{
Private JConboBox |istCOperateurs = null ;
Private Object[] operateurs = new Cbject[]{"+","/","*","-"} ;

private void get Container(){

|'i st Operateurs = new JConboBox(operateurs);//On crée la liste en |ui donnant un
tabl eau d' opérateurs
| i st Operateurs. set PreferredSi ze(new Di nensi on(100,25));//On lui donne une
taille
container.add(listQperateurs); //on |'ajoute a la fenétre

return container ;

Vous devriez maintenant avoir une liste entre vos deux champs texte permettant de choisir entre les quatre
opérateurs de base. Comme vous l'avez vu cela déforme notre bel affichage, pour pallier a ceci, il faut mettre une
taille de 275,200 & notre fenétre.
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Additionneur

CalcuIE:

Résultat = i

Vous avez maitenant afficher votre premiére liste déroulante

Mais il faut maintenant que notre bouton puisse effectuer la bonne action en fonction de l'opérateur sélectionné.

public void actionPerforned(ActionEvent e){
String nonbrelString = fiel dNonbrel.getText();//On récupére |a val eur dans | e prenmier champ
doubl e nonbrel = Doubl e. par seDoubl e(nonbrelString);//On convertit cette valeur en un nonbre

String nonbre2String = fiel dNonbre2. get Text();//On récupere |a val eur dans | e deuxi ene chanp
doubl e nonbre2 = Doubl e. par seDoubl e(nonbre2String);//On convertit cette valeur en un nonbre

bj ect operateur = |istOperateurs.getSelectedlten();
| i st Oper at eurs. get Sel ect edl ndex() ;

doubl e resultat = 0;

i f (operateur.equal s("+")){
resultat = nonbrel + nonbre2;

else if (operateur.equals("-")){
resultat = nonbrel - nonbre2;

else if (operateur.equals("*")){
resultat = nonbrel * nonbre2;

}

else if (operateur.equals("/")){
resultat = nonbrel / nonbre2;

}

| abel Resul tat.set Text ("Résultat = " + resultat);

Et voila, vous avez maintenant une petite calculatrice, permettant d'additionner, de soustraire, de multiplier ou de
diviser deux nombres entre eux.
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2 Additionneur

45 * w | (45 |

Calculer

Résultat = 2025.0

Votre calculatrice en action.

Vous pouvez encore améliorer cette calculatrice, par exemple, en affichant un message d'erreur s'il y a une
division par zéro ou alors vérifier s'il y a un opérateur sélectionné dans la liste.
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VII - Utiliser des boites de dialogue

Dans les composants Swing, il existe un composant trés intéressant, le JOptionPane qui posséde plusieurs
méthodes statiques permettant d'ouvrir d'afficher diverses boites de dialogue :

. Les boites de messages, ces boites de dialogue permettent d'afficher un message pour I'utilisateur.

. Les boites de saisie, avec cette boite de dialogue, on va pouvoir demander une chaine de caractéres a
['utilisateur

. Les boites de confirmation, avec ces boites de dialogues, on peut demander une confirmation a l'utilisateur.

. Les boites de choix, qui permettent de donner le choix entre plusieurs choses, une style déroulante en
guelque sorte

Pour utiliser ces différentes boites de dialogue, on va maintenant recréer une calculatrice mais sans interface
graphique, uniquement avec des boites de dialogue.

Voila donc ce qui va se passer dans notre programme :

on va demander le premier nombre a l'utilisateur

On va demander un deuxiéme nombre a I'utilisateur

On va demander l'opérateur a I'utilisateur

On va afficher le résultat de I'addition de ces 2 nombres

On va demander & I'utilisateur s'il a apprécié ce programme
En fonction de sa réponse, on va afficher un message.

OB WNE

i nport javax.sw ng.JOpti onPane;
public class Cal cutateurDi al ogue {

public static void main(String[] args){
doubl e resultat = 0;

doubl e nonbrel = Doubl e. par seDoubl e(JOpti onPane. show nput Di al og(nul |, "Entrez un
prenier nonbre")) ;

doubl e nonbre2 = Doubl e. par seDoubl e(JOpti onPane. show nput Di al og(null, "Entrez un
second nonbre")) ;

String[] operateurs = new String[]{"+","-","*","/["};

String operateur = (String)JOptionPane. show nput Di al og(nul |, " Choi ssi ssez un
opérateur",

"Qpérateur",JOptionPane. QUESTI ON_MESSAGE, null, operateurs, operateurs[0]);

i f(operateur.equal s("+")){
resultat = nonbrel + nonbre2;

else if (operateur.equals("-")){
resultat = nonbrel - nonbre2;

}
else if (operateur.equals("*")){
resultat = nonbrel * nonbre2;

else if (operateur.equals("/")){
resultat = nonbrel / nonbre2;
}

JOpt i onPane. showessageDi al og(nul |, nombrel + " " + operateur + " " + nonbre2 + " =
" + resultat);

int reponse = JOptionPane. showConfirnDial og(null, "Etes-vous content de ce programe
o
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"Satisfaction", JOptionPane. YES_NO OPTI ON);
i f(reponse == JOptionPane. YES_OPTI ON) {

JOpt i onPane. showMessageDi al og(nul |, "Cool :) A la prochaine") ;
}else if(reponse == JOpti onPane. NO_OPTI ON) {
JOpti onPane. showMessageDi al og(nul |, "Donmege :( Peut-é&tre trouverez-vous

votre bonheur" +

" dans les futurs programmes que je vais dével opper") ;

Entrée |E|

L ] Entrez un premier nombre

OK Annuler

Demande de texte a l'utilisateur

Operateur
L Choississez un opérateur
= [}
i + -
+
3 £ =8
I

Proposition de choix a l'utilisateur

Message [1?|

@ 5.0 *5.0 = 25.0

0K
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Envoyer un message a l'utilisateur

Dans cet exemple-la, on employait seulement des boites de dialogue, mais c'est trés rare, les boites de dialogue
sont plutdt faite pour seconder l'interface graphique. Vous pouvez employer ces boites de dialogue exactement de
la méme maniere dans une interface graphique que dans cet exemple.
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VIII - Ajouter un menu a votre fenétre

Maintenant que I'on a fait une calculatrice compléte, on va y afficher un menu pour qu'elle fasse plus sérieuse. En
Swing, pour mettre un menu sur votre JFrame, il faut employer une JMenuBar, qui sera composé de JMenu et de
JMenultem.

Une fois encore, pour savoir quand un élément du menu est cliqué, il faut avoir recours a un listener, dans notre
cas, on va les faire écouter par notre classe Calculateur, il va donc falloir faire cohabiter les éléments du menu et le
bouton calculer. Pour cela, on va de nouveau employer la méthode getSource() ;

Pour cette calculatrice, on va faire deux menus :

. Un menu "Calculatrice" avec un bouton calculer et un bouton quitter
. Un menu "?" qui contiendra un bouton "a propos"

On va donc reprendre le code de la calculatrice et y ajouter les éléments du menu.

Public cl ass Cal cul at eur AvecMenu ext ends JFrane inpl enents ActionLi stener{

private JMenuBar nmenuBar = null ; ;
private JMenu nmenul = null ;
private JMenultem calculer = null ;
private JMenultem quitter = null ;
private JMenu nenu2 = null ;
private JMenultem aPropos = null ;

public Cal cul at eur AvecMenu(){
super () ;

bui 1 d();
}

private void build(){
menuBar = new JMenuBar () ;

menul = new JMenu("Cal cul atrice") ;

cal cul er = new JMenulten("Cal culer") ;
cal cul er. addActi onLi stener(this) ;
menul. add(cal cul er) ;

quitter = new JMenultenm("Quitter") ;
qui tter.addActionListener(this) ;
menul. add(quitter) ;

menuBar . add( menul) ;
nmenu2 = new JMenu("?") ;

aPropos = new JMenulten("A propos") ;
aPropos. addActi onLi stener(this) ;
menu2. add( aPropos) ;

nenuBar . add( nenu2) ;
t hi s. set IMenuBar (nenuBar) ;

}

public void actionPerforned(ActionEvent e){
if(e.getSource() == buttonCalcul || e.getSource() == calculer){
String nonbrelString = fiel dNonbrel. get Text();//On récupere |a val eur dans
I e premier champ
doubl e nonbrel = Doubl e. parseDoubl e(nonbrelString);//On convertit cette
val eur en un nonbre

String nombre2String = fiel dNonbre2. get Text();//On récupére |a val eur dans
| e deuxi eme chanp
doubl e nonbre2 = Doubl e. par seDoubl e( nonbre2String);//On convertit cette
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val eur en un nonbre

hj ect operateur = |istOperateurs.getSelectedlten();
| i st Oper at eurs. get Sel ect edl ndex() ;

doubl e resultat = 0;

i f (operateur.equal s("+")){
resultat = nonbrel + nonbre2;

else if (operateur.equals("-")){
resultat = nonmbrel - nonbre2;

else if (operateur.equals("*")){
resultat = nonbrel * nonbre2;

else if (operateur.equals("/")){
resultat = nonbrel / nonbre2;

}

| abel Resul tat.set Text ("Résultat = " + resultat);
telse if(e.getSource() == quitter){

System exit(0);
}telse if(e.getSource() == aPropos){

JOpt i onPane. showessageDi al og(nul | ,"Ce programe a été dével oppé par XXX');
}

Vous avez maintenant une jolie calculatrice avec un menu. Vous pourrez vous servir de ce menu en guise
d'exemple pour toutes les autres applications que vous ferez ensuite.

£ Additionneur

Calculatrice 7

Calculer

Résultat =

Votre premiéere application graphique compléte, a quand les prochaines

Sachez que vous pouvez aussi créer des sous menus, pour cela, il vous suffit d'ajouter un JMenu a un autre
JMenu et ensuite des JMenultem dans le JMenu imbriqué. Vous pouvez continuer d'améliorer ce programme pour
vous familiariser avec tous les composants de base de l'interfacage graphique en java.

-21 -
Ce document est issu de http://www.developpez.com et reste la propriété exclusive de son auteur. La copie, modification et/ou distribution par
quelque moyen que ce soit est soumise a I'obtention préalable de l'autorisation de l'auteur.
http://baptiste-wicht.developpez.comtutos/java/swing/debutant


./fichiers/Chapitre6/CalculateurAvecMenu.java
http://www.developpez.net/forums/profile.php?mode=viewprofile&u=86786
http://baptiste-wicht.developpez.comtutos/java/swing/debutant

Création de votre premiére interface graphique avec Swing par Baptiste Wicht

IX - Conclusion

IX-A - Conclusion

Voila, vous avez maintenant réalisé votre premiére application avec interface graphique en java. Nous arrivons
donc a la fin de ce tutoriel, mais avant d'aller plus loin, je vous conseille d'essayer de faire des modifications et
amélioration sur ce programme. Ainsi, vous apprendrez de vous-mémes des nouvelles choses. Pour des infos sur
des méthodes des classes que je vous ai présentées, le mieux est toujours d'aller sur la javadoc et si vous avez
des problémes sur certains points, il ne faut pas hésiter, si vos recherches ont été infructueuses, a poser la
question sur les forums de developpez.com.

IX-B - Remerciements

J'aimerais remercier toute I'équipe java pour ses commentaires sur ce tutoriel, qui n'ont fait qu'en améliorer la
qualité.

IX-C - Les sources

Vous pouvez télécharger toutes les sources de ce tutoriel, I'archive zip contient tous les fichiers .java. Elle contient
un fichier par étape. Si vous voulez seulement le dernier fichier, c'est a dire le fichier complet, il vous suffit de
choisir la derniere étape de chaque chapitre.

Archive zip
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