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I. Mots-clés
IHM : Interface Homme Machine. Ce sont les fenêtres et les objets graphiques qui permettent à l’utilisateur d’interagir avec le système.
AWT : Abstract Window Toolkit, package permettant de créer des objets graphiques. AWT utilise des composants lourds, c'est-à-dire qu’il utilise les ressources et les objets graphiques du système. Ainsi, les objets graphiques peuvent différer selon les OS, mais leur exécution est de ce fait plus rapide car gérées directement par l’OS.
SWING : Package permettant la création d’objets graphiques. Contrairement à AWT, SWING utilise des composants légers, n’utilisant pas de ressources. De ce fait, touts les objets graphiques sont créés par SWING, permettant une portabilité optimale sur tous les OS, mais de ce fait, il est beaucoup plus lent.

Graphic : Super classe de JAVA permettant de tracer des lignes et de dessiner.
ERP : Entreprise Ressource Planning. Equivalent anglais au PGI (Progiciel de Gestion Intégré). Logiciel qui permet de gérer l'ensemble de l’activité d'une entreprise ainsi que ses fonctions.
Evénement : Appartient au langage évènementiel. Désigne par là toutes les actions pouvant être effectuées par les éléments placés sur la feuille (ex : lorsqu’on appuie sur un bouton).
Panels : Classe d’objets graphiques. Cette classe fournit un composant « Container » qui permet d’accueillir d’autres objets graphiques.
Jframe : Classe d’objets graphiques. Elle permet de créer et de gérer des objets de type cadres ou fenêtres. Elle peut ainsi contenir d’autres éléments graphiques, tels des boutons, des zone de textes…
Gpane :

GridLayout : Permet de placer des composants graphiques sur une grille.
FlowLayout : Permet de placer des objets graphiques horizontalement. Lorsqu’une ligne est pleine, une nouvelle est entamée.
II. Problématique
Comment créer une interface en JAVA ?
III.  Hypothèses
· SWING est-il plus lent qu’AWT ?

· SetBounds et GridLayout serviraient à positionner un élément graphique sur l’interface ?
· JAVA permet la gestion d’évènements ?

· Peut-on utiliser AWT et SWING en même temps ?

· Principe contenant ( contenu avec les éléments graphiques ?
IV. Axes de travail
· Avantages et inconvénients des différentes bibliothèques.

· Vérifier les méthodes dans JAVA Doc
· Création d’un exemple (interface + évènements)
· Débogage du code.
a) Avantages et inconvénients des différentes bibliothèques.
1. Avantages d’AWT
· Rapidité d’exécution.

· Existe depuis longtemps.

2. Inconvénients d’AWT

· Portable à 90% seulement.

· Utilise les éléments graphiques de l’OS.

· Gourmand en ressources.

3. Avantages de SWING

· Léger.
· Raisonnable en utilisation de ressources.

· Portable à 99.9%

4. Inconvénients de SWING

· Relative lenteur d’exécution.
· Récent et relativement inconnu.

b) Vérifier les méthodes
Pour la première partie des éléments, se référer aux mots-clés définis au début.

· TextField : champ de texte qui permet de réaliser des saisies et un affichage limité à une seule ligne.
· TextComponent : propose des méthodes qui permettent d'être informé de la sélection courante, d'autoriser ou d'interdire la modification, de lire le texte sélectionné ou de l'écrire.

· TextArea : zone de texte permettant de réaliser des saisies et un affichage multi lignes.

· List : Zone contenant une liste d’éléments rangés les uns à la suite des autres et sélectionnables par l’utilisateur.

· Label : Etiquette tenant sur une seule ligne.

· Choice : Liste déroulante.
· CheckBox : case à cocher.

· Canvas : Sert à programmer des composants personnalisés.

· Button : Sert à afficher un bouton.

· CardLayout : utilisé pour la gestion des zones pouvant contenir des composants différents selon un instant T.

· BorderLayout : Gestionnaire de mise en place de composants et pouvant les placer au nord, au sud, à l’est, à l’ouest ou au centre.

· SetBounds : Sert à définir la taille maximale ainsi que l’emplacement d’un élément. Cette méthode n’est pas utilisée directement par l’utilisateur mais par le gestionnaire de couches.
c) Création d’un exemple (interface + événements)
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d) Débogage du code
Lors de la rédaction du code, on remarque que la bibliothèque graphic n’existe pas dans la version originale de JAVA. Cette classe a donc été ajoutée lors de sa création préalable. De plus, la classe Gpane est introuvable. Il est donc possible que cette classe soit mal orthographiée ou que cette classe appartienne à la bibliothèque manquante. L’amputation de cette méthode n’est pas dommageable lors de l’exécution de l’application.
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V. Vérification des hypothèses
· SWING est-il plus lent qu’AWT ?

En effet, SWING est un peu plus lent qu’AWT car il n’utilise pas les éléments graphiques de l’OS sur lequel il est exécuté.
· SetBounds et GridLayout serviraient à positionner un élément graphique sur l’interface ?

GridLayout sert à la création et au positionnement de grilles de placement sur les JPanel. SetBounds, quand à lui, sert à définir les coordonnées des éléments ainsi que leurs dimensions (largeur et hauteur).
· JAVA permet la gestion d’évènements ?

Etant un langage orienté objet et permettant d’autres langages de programmation, JAVA est capable de gérer les événements sur les objets. Cependant, pour indiquer à JAVA les différents événements à effectuer sur les objets, il faut programmer ces derniers et leur indiquer ce qu’ils devront faire lors du déclanchement des événements. (ex : Un bouton exécute telle action quand on clique dessus).  
· Peut-on utiliser AWT et SWING en même temps ?

Non, il est impossible de mixer ensemble les deux bibliothèques, car le rendu graphique serait incorrect et il y aurait des effets de superposition des Panels, des frames, etc. De ce fait, il vaut mieux uniformiser le code et centrer son développement sur une seule de ces bibliothèques, ceci pour éviter ces problèmes. 
· Principe contenant ( contenu avec les éléments graphiques ?

En premier lieu, il faut définir un contenant ainsi qu’une méthode de placement (la plus connue est la méthode setLayout()). Le contenant standard est le JFrame. Ensuite, une fois le contenant défini, il faut mettre un contenu, comme le JPanel. Mais chaque contenu est aussi un contenant car tous héritent d’une même superclasse.
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VI. Conclusion

Créer des interfaces graphiques en JAVA requiert une certaine quantité éléments graphiques à disposer sur la frame. De plus, sans la possibilité de disposer ces éléments de manière graphique (comme dans .NET par exemple), il faut insérer nous même les éléments graphiques comme les boutons ou les labels en entrant directement leurs coordonnées dans le code du projet. Cependant, il existe sous eclipse des plugins spécifiques permettant de créer ces interfaces comme sous .NET.
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import java.awt.*;


import javax.swing.*;





public class test extends JFrame{





	public test(){


		final StringBuffer chaine = new StringBuffer();


		final JLabel label1 = new JLabel();


		JButton bouton = new JButton("Concaténer !");


		final JTextField txt = new JTextField();


		setLayout(null);


		JPanel panneau = new JPanel();


		


		setContentPane(panneau);


		setSize(400,200);


		setVisible(true);


		label1.setBounds(20,50,200,25);


		bouton.setBounds(130,70,100,25);


		txt.setBounds(20,70,100,25);


		panneau.setLayout(new GridLayout(2,1));


		panneau.add(label1);


		panneau.add(bouton);


		panneau.add(txt);


				


		bouton.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener(){


			public void actionPerformed(ActionEvent e){


				chaine.append(txt.getText());


				label1.setText(chaine.toString());


				


			}


		});


		


	}


	public static void main(String[] args) {


		test t = new test();





	}


}





Quitter





Hello World !





Bouton
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