12GE - INFOR KIRLA

Introduction aux listes graphiques (JList)

Jusqu'a présent vous avez utilisé des ArrayList qui permettent de stocker plusieurs objets
sous forme d'une liste. Pour afficher une telle liste d’objets dans un programme avec une
interface graphique, il vous faut cependant un nouveau composant.

L'image suivante montre I'exemple d'une interface qui permet de saisir et gérer les noms et
les notes des participants a un examen.

Kirsch Laurent: 30 First Name: Laurent
Kries Roger: 60
Name: Kirsch
Grade: 30
[ Delete Selected | Add

Figure 1 - Interface graphique finale

Le nouveau composant a gauche est une liste graphique qui permet d'afficher tous les
participants a I'examen. La classe Java qui représente une telle liste graphique s’appelle
JList.

1. Copiez le modele JList_Intro_M du répertoire de classe vers votre répertoire
personnel.

2. Apres avoir ouvert le projet dans NetBeans, vous constatez qu'il y a déja trois classes
Java:

e Une classe Exam qui permet de gérer une liste de participants a un examen. Elle
permet d'ajouter des participants a la liste et d'en supprimer.

e Uneclasse participant quireprésente un participant avec son prénom, son nom
de famille et sa note obtenue a I'examen.

e Une classe MainFrame dont le code n'a pas encore été modifié, mais dont
I'interface graphique contient déja les composants graphiques connus avec des
noms de variables adaptés.
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Configuration de la JList a travers l'interface graphique de NetBeans

3. Lapremiére étape consiste a ajouter une liste graphique a l'interface. Pour cela il faut
choisir I'élément correspondant et le poser sur la fiche par glisser-déposer.

Vv Swing Controls
lel Label [OK| Button [OH|] Toggle Button Z— Check Box
@~ Radio Button ©~ Button Group  [[=] Combo Box =H List
[] Text Field Text Area [ZEL Scroll Bar b Slider
1 Progress Bar Formatted Field [=-] Password Field [l Spinner
| separator Text Pane Editor Pane Tree
E] Table

Figure 2 — Choisissez une liste et ajoutez-la a la fiche.

Apres avoir adapté les dimensions de la liste, votre interface graphique ressemblera
a l'image suivante :

ltem 1
Item 2 First Name:
ltem 3
Item 4
Name:
Item 5
Grade:
Delete Selected Add

Figure 3 - Interface aprés l'ajout de la liste

4. Vous allez tout d'abord configurer quelques propriétés de la liste. En premier vous
allez modifier la propriété selectionMode de facon a ce qu'on ne puisse sélectionner
gu'un seul élément de la liste. Pour cela la propriété doit avoir la valeur SINGLE.

jList1 [JList] - Properties |

Properti... Binding Events Code

v Properties

background [ [255,255,255]

border (No Border)

font Lucida Grande 12 Plain

foreground W [0,0,0]

model Item 1, Item 2, Item 3, Item 4, Item 5
selectionMode SINGLE

toolTipText

Figure 4 - Cliquez sur Properties, puis choisissez la valeur SINGLE pour la propriété selectionMode
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5. Votre liste est censée afficher des objets plus complexes que de simples chaines de
caracteres. Elle doit afficher des objets de la classe Participant. C'est pourquoi apres
avoir activé I'onglet Code vous devez enlever la valeur actuelle de Type Parameters.

jListl [JList] - Properties |

Properti... Binding Events Code

v Code Generation
Bean Class class javax.swing.JList
Variable Name jListl
Variable Modifiers private

Type Parameters

Use Local Variable
Custom Creation Code
Pre-Creation Code
Post-Creation Code
Pre-Init Code
Post-Init Code
Post-Listeners Code
Pre-Adding Code

Figure 5 - Enlevez la valeur de Type Parameters

6. Profitez de I'occasion pour changer le nom de variable de votre liste. Vous pourriez
aussi procéder comme pour les autres éléments a travers le menu contextuel (clic
droit sur la liste graphique), mais vous pouvez aussi renommer la variable a travers
I'onglet Code. Notez que ceci fonctionne aussi pour les autres éléments graphiques.

participantList [JList] - Properties £ |

Properti... Binding Events Code

v Code Generation
Bean Class class javax.swing.JList
\Variable Name participantList
Variable Modifiers private

Type Parameters

Use Local Variable
Custom Creation Code
Pre-Creation Code
Post-Creation Code
Pre-Init Code
Post-Init Code
Post-Listeners Code
Pre-Adding Code

Figure 6 — Changez le nom de variable

A présent votre liste est entierement configurée et vous pouvez entamer |'écriture du

code Java.
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Code de la classe MainFrame - Initialisations

7. Comme pour tous les programmes MVC il faut d'abord créer un lien entre la vue et le
modele, pour que la vue puisse communiquer avec le modéle. Ajoutez donc un
attribut appelé exam a la classe MainFrame et initialisez-le avec un objet de la classe

Exam.

8. Au démarrage de votre programme la liste contient les éléments « Item 1 » a « Item
5 », ce qui n’est pas ce que vous voulez afficher. Vous devez indiquer dans le code que
la liste graphique participantList doit afficher les participants stockés dans votre
modeéle.

Pour cela vous devez tout d’abord ajouter la méthode suivante a la classe Exam.

public Object [] toArray(){
return alParticipants.toArray();

by

Figure 7 — La méthode a ajouter

Ne la tapez pas manuellement, mais générez-la comme suit :

public class Exam

private ArraylList<Participant> alParticipants ;

public | Navigate >
alPa  Show Javadoc ~FL
¥ Find Usages ~F7
. Call Hierarchy
public |
3] Insert Code... ~|
Fix Imports 48l
. Refactor >
public Format ~OF ant){
alP
¥ Run File 2F6
. Debug File 4 38F5
bl 1
PO el TestFile 2F6
3 Debug Test File - 38F6

Run Focused Test Method
public | Debug Focused Test Method
ret| Run Into Method

} New Watch... G RF7
Toggle Line Breakpoint 3F8
Profile >

}

Figure 8 - Effectuez un clic droit sur la fenétre affichant le code, puis choisissez Insert Code...

Generate

Constructor...

Logger...

Getter...

Setter...

Getter and Setter...
equals() and hashCode()...
toString()...

y
Override Method...
Add Property...

(e el /L

Figure 9 - Choisissez Delegate Method...
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Select target field to generate delegates for: Select methods to generate delegates for:
v & Exam (0 listlterator(int index) : Listlterat
B alParticipants : ArrayList<Participant> O listlterator() : Listlterator<E>
(O remove(int index) : E
0 remove(Object o) : boolean
) removeAll(Collection<?> c) : bo
& removelf(Predicate<? super E> {
) replaceAll(UnaryOperator<E> o
O retainAll(Collection<?> ¢) : boo
O set(int index, E element) : E
O size() :int
() sort(Comparator<? super E> ¢)
(O spliterator() : Spliterator<E>
O sublList(int fromIndex, int tolnd
v, ® toArray() : Object(]

O toArray(T[] a) : T[]
O trimToSize()

v 3 AbstractList<E>
() equals(Object o) : boolean
0 hashCode() : int

> £ AbstractCollection<E>

> =0 Collection<E>

Figure 10 - Sélectionnez alParticipants (a gauche), cochez la méthode toArray (a droite)
et appuyez sur le bouton Generate

La méthode toaArray retourne les objets de la liste sous forme d’un tableau (array),
comme une JList requiert les données sous forme d’un tableau pour fonctionner
correctement. Vous pourrez générer la méthode toarray de la méme fagon pour tous
VoS programmes.

9. Ajoutez la deuxieme instruction de I'image au constructeur de la classe MainFrame

public MainFrame() {
initComponents();
participantList.setListData(exam.toArray());

Figure 11 - Passez les données du modele sous forme d’un tableau d la JList

Cette instruction assure que la JList du nom participantList affiche les objets de
la liste alParticipants de I'objet exam dés le démarrage de votre programme.
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Code de la classe MainFrame — Le comportement des boutons

10. Quand le bouton Add est appuyé, il faut accéder aux données des trois champs de
texte, créer un nouveau participant, I'ajouter a la liste du modele, puis actualiser la
liste graphique.

L'instruction...

participantList.setListData (exam.toArray()) ;
... doit étre exécutée chaque fois que le contenu affiché par la liste
graphique doit étre actualisé.

11. Quand le bouton Delete est appuyé, il faut accéder a I'index sélectionné dans la liste
graphique, vérifier qu’il y a bien un index sélectionné et supprimer le participant
correspondant de la liste du modele, s’il y a un index sélectionné.

participantList.getSelectedIndex ()

retourne soit l'index du participant sélectionné, soit -1 si aucun
participant de la liste n'est sélectionné.

Code de la classe MainFrame — Réagir aux changements de sélection

12. Apres chaque changement de sélection dans la liste graphique les champs de texte
doivent étre remplis avec les informations du participant qui vient d’étre sélectionné
dans la liste. Il faut donc détecter et réagir aux changements de sélection.

participantList [JList] - Properties £ | =)

Properti...| | Binding Events Code Click Here
keyReleased <none> B
keyTyped <none> B
mouseClicked <none> s
mouseDragged <none> s
mouseEntered <none> s
mouseExited <none> s
mouseMoved <none> s
mousePressed <none> s
mouseReleased <none> s
mouseWheelMoved <none> s
propertyChange <none> L s
valueChanged <none> \ >

etoablechange T

Figure 12 — Ajoutez la méthode qui permet de réagir aux changements de sélection

Sélectionnez la liste participantList et activez l'onglet Events. Cherchez
I'événement valueChanged et cliquez sur I'espace blanc - comme indiqué sur l'image
ci-dessus - avant de cliquer sur le nom de la méthode qui vient d'apparaitre.

La méthode vide que vous voyez aprées avoir effectué les étapes ci-dessus doit étre
complétée comme suit : Il faut accéder a I'index sélectionné de la liste graphique,
vérifier s’il y a bien un index sélectionné et uniquement s’il y en a un, il faut accéder
au participant correspondant et afficher ses données dans les trois champs de texte.



