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Présentation et objectifs

Pour réaliser ces TP, vous disposez de 6 séances de trois heures. Nous utiliserons I'environnement de dévelop-
pement eclipse, si vous souhaitez I'installer, chez vous, vous pouvez le télécharger a I'URL suivante: http://
www. ecl i pse. org/ . Nous alons aborder la programmation aux travers de 2 sériesde 3 TP :

* Introduction alaprogrammation

» Programmation d'un jeux de type "shoot them up"

Sources:

e http://fr.wikipedia.org/w ki/Accueil pourlesdéfinitions
e http://ww.pl anetalia.con cursos/ pour lapartie graphique
* http://ww. cokeandcode. conl i nf o/ t ut 2d. ht i Space Invader

* https://fivedots. coe. psu. ac.th/~ad/jg/ Killer Game Programming in Java

Vi



Chapitre 1. Introduction a la
programmation

Communication entre objets

Nous alons illustrer la communication entre objets au sein d'un méme processus. Les objets communiquent par
messages, lorsgqu'un objet utilise une méthode d'un autre objet, il envoie, a ce dernier, un message lui demandant
de rendre un service. La notation UML (Unified Modeling Language) reconnait au sein du diagramme de classe
plusieurs associations qui traduisent lacommunication :

Association simple les objets sont sémantiquement liés

L'agrégation partagée les cycles de vie sont indépendants, les objets sont créés et détruit séparé-
ment.

L 'agrégation de composition les cycles de vie sont liés.

Les classes d'origine

Coder les classes Voiture, Conducteur et Moteur du diagramme de classe UML suivant.
Vous pouvez utiliser le copié collé de votre IDE (copier Voiture en Moteur).

Figure 1.1. Classeisolées

Voiture Conducteur

- type: String - norm: String
- margue: String

+ getMam(): String

+ getType(): String + Conducteur(in nom: String)
+ setharguelin marque: String) + setMomiin nom: String)

+ getMargquel): String

+ setTypelin type: String)

+ “oiture(in nom: String, in type: String)

Roue Moteur Galerie
- type: String - type: String - type: String
- margque; String - rmargque; String - rmargque; String
- diametre: int - puissance: String

getTypel): String

setTypelin type: String)
getharquel: String
sethdarquelin margue: String)

getTypel: String getTypel: String
sethdarquelin margque: String) setTypelin type: String)
gethdarqued): String gethdarqued): String

+
+
+

setDiametre(in diametre: int) + setPuissance(in puissance: String)
+
+

+ + o+ +

setTypelin type: String) getPuissance(); String
getDiametra(): int sethlarquelin margque: String)

+ + + + + 4+

A ce stade nos classes ne peuvent traduire des associations, comment traduire qu'un véhicule appartient a une
personne ?

Association simple

Comment pouvons nous traiter le cas général ou le conducteur a un véhicule et le véhicule est possédé par un
conducteur : en rgjoutant des attributs : conducteur dans |la classe Vehicule et vehicule dans Conducteur.

Coder les méthodes et les attributs du diagramme suivant, puistester en créant un utilisateur "Durand" qui possede
une "R5 Renault".
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Figure 1.2. Association simple

Roue

- type: String
- margue: String
- diametre: int

getType(): String
sethargquelin margque: String)
getharguel): String
setDiametre(in diametre: int)
setType(in type: String)
getDiametre(): int

o+ttt

Voiture Conducteur
- conducteur: Conducteur - voiture: “oiture
- type: String - hom: String
- marque: String - woiture - conducteur - -
+ getVoiture(): Yoiture
+ getConducteur): Conducteur 0.1 0.1 + setVoiture(in voiture: “oiture)
+ setConducteur(in conducteur: Conducteur) + Conducteur(in nom: String)
+ Yaoiture(in nom: String, in type: String) + getMom(): String
+ getType(): String + setMomiin nom: String)
+ setType(in type: String)
+ gethargue(): String
+ setharguelin margue: String)
Moteur Galerie
- type: String - type: String

- margue: String
- puissance: String

- margue: String

+
+
+
+
+
+

+ getType()
getType(): String + setType(in type: String)
setType(in type: String) + getharquel)
getharquel): String + setharqueiin margue: String)

setPuissance(in puissance: String)
getPuissancei): String
sethdarguelin marque: String)

Agreégation partageée

Nous n'adlons pas mettre en oeuvre |'agrégation partagée car les cardinalités de notre association étant 1-1, la
manoeuvre serait équivalente. Nous voulons une voiture aoptions, qui posséde ou qui ne posséde pas une galerie.

L'association partagée correspond a une association "groupe-élément” ou la disparition du groupe n'entraine pas

ladisparition de |'él ément.

Figure 1.3. Agrégation partagée

Roue

- type: String
- margue: String
- diametre: int

getType()

setharguelin marque: String)
gethlargue()

setDiametre(in diametre: int)
setType(in type: String)
getDiametre(): int

+ o+ o+ o+ o+ o+

Voiture
- galerie: Galerie
- condu:tgur: Conducteur Conducteur
- type: String
- marque: String - woiture: Yoiture
- nom: String
+ getGaletie(): Galerie - voiture - conducteur
+ seiGalerie(in galerie: Galerig) + getWoilure(). Voiture
+ getConducteur(): Conducteur 0.1 014 setVoiture(in voiture: Voiture)
+ setConducteur(in conducteur: Conducteur) + Conducteur(in nom: String)
+ Yoiturelin nom: String, in type: String) + gethom()
+ getType() + setMom(in nom: String)
+ setType(in type: String)
+ getMargquer)
+ setilarguelin marque: String)
- woiture |1 01
) Galerie
- galerie
- woiture: “oiture
Moteur - type: String
- margue: String
- type: String

- margue: String
- puissance; String

getTyped)

setType(in type: String)
gethlarguel)

setPuissance(in puissance: String)
getPuissance()

setMarguelin marque: String)

S

b+ o+ o+

getVoiture(): Voiture
setVoiture(in voiture: “oiture)
getTypel

setTypelin type: String)
getMarguel)

setMarguelin margue: String)
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Agrégation de composition

Nous allons maintenant traduire le fait que le moteur fait partie intégrante de la voiture, si la voiture est détruite
alorsle moteur I'est aussi. Implémenter le diagramme suivant.

Figure 1.4. Agrégation de composition

Voiture

- mateur: Moteur
- galerie: Galerie

- conducteur: Conducteur Conducteur
- type: String - woiture: Yoiture
- margue: String - nom: String
- woiture - conducteur
gethoteur(): Moteur getWoiture(): Voiture
sethMateur(in moteur: Mateur) 0.1 0.1 setVoiture(in voiture: Voiture)

+
+
getGaleriel): Galerie + Caonducteur(in nom: String)
setGalerie(in galerie: Galerig) + gethom()

+ setMom(in nam: String)

+
+
+
+
+ getConducteur(): Conducteur

+ setConducteur(in conducteur: Canducteur)
+

+

+

+

+

Yoiturefin nom: String, in type: String)
getTyped

setTypelin type: String)

gethMarguel)

setMarguelin margue: String)

- waiture

1
1 ' woiture

0.1 | - galerie

Galerie

1 - mateur - voiture: Voiture

Roue Moteur - type: String
- margue: String

- type: String - woiture: Yoiture
- margue: String - puissance: String + getWoiture(): Voiture
- diametre’ int - type: String + setVaiture(in vaiture: “aiture)
- marque: String + getType()
+ getType() + setType(in type: String)
+ sethdarque(in marque: String) + getvoiture(): Woiture + gethMargue()
+ getharque() + setVaiture(in vaiture: “aoiture) + sethMarguelin margue: String)
+ setDiametre(in diametre: int) + getPuissance()
+ setType(in type: String) + setPuissance(in puissance: String)
+ getDiarmetre(): int + getTypel)
+ setType(in type: String)
+ getilarquel)
+

setMarguelin marque: String)

Cette solution n'est pas satisfaisante, il nous faut créer le moteur dans la voiture (new Moteur()). Deux possibilités
existent, soit dans un constructeur soit dans une méthode. Nous allons modifier setMoteur(Moteur m) pour que
['attribut moteur soit instancié et soit une recopie de m. Le moteur de voiture éant une copie d'un autre moteur,
les deux moteurs évoluent indépendament.

Créer un moteur, puis une voiture, puis associer le moteur créé a la voiture enfin modifier le moteur, celui de la
voiture est-il modifié.

Si vous voulons utiliser des cardinalités différentes de 0 ou 1 nous devons utiliser des collections, commel'illustre
lafigure suivante :
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Figure 1.5. Cardinalités multiples

- type: String
- margue: String

- margue: String

Voiture
- roue: Collection<Roues>
- rmoteur: Mateur
- galetie: Galerie Conducteur
- conducteur: Conducteur - woiture: Waoiture
Roue - type: String 4 - nom: String
N ) - margue: Strin - woiture - conducteur
- vaiture: Vqlture i i + getWoiture(): Vaiture
- diametre: int + getRoue): Collection<Roue> 0.1 0.1 + setWoitura(in vaiture: Yoiture)
- type: String + rouslterator(): lterator<Raue> + Conducteur(in nom: String)
- margue: String ~roue _voiture |+ 1sRousEmpty(): boolean + gethlom()
+ getvoiture(): Voiture | T containsRoue(in rove: Roue): boolean + sethom(in nom: String)
+ setvoiture(in voiture: Yaiture) * 1 + containsAllRoue(in roue: Collection=Roue=): boolean
+ getDiametreq): int + muesize(): int
+ setDiametre(in diametra: int) : ’Eé“dE;UA’E_aYO- R-UURE[] ) ool
+ getType(): String addRouefin roue: Roue): boolean
+ setTypefin type: String) + setRoue(in roue: Collection<Roue=)
+ getharque(): String : rTmogeRoLée(m roue: Roue): boolean
clearRoue
+ gethdateur(): Moteur
+ setMoteur(in moteur: Moteur)
+ getGalerie(): Galerie
+ setGalerie(in galetie: Galerig)
+ getConducteur): Conducteur
+ setConducteur(in conducteur: Conducteur)
+ “oitura(in nom: String, in type: String)
+ getTypel): String :
Moteur - moteur - voiture | 4+ setTypefin type: String) -woiture - galerie Galerie
- voiture: Voiture ] 1’ + getharquel: String 1 oA - voiture: Yoiture
- puissance: String + setMargue(in margue: String) ’ - type: String

+ getWoitura(): Woiture
+ getVoiture(): “oiture + setWoiture(in voiture: Yoiture)
+ setVoiture(in voiture: Woiture) + getTypel)
+ getPuissancer) + setType(in type: String)
+ setPuissance(in puissance: String) + getharguer)
+ getTypel() + sethMarguelin marque: String)
+ setType(in type: String)
+ getharguer)
+ setarguelin margue: String)

Nous venons de voir comment faire communiquer des classes, nous allons maintenant apprendre une nouvelle
fagon de factoriser le code en réutilisant des classes.

Héritage, classe abstraite et interface

Nous alons éudier comment réutiliser des classes (le code source n'est pas nécessaire).
Héritage

L’ héritage est un principe de laprogrammation orientée objet, permettant entre autre laréutilisabilité et |'adaptabi-
lité des objets. Elle senommeainsi car le principe est en quel que sorte le méme que celui d' un arbre généal ogique.
Ce principe est basé sur des classes dont les "filles" héritent des caractéristiques de leur(s) "mere(s)". Les classes
possedent des attributs et/ou des méthodes qui leurs sont propres, et qui pourront étre transmis aux classes filles
découlant des classes méres. Chacune des classes filles peut donc posséder les mémes caractéristiques que ses
classes meres et bénéficier de caractéristiques supplémentaires a celles de ces classes méres. Chaque classe fille
peut, si le programmeur n'a pas défini de limitation, devenir a son tour classe mere.

Nous alonstravailler avec le diagramme suivant :
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Figure 1.6. Arbred'héritage

Humain

- nom: String

+ setMNom(in nom: String)
+ getMomi{): String
+ Humainiin nom: String)

Etudiant Prof

- note: double - salaire: float

+ Etudiant(in nom: String, in note: double)
+ gethotef): double
+ sethotefin note: double)

setSalaire(in salaire: float)
getSalaire(): float

Prof{in nom: String, in salaire: double)
Prof{in norm: String)

Prof{)

setMamniin nam: String)

+ + + + + o+

Titulaire

# couleur; String

+ setCouwieu]
+ getCouleur): String

Agrege

+ setCouleur()

Commencer par coder la classe Humain.

Créer laclasse Etudiant qui hérite de Humain (public class Etudiant extends Humain). Laclasse Etudiant disposera
de toutes les méthodes de la classe Humain. Humain ne possédant pas de constructeur par défaut vous devrait
faire appel explicitement au constructeur public Humain(String nom) avec super (param). super possede la méme
syntaxe que this mais référence la classe mere.

De méme coder la classe Prof, cette classe doit redéfinir la méthode setNom(String nom). Le constructeur Prof()
créé un prof avec un salaire de 0 et sans nom(null ou "), le constructeur Prof(Sring nom) créé un prof de nom
nomavec un salairede 0. La surcharge n'est pasla redéfinition, la surcharge consiste a avoir plusieurs méthodes
de méme nom et la redéfinition consiste a réécrire le code d'une méthode héritée.

Tester votre code.

Classe abstraite et interface

En programmation orientée objet (POO), une classe abstraite est une classe dont I'implémentation n'est pas com-
pléte et qui n'est pas instanciable. Elle sert de base a d'autres classes dérivées (héritées).

Créer la classe abstraite Titulaire (public abstract class Titulaire extends Prof) qui posséde la méthode abstraite
setCouleur (public abstract void setCouleur();), I'attribut couleur doit étre déclaré protected (# en UML) pour
pouvoir ére modifié dans les classes héritées.

Créer laclasse Agrege, les agrégés sont roses. Tester votre code.
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Une interface est une classe abstraite sans implémentation. Toutes les méthodes sont abstraites. Seule l'interface
de la classe apparait. Nous allons créer une interface Mortel dont le code est le suivant :

public interface Mortel {

public final static int vieux = 40;
public int age=18;

public void neurt();

}

Comment pouvons nous rendre les humains mortels en implémentant I'interface (implements Mortel). Réaliser
cette opération et faite mourir un agrégé.

Figure 1.7. Interface

zinterface »
Mortel
Humain +age int
- + wieuy: int
- nom: String —
+ rt
+ setMNom(in nom: String) meurtg
+ getMomi{): String
+ Humainiin nom: String)
+ meurt()
Etudiant Prof
- note: double - galaire: float

setSalaire(in salaire: float)
getSalaire(): float

Proffin nom: String, in salaire: double)
Proffin nom: String)

Proff)

setMomf{in nom: String)

+ Etudiant(in nom: String, in note: double)
+ getMNote(): double
+ setMotefin note: double)

+ + + + + o+

Tituiaire

# couleur: String

+ sstCowew)
+ getCouleur): String

Agrege

+ setCouleur)

Polymorphisme

L e polymorphisme veut dire que le méme service, aussi appel € opération ou méthode, peut avoir un comportement
différent suivant la Classe danslaguelleil est utilisé. Nous I'avons vu avec la surcharge maisil peut ére introduit
en utilisant I'héritage. Utiliser les lignes suivantes :

oj ect a
Agrege o

new Agrege(); //surclassement
new Qbj ect ();

Laguelle fonctionne ?
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Essayons maintenant

Ohj ect a = new Agrege(); //surclassenent
Humai n h = (Hunain) a; //transtipage
h. set Nom("toto");

Comme nous e voyons, la méthode a exécuter est déterminé al'exécution et non pas ala compilation, par contre
le surclassement est réalisé ala compilation.

Swing
Lebut de ce TP est de réaliser vos premieres applications utilisant I'API javax.swing.

Figure 1.8. Structure d'une JFrame

JFrame e [ X

|
:Eﬁh&k&h“ﬂContainer
|

Component
. ——+—— ex:JButton, JCheckBox

|
i
|
|ERHHEME““RLayout (FlowLayout)

L
ou

—————— | AR A i
:_T___|_| : | | L o
D - | | | ‘ L
Lo | b A N

| | | Lo
o o ' | | L
LL—— - ! | | T
o __ | L L L

BorderLayout GridLayout GridBagLayout

Introduction

La conception d'une interface graphique a l'aide de I'API swing comprend plusieurs étapes dont voici un résumé
(adapté du tutorial Java) :

 Optionnel : choix des décorations (bordure, titre, aspect des boutons de plein écran, fermeture, ...) desfenétres:

» celui du look and feel courant :

JFrame. set Def aul t LookAndFeel Decor at ed(true);
 celui du systeme de fenétre courant : cas par défaut

» choix du Container de base : soit une JFrame (fenétre standard), soit un JPanel (panneau dans une fenétre dga
existante, comme c'est |e cas pour une JApplet)
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JFrane f = new JFrame("Titre")
Optionnel : choix del'action afaire lors de lafermeture de la fenétre
f.set Defaul t O oseOperation(JFrane. EXI T_ON_CLOSE)

A faire impérativement sous Eclipse pour libérer la mémoire.

association d'un LayoutManager (gestionnaire de répartition au container). Depuis la version 1.5 du JDK, on
n'est plus obligé de passer par le contentPane. On peut directement faire ceci :

f.set Layout (new Fl owLayout ())

gjout des Components (JButton, JCheckBox, ...). Remarque identique qu'al'étape précédente : jusqu'alaversion
de JDK précédent la 1.5, on aurait du faire f.getContentPane().add(...). La on peut écrire:

f.add(new JButton("Bouton"))
dimensionnement du Container :
 choisie
f.setSize(400, 400)
« donnée par lataille préférée du contenu :
f. pack()
le rendre visible (c'est mieux)

f.setVisible(true)

La conception d'une interface graphique peut se faire a plusieurs niveaux selon le vieil adage diviser pour mieux
régner en imbriquant plusieurs Container (JPanel), en associant a chacun, un LayoutManager différent. Laclasse
qui définit notre IHM (Interface Homme Machine), peut hériter de Container) (JFrame par exemple) et mettre les
autres Components en variables d'instances :

Figurel1.9.I1HM 1

IHM1 zlnstantiate » TESHHM'I

rmonBouton: JButton

+ rmainiin args: String[)

+ IHM1(in titre: String)

i mport javax.sw ng.*;
import java.aw.*;
public class | HM extends JFrane

{

JButt on nonBout on;
/! contructeur de | HM
public IHMString titre)

{

super(titre);

set Layout(...);

nmonBout on = new JButton("Cick here !'!11");
add(nmonBouton. . .);

setSize(...);

setVisible(...);

}
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Figure 1.10. Méthodologie

JFrame e X

Container (JPanel)
imbriqué,
qui a son propre
Layout (BorderLayout)

Component
ex: JButton, JCheckBox

public static void main(String[] args)

{
| HM monl HM = new |HM"Ma franme a moi ");
}

ou utiliser tous les Components (Container compris) en variables d'instances :

i mport javax.sw ng.*;
import java.aw.*;
public class | HW

{

JFrame f;

JButt on nonBout on;

/1 contructeur de | HW
public IHW(String titre)
{

f = new JFranme(titre);
f.setLayout(...);
monBout on = new JButton("Cick here !'I!1");
f.add(nmonBouton...);
f.setSize(...);
f.setVisible(...);

}

public static void main(String[] args)

{

IHW rmonl HM = new | HM2("Ma frame a moi");
}

Réalisations

Fenétre simple

Ecrire un programme qui fasse apparéitre une fenétre avec commetitre "Essai de Frame" (dimension de la JFrame
200x200)
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Figure1.11. Essai de Frame

Essai de Frame 5° & [

Méthode :

 Consulter I'API (paguetages java.awt et javax.swing)

+ Créer laJFrame

» Dimensionner la JFrame (al'aide des méthodes setSize(int,int) ou pack())

+ Lafaire afficher

Disposition de composants graphiques dans une JFrame

Dans la partie qui suit nous allons enrichir notre JFrame en gjoutant différents composants, |a méthodologie sui-
vante sera utilisée :

* créer laJFrame
* créer un Layout (BorderLayout, GridLayout, ...)

* associer ce gestionnaire de placement ala Frame en utilisant |la méthode setlLayout de la classe Container (une
JFrame EST un Container)

« utiliser laméthode add appropriée pour rajouter les diérents éléments (JButton, JComboBox ...) ala JFrame
« dimensionner la JFrame (a l'aide des méthodes setSize(int,int) ou pack())

« lafare acher (al'aide de setVisible(boolean)).

BorderLayout avec des composants JButton

Nous allons reproduire la JFrame suivante ;

10
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Figure 1.12. BorderL ayout et JButton

“] Essai Border

Centre

BorderLayout avec d'autres composants

Nous alons reproduire la JFrame suivante :

Figure 1.13. BorderL ayout et d'autres Components

Essai BEorder

bouton

I faut intégrer alaplace des boutons :

¢ un JComboBox avec troisitem de choix : Vert, Rouge et Bleu.

» une JList avec quatre items de choix : Un, Deux, Trois, Quatre.

11
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« une JCheckBox déja coché
e unJTextAreade5 lignes et 20 colonnes au centre
GridLayout

Reproduire lafigure :

Figure 1.14. GridL ayout

Essai Grid

BorderLayout avec deux Panels

Figure 1.15. Border Layout avec DEUX JPanels

Gauche Nord Droit Nord

Gauche Quest Gauche Est Droit Ouest Droit Est

Gauche Sud Droit Sud

Reproduire la figure (dimension de la JFrame 650x200) :

e associer BorderLayout ala JFrame

» mettre un JPanel al'est et un JPanel al'ouest

e travailler chaque JPanel (gjouter les composant et le layout manager)

« faire afficher la JFrame

12
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Exercice récapitulatif

Reproduire al'identique la JFrame donnée :

Figure 1.16. JFrame areproduire

Police
Lerif
LansSerif
Monospaced Un texte bidoh

Appercu

Lucida
Times-Roman
Helvetica
Courier
Palatino S

italique

Ok Appliquer Annuler

La décomposition adoptée pour réaliser la JFrame avec les layouts associés vous est donnée :

13
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Figure 1.17. Découpage de la JFrame en Panels

Panneau nord : FlowLayout

Taille [ 12

JFrame : BorderLayout

ExoTP

Panneau centre :GridLayout

Police Panneau est : GridLayout
Serif = Appergu
Police eri } =
Serif - SansSerif
SansSerit B Monospaced un texte bidon A
Monospaced #'_Jﬂdil . =
i imes-Roman e
e I Helvetica fiergme un texte biden
Times-Roman o
i ourier .
Helvetica m
Courier T Palatino - [Igras faligue
Palatino -] | oK || Frwes || —
ppliquer nnuler O gras

Panneau sud : Flowlayout

| OK || Appliquer || Annuler

L es ascenseurs sont obtenus avec des JScrollPane, les fontes avec Font et le compteur avec JSPinner.

La boite de dial ogue est obtenue en utilisant (JOptionPane.showMessageDialog(...)).

Evénements

Lebut de ce TP est de faire de la gestion des événements avec swing.

Complément : les classes internes

Dans les versions antérieures a la version 1.1, toutes les classes étaient distinctes. || est maintenant possible de
dénir un classe interne a une autre. Sans aler dans le détail, les classes internes servent & décrire des relations
fortes entre deux classes. En particulier, la création d'une instance de la classe englobante donne lieu a création
d'une instance de la classe interne (si elle est non statique). Celle-ci a alors accés aux variables d'instance de la
classe englobante. Cette particularité permet une gestion des événements simpliée. Syntaxe :

public class Englobante

{

class Interne

} // fin class Interne
}/ 1 fin classe Engl obante

Idée d'utilisation :

public class Englobante // interface graphique
{Composant Acti on c;

Conposant Vue v;

c.addTruclLi stener(new Interne()); // dans une néthode

14
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class Interne inplenents TruclListener // traitement
{

/1 on peut appliquer directenment des méthodes sur v

}/ 1 fin classe Engl obante

Figure 1.18. Dépendance entre instances

/\
Instance de

al la classe
a2 englobante

A

B "/—\

bl Instance de
b2 la classe
interne

Architecture des classes

Le but est de gérer une action de I'utilisateur sur I'ihm (exemple : clic sur un bouton).
Base

Laméthodologie est la suivante :

» Créer une classe IHMn qui crée I'ihm (par exemple, une JFrame et le positionnement de composants dans
celle-ci)

15
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* Créer uneclasse Traitementn qui permet de gérer un événement (par exemple: Clic sur un bouton) : cette classe
implémente une interface XXXListener (ActionListener pour un bouton) en implantant la (ou les) méthode(s) de
I'interface, (actionPerformed(..) dans le cas d'ActionListener) (consulter I'API).

 L'association entre le responsable d'un événement (par exemple, le bouton) et I'objet de la classe de traitement
sefait &l'aide de la méthode addXXXListener.

Application de cette méthode dans un exemple : un clic sur le bouton génére un message "Camarche" sur lasortie
standard.

Figure 1.19. Base IHM/Traitement

lhm1 sAutoDetected Traitement1

b: JButton

+ actionPerformed(in argl: ActionEvent)

+ [hm1(in titre: String)
+ mainiin args: String[[)

i mport javax.sw ng. JButton;
i mport javax.sw ng. JFrane;

public class I hml extends JFranme {

/**

* @aram ar gs

*/

JButton b;

public Ihml(String titre)

{

super(titre);

this.setDefaul tCl oseOperati on(EXI T_ON _CLOSE);
t hi s. b=new JButton(" Go !! ");

this. add(b);

Traitenentl tt = new Traitenment1();
this.b.addActionLi stener(tt);

t his. pack();

}

public static void main(String[] args) {
/1 TODO Aut o- generated net hod stub
Ihml i hml = new | hnil("click");

i hml. set Vi si bl e(true);

}

}

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

public class Traitementl inplenments ActionListener {

public void actionPerformed(Acti onEvent arg0) {
Systemout. println("Ca marche");

}

Inconvénient de cette méhode ; comme les deux classes (Ihml et Traitementl) sont séparées, il est tres dicile
d'agir (modifier un label, rendre des composants invisibles, ...) sur I''HM depuis la classe de traitement.

Classe internes

Utilisation des classes internes pour pouvoir facilement modier I'IHM.

16
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Figure 1.20. Classeinterne

Ihm2
b: JButton

+ Thm2iin titre: String)
+ rmainiin args: String[)

Traitement2

+ actionPerfarmed()

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

i mport javax.sw ng.JButton;
i mport javax.sw ng. JFrane;

public class |Ihnm2 extends JFrane {

/**

* @aram ar gs

*/

JButton b;

public Ihnm2(String titre)

{

super(titre);

this.setDefaul tCl oseOperati on(EXI T_ON _CLOSE);
t hi s. b=new JButton(" Go !! ");

thi s. add(b);

Traitenent2 tt = new Traitement2();
this. b.addActionLi stener(tt);

t hi s. pack();

}

public static void main(String[] args) {
/1 TODO Aut o- gener at ed nethod stub

I hn2 i hn2 = new I hn2("click");

i hnm2. set Vi si bl e(true);

}

/1 une classe interne de traitenent
public class Traitenment?2 inplenents ActionListener

{

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
b. set Text ("Ca marche");
}
}

}

Le"clic" sur le bouton change son contenu.

Délégation

Cette solution consiste afaire gérer les événements générée par | 'utilisation del'lHM par une classe dél éguée. Cette

solution peut ssimplier e dével oppement d'interface plus complexe, en séparant plus clairement IHM et traitement
applicatif des actions.

17
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Figure 1.21. Délégation

Ihm3
b: JButton
+ thm3(in titre: String) cheeess, /
+ rmainiin args: String[) ihm
¢lmport, AutgDetected » Traitement3

ihmm: hm3

+ Traitement3(in ihm: hm3)
+ actionPerformed(in e: Actic

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

i mport javax.sw ng. JButton;
i mport javax.sw ng. JFrane;

public class | hnB extends JFrane {

/**

* @aram ar gs

*/

JButton b;

public IhnB(String titre)

{

super(titre);

t his. setDefaul t Cl oseOperati on( EXIT_ON_CLCSE) ;
this. b=new JButton(" Go !! ");

t hi s. add(b);

Traitement3 tt = new Traitenent3(this);
t his. b. addActi onLi stener (tt);

t hi s. pack();

}

public static void main(String[] args) {
/1 TODO Aut o- gener at ed nethod stub

I hnB i hnB = new I hnB("click");

i hmB. set Vi si bl e(true);

}

}

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

public class Traitement3 inplenments ActionListener {

I hn8 i hm

public Traitement3(lhnB ihm

{

/1 on recupere un reference sur |I'ihm

this.ihm=ihm

public void actionPerforned(Acti onEvent e)

{
i hm b. set Text ("Ca marche");

}
}

Avantage : nous avons seépare le traitement de la présentation deI'lHM. Inconvénient : il faut passer une référence
de I''HM ala classe de traitement et laisser acces au variables dinstances depuis une autre classe (ou dénir des
méthodes d'accés comme public Button getButton() dans I'THM). Conclusion : la deuxiéme solution est a retenir
danscetp, laderniére si vous voulez aler plusloin en java.
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Tri des diérents Events

Si une application comporte des Components générant plusieurs Event de méme nature (cas de plusieurs boutons,
générant chacun un ActionEvent), on utilise laméthode getSource() pour connaitre |e responsable de I'événement.

Réalisations

Un bouton simple
Produire une JFrame avec un JButton qui permette de quitter I'application. Indications :
« il faut importer javax.swing.* ET java.awt.event.*

* il écrire une classe qui implémente ActionListener (et donc implante la méthode

public void actionPerforned(Acti onEvent e)

)

 laméthode actionPerformed ne fait que System.exit(0) ; (voir les APIs)

 Enfin, il faut penser a utiliser la méthode addActionListener pour associer un Listener au bouton : propagation
de |'événement de la source vers la destination.

Deux boutons

Produire une JFrame avec deux JButton qui permettent, I'un de quitter, I'autre d'afficher un message sur la sortie
standard. Ici la difficulté est de faire letri entre les deux boutons. Indications:

» Lamise en oeuvre est laméme que pour seul bouton

» Dans la méthode actionPerformed, on peut savoir qui est le responsable de I'événement avec la méthode get-
Source() appliquée a un objet événement. Ensuite |'utilisation de tests d'égalités permet de définir I'identication
du responsable.

» Lesactionsaréaliser sont trés simples.

Actions plus complexes

Produire une JFrame avec un JButton qui permette de modier le texte d'un JLabel. Indications :

* le probléme est du méme niveau que le précédent. Il faut pouvoir récupérer dans la méthode de traitement de
|'événement, en plus du(es) bouton(s), le Label.

» Ensuite, un simple appel a setText(String) permet de modier lelabel.

Quitter

Associer |'action quitter au bouton prévu a cet eet dans la barre de titre de la fenétre. Pour ¢a deux solutions :
+ al'ancienne : regarder WindowL istener

* en utilisant laméthode setDefaultCloseOperation() de la classe JFrame (voir les constantes de cette classe pour
le parametre)

Exercice récapitulatif

Réaliser le calculateur de semestre suivant :
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Figure 1.22. Semestre

TSI information ]

UE1
| | & Veuillez completer les deux champs.

UE2
110 |

Movenne

Semestre

Movenne
120
Semestre

Non validé

Pour avoir le semestre, il faut que chaque UE soit supérieure ou égale a8 et que lamoyenne générale soit de 10. Si
une des deux UE(JTextField) alors une fenétre de dial ogue doit étre affichée (JOptionPane.showM essageDial og).
Enfin, utiliser

JFranme frane;

comme attribut peut vous faciliter lavie dans la gestion de I'événement.
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Chapitre 2. Programmation d'un
"shoot them up"

Créer un nouveau projet java nommé jeux, dans e répertoire bi n du projet créer un répertoirer essour ce.

Gérer des ressources

Notre jeux va contenir deux type de ressources des images GIF(Graphics Interchange Format) et des son
WAV (WAYV Eform audio format). Lesjeux se doivent d'étre rapide, nousallons utiliser delamémoire pour gagner
du CPU(Central Processing Unit) en fabriquant un gestionnaire de ressource. Avant de gérer nos ressources nous
allons apprendre ales utiliser.

Affichage d'une image

En java un composant (java.awt.Component ou javax.swing.JComponent) est un objet qui a une représentation
graphique et qui peut interagir avec 'utilisateur. Chagque composant est doté d'une méthode paint(Graphics g) qui
est utilisée pour lui donner son aspect visuel . Cette méthode est appel ée automati quement par le systémegraphique.
Il est possible, pour n‘importe quel Component (en le sous classant) de redéfinir cette méthode. Néanmoins un
des Component se préte bien a cet usage : JPanel. Sous classer JPanel et redéfinir la méthode paint permet donc
de donner I'aspect voulu a la zone. La méthode paint prend en paramétre un objet Graphics. Graphics est une
classe (abstraite) qui déni des méthodes pour dessiner des lignes, afficher desimages, ... Il n'est pas possible de
créer directement un objet Graphics(car la classe est abstraite). Depuis la version 1.2 de Java, il est possible de
transtyper I'objet Graphics en un objet Graphics2, qui donne accés aune API plusriche.

public void paint(Gaphics g)
{ Graphics2D g2 = (G aphics2D) g ;
g2. ...}

Nous alonsillustrer notre propos en créant un cercle de couleur rouge de diameétre 200 pixels placé en 0,0 dans
une fenétre de 200 pixels par 200 pixels.

Créer un paquetage tests qui contiendra notre premiére classe TestCercle.
1. Créerlaclasse TestCercle en choisissant de créer un main et d'avoir pour super classe JFrame
2. Enutilisant source -> override implement méthode, choisir paint de JComponent

3. Dans le main créer un objet de type TestCercle, le dimensionner (setSize(...)) et le rendre
visible(setVisible(...))

4. Danslaméthode paint(...) donner une couleur a g2 (setColor) et dessiner un oval (drawOval(...))
5. Tester vous devez avoir un cercle rouge dessiné dans la JFrame.

Lefait dutiliser une JFrame nous empéche par la suite de transformer notre code en une JApplet, nous alons donc
créer un JPanel que nousinclurons dans la JFrame. Au passage, vous avez pu constater que le cercle n'est pashbien
positionné car lataille de la JFrame n'est pas lataille du ContentPain (La zone d'affichage).

1. Créer uneclasse TestCercleJPanel qui hérite de JPanel, qui contient laméthode paint(...) et constructeur sans
paramétres qui défini lataille(setSize) et lataille préférée (setSize).

2. Créer une classe TestCercleFrame qui contient un main, dans ce main un objet de type TestCercleJPanel est
crééains qu'un objet de type TestCercleFrame

L'objet de type TestCercleFrame a pour Layout le layout par défaut, il contient ['objet
TestCercleJPanel(add(...)) et est dimensionné en fonction de la taille préférée de ses composants(pack()).
Bien entendu I'objet de type TestCercleFrame doit étre visible.
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Nous n'avons toujours pas afficher notre GIF, pour afficher notre GIF nous allons utiliser la méthode drawlmage
de Graphics2D et placer un monstre au centre de notre cercle. L'image sera chargée en utilisant Imagel O.read(url).
Pour pouvoir déplacer notre projet nous utiliserons getResource(nom) qui nous permet d'obtenir une ressource a
partir de son hom.

1. Dans paint déclarer une URL (java.net.URL) qui aura pour valeur
this.getClass().getClassl oader().getResource(" ressourcesymonstre.gif").

getClass permet d'obtenir la classe courante, getClassL oader d'obtenir le classlL oader et enfin getRessource
permet d'obtenir la ressource, cette solution offre pour avantage de permettre d'utiliser des ressources pré-
sentesdans un jar.

2. Déclarer une Bufferedimage créer avec Imagel O.read(...) . || vous faudra gérer |es exceptions de type | OEx-
ception.

3. Afficher I'image avec la méthode drawlmage() de graphics2D.
4. Tester
Pour finir gjouter un texte avec

Pour en savoir plus vous pouvez consulter le tutorial de Sun : http://java. sun. cont products/jfc/tsc/ar-
ticles/painting/index.htm

Jouer un son

Java offre deux approche pour jouer des sons:

javax.sound Une API qui permet de faire du traitement du signal

AudioClip une classe de java.applet qui nous permet de jouer un son.

Nous allons utiliser la seconde solution car correspondant a nos attentes.

1. Toujoursdans paint déclarer un objet AudioClip initialisé en utilisant JApplet.newAudioClip(...)
2. Lejouer en utilisant play() ou loop()

3. Tester

Nous pouvons améliorer la lecture de notre son en le langant dans un nouveau thread. Le thread est créé avec la
classe interne suivante :

cl ass PlayAudi od ip extends Thread
{
Audi od i p audi od i p;
public PlayAudi oCip(String s) {

URL url = this.getC ass().getd assLoader (). get Resource("ressources/"+s);
audi od i p = JAppl et. newAudi oC i p(url);

}

public void run() {
audi od i p. pl ay();

}
}

Modifier votre code pour utiliser la classe interne.

Au final vous devez avoir ceci :
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Figure2.1. TestJFrame

CRE - 5]

Coucou

™

Construction du gestionnaire des ressources

Un jeux fait continuellement appel a des ressources, aussi vaut-il mieux les stocker en mémoire que de leslire a
chaque utilisation. Le stockage ne peut-étre fait a l'initialisation, de quelles ressources a t-on besoin, quel délai
vainduire le chargement. Une solution est de charger les ressources a la demande dans une structure de donnée
; nous utiliserons une HashTable.

Le gestionnaire de ressource que nous allons créer sera abstrait et devra étre sous-classé pour gérer des sons et
des images.

RessourceCache

Commencons par créer un paguetage mon_jeux. Dans ce paquetage nous alons créer notre gestionnaire de
ressources(RessourceCache) qui aura deux classes filles SpriteCache et SoundCache.

Le code RessourceCache est |e suivant :
package non_j eux;

i mport java.net.URL;
import java.util.Hashtable;

public abstract class RessourceCache<R> {
private Hashtabl e<String, R> ressources;

publ i ¢ RessourceCache() {
ressources = new Hashtabl e<String, R>();
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}

public abstract R | oadRessource(URL url);
public R | oadRessource(String nane)

URL url = null;

url = this.getC ass().getd assLoader (). get Resource(nhane);
return this.|oadRessource(url);

}

public R getRessource(String name)

{

R r = ressources. get (nane);
if (r == null)

{
r = | oadRessource("ressources/"+nane);
ressources. put (nane, r);
}
return r;
}

}

Notre classe est abstraite car la méthode public abstract R loadRessource(URL url) est abstraite, elle n'a pas de
code associée, un objet detype RessourceCache ne peut étreinstancié. 11 nousfaut donc créer deux classesfillesqui
redéfiniront la méthode abstraite. RessourceCache est générique, elle prend en paramétre le type de la ressource.

Figure 2.2. Gestionnair e de ressour ces

<R=

RessourceCache

- ressources: Hashtable<String R=

RessourceCache()
loadRessawrcelin url URL): R
loadRessource(in name: String): R
getRessource(in name: String): R

+ + + +

SoundCache SpriteCache

+ loadRessource(in url: URL): AudioClip + loadRessource(in url: URL): Bufferedimage
playSound(in name: String)
+ loopSound(in name: String)

+

SpriteCache

Implémenter la classe SpriteCache qui hérite de RessourceCache<Bufferedimage>. VVous n'avez que la méthode
Bufferedimage loadRessource(URL url) a redéfinir.ll est encore possible de gagner en rapidité en utilisant des
images compatibles.

SoundCache

Implémenter la classe SoundCache qui hérite RessourceCache<AudioClip>. Vous devez :

* redéfinir laméthode public AudioClip loadRessource(URL url)

* implémenter la méthode public void playSound(final String name) qui joue un son unique

* implémenter la méthode public void loopSound(final String name) qui joue un son en boucle
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S vous ne souhaitez pas utiliser de classe interne vous pouvez créer votre thread comme suit : Thread t = new
Thread( new Runnable() { public void run() { truc afaire} } );

Définir un niveau (Level)

Nous alons définir une classe Level qui représente un niveau, c'est classe sera instanciée par notre jeux Game et
sera utilisée dans le constructeur des entitées de notre jeux (Entity) :

Définir les acteurs (Entity)
Les monstres

Le joueur

Les tirs

Définir le jeux

A vous de continuer
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