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T
raitem

ent des événem
ents 

 L
'utilisateur va intervenir sur le program

m
e via le clavier ou la souris. L

e program
m

e devra associer des traitem
ents aux actions 

possibles de l'utilisateur. 
 O

n distingue deux types d'événem
ents: 

 
- événem

ents de bas niveau: appuyer ou relâcher un bouton de souris. 
 - événem

ents logiques: clic sur une souris. 
 Si vous appuyez sur la lettre A

, vous produisez les événem
ents suivants: 

 
- 4 événem

ents de bas niveau: 
A

ppuie sur la touche shift 
A

ppuie sur la touche A
 

R
elâchem

ent de la touche A
 

R
elâchem

ent de la touche shift 
 - 1 événem

ent logique: 
Frappe du caractère A

 
 L

es événem
ents sont représentés par des instances de sous-classes de java.util.E

ventO
bject 

 É
vénem

ents de bas niveau : K
eyE

vent (action sur une touche), M
ouseE

vent (action sur la souris) 
 É

vénem
ents de haut niveau : FocusE

vent (une fenêtre qui prend le focus ou la m
ain), W

indow
E

vent (fenêtre ferm
ée, ouverte, 

icônifiée), A
ctionE

vent (une action est déclenchée), Item
E

vent (choisir un Item
 dans une liste), C

om
ponentE

vent (un com
posant 

caché, m
ontré, déplacé, retaillé) 

 D
ans le paragraphe qui suit, nous allons nous intéresser plus particulièrem

ent à A
ctionE

vent. Puis par la suite, nous introduirons au fur 
et à m

esure les autres événem
ents. 
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A
ctionE

vent 
 C

hacun des com
posants graphiques a ses écouteurs (listeners) qui s'enregistrent (ou se désenregistrent) auprès de lui com

m
e écouteur 

d'un certain type d'événem
ent (par exem

ple, clic de souris) 
 U

n objet écouteur intéressé par les événem
ents de type "action" (classe A

ctionE
vent) doit appartenir à une classe qui im

plém
ente 

l'interface java.aw
t.event.A

ctionL
istener 

  D
éfinition de A

ctionL
istener : 

 
p
u
b
l
i
c
 
i
n
t
e
r
f
a
c
e
 
A
c
t
i
o
n
L
i
s
t
e
n
e
r
 
e
x
t
e
n
d
s
 
E
v
e
n
t
L
i
s
t
e
n
e
r
 
{
 

v
o
i
d
 
a
c
t
i
o
n
P
e
r
f
o
r
m
e
d
(
A
c
t
i
o
n
E
v
e
n
t
 
e
)
;
 

}
 

 L
a m

éthode actionPerform
ed représente le m

essage qui sera envoyé à l'écouteur. 
 O

n inscrit un tel écouteur auprès d'un com
posant nom

m
é bouton et cela com

m
e suit : bouton.addA

ctionL
istener (ecouteur); 

 Q
uand 

un 
événem

ent, 
un 

A
ctionE

vent, 
est 

engendré 
par 

une 
action 

de 
l'utilisateur 

sur 
le 

bouton 
qui 

envoie 
le 

m
essage 

actionPerform
ed() à l'écouteur. L

e bouton lui passe l'événem
ent déclencheur : ecouteur.actionPerform

ed(unA
ctionE

vent); 
 (Pour plus de détails voir les exem

ples C
om

pteur.java et O
valeScrollbar.java) 

 Pour la souris, elle peut avoir 7 actions possibles : 
 

- M
ouseL

istener 
 

 
p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
P
r
e
s
s
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
.
.
.
 

 
p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
C
l
i
c
k
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
.
.
.
 

 
p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
R
e
l
e
a
s
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
.
.
.
 

 
p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
E
n
t
r
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
.
.
.
 

 
p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
E
x
i
t
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
.
.
.
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- M
ouseM

otionL
istener 

 
B

outon de la souris est pressé souris déplacée 
p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
D
r
a
g
g
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
.
.
.
 

 
Souris déplacée et le curseur se trouve dans un com

posant 
p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
M
o
v
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
.
.
.
 

   Im
planter « M

ouseL
istener » signifie redéfinir toutes les m

éthodes! U
ne solution consiste à utiliser « M

ouseA
dapter » com

m
e suit : 

 
c
l
a
s
s
 
M
o
u
s
e
A
d
a
p
t
e
r
 
i
m
p
l
e
m
e
n
t
s
 
M
o
u
s
e
L
i
s
t
e
n
e
r
 
{
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
P
r
e
s
s
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
}
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
C
l
i
c
k
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
}
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
R
e
l
e
a
s
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
}
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
E
n
t
r
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
}
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
E
x
i
t
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
}
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
D
r
a
g
g
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
}
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
M
o
v
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
}
 

}
 
 c
l
a
s
s
 
E
c
o
u
t
e
M
a
S
o
u
r
i
s
 
e
x
t
e
n
d
s
 
M
o
u
s
e
A
d
a
p
t
e
r
 
{
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
C
l
i
c
k
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
 
 

/
/
 
b
l
a
 
b
l
a
 
b
l
a
 
b
l
a
 

}
 

}
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c
l
a
s
s
 
M
a
F
e
n
e
t
r
e
 
e
x
t
e
n
d
s
 
A
p
p
l
e
t
 
{
 

a
d
d
M
o
u
s
e
L
i
s
t
e
n
e
r
(
n
e
w
 
E
c
o
u
t
e
M
a
S
o
u
r
i
s
(
)
)
;
 

}
 
 c
l
a
s
s
 
M
a
F
e
n
e
t
r
e
 
e
x
t
e
n
d
s
 
A
p
p
l
e
t
 
{
 

a
d
d
M
o
u
s
e
L
i
s
t
e
n
e
r
(
 
n
e
w
 
M
o
u
s
e
A
d
a
p
t
e
r
 
{
 

p
u
b
l
i
c
 
v
o
i
d
 
m
o
u
s
e
C
l
i
c
k
e
d
(
M
o
u
s
e
E
v
e
n
t
 
e
)
 
{
 

/
/
 
b
l
a
 
b
l
a
 
b
l
a
 
b
l
a
 

}
 

}
 

)
;
 

}
 

  Pour retrouver lequel des boutons qui a été cliqué, il faudra utiliser l'une des m
éthodes : 

 
I
n
p
u
t
E
v
e
n
t
.
B
U
T
T
O
N
1
_
M
A
S
K
 
(
g
a
u
c
h
e
)
 

I
n
p
u
t
E
v
e
n
t
.
B
U
T
T
O
N
2
_
M
A
S
K
 
(
c
e
n
t
r
a
l
)
 

I
n
p
u
t
E
v
e
n
t
.
B
U
T
T
O
N
3
_
M
A
S
K
 
(
d
r
o
i
t
e
)
 

  M
ouseE

vent �
 getM

odifiers 
 

i
f
 
(
e
.
g
e
t
M
o
d
i
f
i
e
r
s
(
)
 
&
 
I
n
p
u
t
E
v
e
n
t
.
B
U
T
T
O
N
1
_
M
A
S
K
)
 
!
=
 
0
)
 
b
l
a
b
l
a
b
l
a
 
.
.
.
 

  (Pour plus de détails voir l’exem
ple P

ong.java) 
     


