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CER les IHM en JAVA
I/ AWT vs. SWING

AWT  (Abstract Windows Toolkit) : historiquement la première qui vous fut proposée. La contrainte de l'AWT, ou l'avantage (c'est à double tranchants), c'est que Java fait appel au système d'exploitation sous-jacent pour afficher les composants graphiques. Pour cette raison, l'affichage de l'interface utilisateur d'un programme peut diverger. Attention, l'AWT garantie que la fonctionnalité recherchée sera dans tous les cas fournie (mais présentée différemment). 
Or Java se veut être 100% indépendant de la plate-forme utilisée ! Pas 99%. Pour cette raison, une nouvelle API fut définie. Mais hormis ce détail d'affichage, l'AWT présente un avantage indéniable : en utilisant les objets graphiques de l'OS, on va bien plus vite ! 

SWING : fut donc mis en place pour assurer 100% de portabilité. Mais plus lent. En conséquence, tous les composants de SWING dérive d'une classe de l'AWT.
Les mécanismes de gestion d'évènements et de positionnent des composants de l'AWT restent utilisable avec SWING. Donc, certaines classes déjà utilisées avec l'AWT sont donc toujours d'actualité. En terme d'importation de package, cela implique qu'un programme SWING doit malgré tout importer certains packages de l'AWT.
Dernières petites choses pouvant intervenir dans le choix d'une des deux API - Swing est bien plus riche que l'AWT (même si un composant n'existe pas en natif sur l'OS, rien n'empêche de complètement le redessiner) - Si vous cherchez à mettre en place des applets, sachez que Swing n'est pas encore supporté par tous les navigateurs (on peut contourner le problème, nous y reviendrons).
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Les bases de l’affichage graphique en JAVA
Il existe en effet une relation de contenant/contenu entre les différents éléments d’une interface graphique. (Cf. image de droite)

Le langage Java propose un mécanisme clairement établit pour le traitement d'évènements. Ce mécanisme repose sur la notion de "Listener" (d'écouteurs).

Il existe plusieurs types d'écouteurs, donc plusieurs types d'interfaces. Toutes ces interfaces ont un nom se terminant par Listener (par exemple ActionListener, WindowListener, ...). Selon l'interface, il y a une ou plusieurs méthodes à implémenter.

La première action est de définir un écouteur.
Puis il faut enregistrer cet écouteur sur un objet (bouton, fenêtre…)

a) Les Layout manager (gestionnaire de placement)
Ceux-ci peuvent être utiliser sans distinction dans AWT ou SWING.

Bien entendu, une stratégie de placement se définie en créant un objet instance de l'une des classes de stratégie de placement. Une fois cet objet instancié, il ne reste plus qu'à l'affecter à un conteneur. Pour ce faire, on utilise la méthode setLayout. Elle prend un unique paramètre : le LayoutManager. Si vous passez la valeur nulle en paramètre, aucune stratégie de placement ne sera utilisée : il faut alors positionner au pixel près vos composants.

b) La stratégie FlowOut

Cette première stratégie est certainement la plus utilisée et la plus simple à manipuler. Si vous l'affectez à un conteneur, celui-ci va tenter de mettre le plus de composants possible sur une première ligne. Dès que la taille du conteneur ne permet plus d'insérer un nouveau composant, le layout utilise alors un seconde ligne, et ainsi de suite jusqu'à arriver au dernier composant.
Vous pouvez de plus configurer votre layout en spécifiant si vous souhaitez que chaque ligne de composant soit alignée à gauche, à droite ou, si vous préférez, centrée. Cette configuration peut être mise en place soit à la construction de l'objet de positionnement, soit par la suite en utilisant la méthode setAlignment. Des attributs de la classe FlowLayout sont prédéfinis : FlowLayout.LEFT, FlowLayout.CENTER, FlowLayout.RIGHT par exemple.

c) La stratégie BorderLayout
Cette seconde stratégie permet d'opérer une division de l'espace utilisable au sein d'un conteneur. Par opposition au FlowLayout, le nombre de zones utilisable par cette stratégie est figé : un BorderLayout divise l'espace utilisable en cinq zones. Dans chacune de ces zones, vous pouvez qu'un unique composant (mais rien n'empêche que certains de ces composants soient des containers.
Chacun de ces composants est inséré dans une zone définie par le BorderLayout : un label du la zone supérieur (BorderLayout.NORTH), un autre label au sud (BorderLayout.SOUTH), deux zones de saisie de texte à droite et à gauche (BorderLayout.EAST et BorderLayout.WEST) et enfin un bouton au centre (BorderLayout.CENTER). Notez que l'on spécifie la zone ou doit être inséré le composant en invoquant la méthode add sur un conteneur. Autre petite chose à savoir : vous n'êtes pas obligé d'utiliser toutes les zones : dans ce cas là, le gestionnaire de positionnement s'adaptera automatiquement.

En fait cette stratégie de placement a été pensée pour permettre de définir les différentes zones standards d'une fenêtre d'application. Au "nord", on trouve normalement une barre d'outils (notez que la barre de menu se trouve en dehors du conteneur de la fenêtre). Au "sud" on trouve souvent une barre de status (si vous voulez faire les choses simplement, placez-y un label). A "l'ouest", on trouve souvent une arborescence. La partie "est" n'est pas toujours utilisée. Au "centre" placez-y un nouveau conteneur et travaillez dedans.

d) La stratégie GridLayout
Nous allons maintenant parler d'une autre stratégie de placement. Celle-ci permet de disposer vos composants dans une grille constituée de lignes et de colonnes. Donc, comme dit précédemment, le but de cette stratégie est de découper l'espace d'un conteneur en une grille. Pour ce faire, le constructeur de la classe GridLayout peut accepter deux paramètres : le nombre de lignes et le nombre de colonnes. En fait, cette classe accepte d'autre constructeurs, dont voici leurs prototypes.
	GridLayout();
GridLayout(int rows,int cols);
GridLayout(int rows,int cols,int hgap, int vgap);


Notez un détail fort utile : si vous passez une valeur inférieure ou égale à zéro, en terme de nombre de lignes (ou de colonnes), alors le gestionnaire de positionnement acceptera un nombre quelconque de lignes (ou de colonnes). Dans certains cas, cela simplifie le maintient et l'évolution de votre code.
e) Le placement « sur mesure »

La fonction setBounds(abscisses, ordonnées, largeur, auteur) définie la manière dont on place un objet dans une fenêtre.
III/ AWT en détail

a) Les conteneurs

Tous les conteneurs dérivent de la classe Container. Nous y trouvons notamment les classes Panel, Frame et Applet. Un Panel est un conteneur que l'on peut placer dans un autre conteneur. Une Frame est une fenêtre à part entière.

On trouve notamment les méthodes add et remove qui permettent d'ajouter et de supprimer des composants d'un conteneur.

· Les frames

   Un objet de classe Frame permet donc de créer une fenêtre. Toutes applications graphiques commencent donc par créer une Frame. 

   On dispose notamment des méthodes show (pour afficher la fenêtre), hide (pour l'effacer), setTitle (pour fixer son titre), setMenuBar (pour y fixer une barre de menu), setSize (pour changer sa taille), setLayout (pour fixer une stratégie de placement des composants), pack (pour la réduire à sa taille minimale), ... 

· Les boîtes de dialogue

   Une boîte de dialogue est un conteneur qui s'affiche dans une fenêtre. Cette fenêtre est forcément dépendante d'une fenêtre parente (un frame).

b) Les composants

· Les boutons

· Les cases à cocher

· Les boîtes de sélection

· Mise en place de la barre de menu 

Pour créer une barre de menu, il faut vous faut donc créer un objet de classe MenuBar. L'unique constructeur de cette classe ne requière pas de paramètre. Cet objet de barre de menu devra être passé en paramètre à la méthode setMenuBar définit sur le classe Frame : ainsi, vous liez votre barre à la fenêtre. Mais à ce stade, il doit être clair que votre menu est vide. Il faut donc définir les futures menus déroulants qui vont constituer cette barre. 

· Création d'un menu déroulant 

Pour créer  un menu déroulant, il vous faut créer un objet de la classe Menu. Un menu déroulant correspond à une zone de texte présent dans la barre de menu qui, lorsque l'on cliquera dessus permettra de dérouler un ensemble de choix (les objets de classe MenuItem). Lors de la construction de tel objet, on vous demande de passer une chaîne de caractères : elle correspond au texte qui apparaîtra dans la barre de menu pour cet élément. 

Une fois le menu créer, il vous faut l'ajouter à la barre en utilisant la méthode add. Cette méthode requière en unique paramètre l'objet de menu déroulant. Attention : les menus déroulants apparaîtront dans la barre dans l'ordre ou vous les y ajouterez.
LEXIQUE

ERP (Anglais : Entreprise Resource Planning)
Logiciel de gestion d'entreprise, PGI en français.
Logiciel qui permet de gérer l'ensemble des processus d'une entreprise, en intégrant l'ensemble des fonctions de cette dernière comme la gestion des ressources humaines, la gestion comptable et financière, l'aide à la décision, mais aussi la vente, la distribution, l'approvisionnement et le commerce électronique.
IHM : Interface Homme-Machine

AWT (Abstract Windows Toolkit) : Système d'affichage graphique de Java. En théorie l'affichage doit être le même sur toutes la plates-forme ce qui loin d'être le cas.
SWING : classe proposant des composants graphiques élaborés entièrement dessinés par Java, ce qui permet d'obtenir une interface graphique dont l'apparence n'est pas liée au système d'exploitation sur laquelle elle tourne.
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