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Architecture Logicielle et IHM
Pourquoi ? -

Organiser le code (rangement)

Simplifier (diviser regner) modularité, évolutivité, flexibilité
Organiser le travail

Modifier (une partie)

Ré-utiliser

gk whE

Objectif : éviter de tout modifier si on change
la partie fonctionnelle ou la partie IHM

Séparation possible
—Code pour IHM
—Code «Métier»

*Exemple
—IHM différente pour une Gestion d’un stock de chaussures ou de bibelots ?

—Linux sous gnome ou kde, le systeme change-t-il ?



Un probleme classique
ancien

Classic Web Wireless
customer customer

Supplier

Administrator B2B agent

HTRL WL JFC/Swing XML-based
view view view Web service

Enterprise

information system




Systemes interactifs

Sysigme-interatj -

Lo 4 nayau fanctionnel

utilisateur

Tous les modeles partent du principe :

un systeme interactif comporte une partie interface et une partie
application pure

Cette derniere est souvent appelée noyau fonctionnel.

http://tel.archives-ouvertes.fr/docs/00/04/82/79/HTML/2_2modelesinterface_referen.nhtml



Architectures logicielles

La plupart des modeles identifient en general trois types d'eléments
un coté utilisateur'* (presentations, vues),

un " coté noyau fonctionnel'* (interfaces du noyau fonctionnel,
abstractions, modeles),

et des eléments articulatoires (controleurs, adaptateurs).

Modeles a couches er Modeles Acteurs

http://tel.archives-ouvertes.fr/docs/00/04/82/79/HTML/2_2modelesinterface_referen.nhtml



Modeéles a couches : Seeheim

Intarface du
nayau fanctionnel

Cantidleur
de dialogue

E Seeheim

Premier modele (groupe de travail a Seeheim en 1985) - destiné au
traitement lexical des entrées et sorties dans les interfaces textuelles —

a servi de base a beaucoup d'autres modeles.

Présantation




Seeheim : 3 composants

La présentation est la couche en contact direct avec les entrées et sorties
(interprétation des actions utilisateur + géneration des sorties au niveau lexical)

Le controleur de dialogue gere le seqguencement de l'interaction
L'interface du noyau fonctionnel convertit les entrées en appels du noyau

fonctionnel et les données abstraites de lI'application en des éléments présentables a
I'utilisateur



Modeles a couches : Arch

objets de ' objets du
présentation domaine

objets du
domaine

utilisateur

e modele Arch [1992]
5 composants et 3
types de données


http://tel.archives-ouvertes.fr/docs/00/04/82/79/HTML/Bibliographie.html#uims92

Arch : 5 composants

Composant d'interaction - ensemble des widgets + communication avec les périphériques

Composant de présentation - représentation logique des widgets indépendante de la boite a
outils

Contréleur de dialogue - responsable du séquencement des taches et du maintien de la
consistance entre les vues multiples.

Adaptateur du domaine - responsable des taches dépendantes du domaine qui ne font pas
partie du noyau fonctionnel mais qui sont nécessaires a sa manipulation par I'utilisateur.

Noyau fonctionnel représente la partie non interactive de I'application.



Modeles a agents : MVC

Le modele MVVC (Modele, Vue, Controleur)
Smalltalk [Goldberg and Robson, 1981].

Contidleur

utilisateur utilisateur

Chacun des trois composantes de la triade
MVC est un objet a part entiere.


http://tel.archives-ouvertes.fr/docs/00/04/82/79/HTML/Bibliographie.html#goldberg81

Modeles a agents : MVC

les systemes interactifs = une hiérarchie
d'agents mais la hiérarchie elle-méme n’est
pas explicite

Contidleur

utilisateur utilisateur

Un agent MVC = un modéle, une ou plusieurs vues, et un ou plusieurs controleurs

Le modeéle = noyau fonctionnel de I'agent, notifie les vues a chaque fois que son état est modifié
par le noyau ou par ses contréleurs.

La vue = maintient une représentation du modele pour ['utilisateur, mise a jour a chaque
notification d'état.

Le contrbleur recoit et interprete les événements utilisateur, les répercutant sur le modele
(modification de son état) ou sur la vue (retour instantane).



Modeles a agents : PAC

utilisteur

Présentation = structure et comportement en entrée et en sortie de
I'agent pour l'utilisateur (fusion des composants vue et controleur
de MVC)

Abstraction = la partie semantique de lI'agent (équivalent modele
de MVC)

Controle = consistance entre la présentation et I'abstraction,
navigation dans la hiérarchie

Le composant contrble n'a pas d'existence explicite dans le modele
MVC.

Modele a agents PAC [Coutaz, 1987]
hiérarchie d'agents explicite


http://tel.archives-ouvertes.fr/docs/00/04/82/79/HTML/Bibliographie.html#coutaz87

Modeles a agents : PAC

le modele PAC peut étre appliqué a
plusieurs niveaux d'un systeme interactif.
Une application interactive peut ainsi étre
décrite comme une hiérarchie d'agents
disposés sur plusieurs couches
d'abstractions




Pourquoi autant de modeles ?

De nouveaux modeles inspirés de Arch pour
gérer le Device Independence

Des modeles MVC selon les applications :
quid des applications mobiles
quid du Web

Que doit on faire ?
|dentifier : A quoi sert le modele ?



Spécificités des jeux vidéos

Des éléments spécifiques :
1.une intelligence artificielle

2.les regles du jeu, la gestion de la santé, de 'apparition et
I'orchestration des éléments et autres..

3.un moteur qui permet l'orchestration des éléments du jeu un
module 2D/3D qui affiche les images a |'écran ;

4.Un module qui gere les sons, la musique selon les événements du
jeu

5.Un module réseau permettant de faire des jeux multijoueurs ;
6.Une interface utilisateur - les menus, I'écran de pause, ...



Des patterns pour les Jeux

* Pour les jeux vidéos : Game Programming
Patterns

1. Simplification des roles MVC avec des contrbleurs
intégres
http://gameprogrammingpatterns.com/game-loop.html

2. State Pattern : gestion des états du jeu

http://gamedev.dreamnoid.com/2009/01/06/game-state-
pattern/ éléments

3. MVC Simplifie

http://blog.emmanueldeloget.com/index.php?post/2007/06
/21/82-quelgues-informations-sur-l-architecture-des-jeux-

video
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Spécificités des jeux DEVINT

* Jevous écoute....



Zoom : Architecture MVC

—Model : modélisation (données et comportement)

—View: représentation manipulable de 'objet
—Control : interprétation des entrées

Model

* Encapsulates application state

* Hesponds o state gueries

* Exposes application
functionality

* Nofifies views of changes

( Vi

s View Selection
» Henders the models
* Aequests updates from models

* 5ends user gestures to cantroller (1 1111°

+ Allows controller to select view User Gesturas

Method Invocations
(1 1 | Events

Controller

» Defines application behavior
* Maps user actions to

model updates

« Selects view for response
* One for each functionality

P —

Séparer dans le code
—les données (le Modele),
—La ou les Vues,

—Le Controle

*\VV s’abonne a M
C s’abonne a vV
C modifie M etV



MVC — acces en lecture

Acces a des fonctionnalités qui ne modifient pas I'état du modele

La vue interroge le modele pour se mettre a jour (typiguement a son initialisation)
Obligation de passer par une interface d’abstraction

p
Model

» Encapsulates application state

* Responds 10 state queries

» Exposes application
functionality

* Notities views of changes

i (&
View Controller
« Renders the mode's * Defines application behavior
» Requests updates from models * Maps user actions 10
|

» Sends User gestures fo controller model updates
» Allows controller to select view » Selects view for response

*» One for each functionality




MVC — acces en lecture

Acces a des fonctionnalités qui ne modifient pas I'état du modele
La vue interroge le modele pour se mettre a jour (typiguement a son initialisation)
Obligation de passer par une interface d’abstraction

7 Variante : la vue passe
ekl par le contrdleur pour
* Encapsulates application state . .
» Responds 1o state querles interroger le modele
» Exposes application
functionality .
 Notifies views of changes Avantage : pas besoin

de gérer I'infercage
abstrait avec le modele,
le contrOleur lui peuty
accéder + simplement

a

View controller

« Renders the mode's * Defines application behavior

» Requests updates from models * Maps user actions to
|
» Sends user gestures to controller model updates

* Allows controller to select view -/ » Selects view for response
* One for each functionality




MVC — acces en écriture

Acces a des fonctionnalités qui modifient I'état du modele
La vue déclenche des évenements systeme écoutés par le controleur

Obligation de laisser la main au modele — MAJ de la vue dépendante de I'état du
modele

C s’abonne aV

Model
* Encapsulates application state y N
» Responds 1o state queries V S abonne a M
* Exposes application
functionality . . ..
3 NSV Towe ol changos State M modifie V implicitement

Change  (polymorphisme)

r @

controller

« Renders the models 1 * Detines application behavior
* Requests updates from models

» Maps user actions to
» Sends user gesturestocontroler 4 ' § 1 3 1 1 mode! updates
« Allows controller to select view User Gestures * Selects view for response

*» One for each functionality

Method Invocations
Events




MVC — acces en écriture

Acces a des fonctionnalités qui modifient I'état du modele
La vue déclenche des évenements systeme écoutés par le controleur

Obligation de laisser la main au modele — MAJ de la vue dépendante de I'état du
modele

/

Model

» Encapsulates application state
» Responds 1o state queries

* Exposes application
functionality

» Notifi@s views of changes State
Change

User Gestures [Jj Change
) Notification

Variante : V écoute les

évenements systeme
Controller

: * Defi lication behavi _ \
< Tttt ikl R A vantage : V transfére
* Requests updates from models * Maps user actions 1o

model updates les données impliquées
» Selects view for response N
* One for each functionality ?CE’ peut encapsuler les
évenements en
Method Invocations évenements de plus
Events haut niveau




MVC — interaction pure

Interaction utilisateur nécessitant seulement un traitement du contréleur
La vue déclenche des évenements systeme écoutés par le controleur
Pas d’accés au modéle — MAJ de la vue indépendante des données du modele

C s’abonne aV

p £ .
Model C modifie V directement

» Encapsulates application state
» Responds 1o state queries

» Exposes application
functionality
» Notifies views of changes

2

View View Selection

* Renders the mode's 4 .
» Requests updates from models * Maps user actions 1o
model updates

» Sends user gestures to controller
« Allow | | ! e e edhedd » Selects view for response
OWS controlier to select view User Gestures ' '
*» One for each functionality

1

/
controller

* Defines application behavior

Method Invocations
Events




Plusieurs vues — 1 modele

Model

int xPosition = 50;
int yPosition = 50;
_-_. double opacity = 0.35;
Font font = new Font("Aral”,
Font BOLD, 24)
String text = “Some Transparent
Text";

Wiew

Sample Document

Some Transparent Text




Exemple

View

Model

int xPosition = 50;

int yPosition = 50;

double opacity = 0.35; ..H _

Font font = new FDI'I’[{"AI‘iEII", Bpe Tramagarent Text
Font. BOLD, 24)

String text = “Some Transparent
Text”;

Controller
public void changeXPosition{int newXPaosition);
public void changeY Position(int newYPosition);
public void changeOpacity(double newOpacity);
public void changeFont(Font newFont);
public void changeText(String newText).




Pour voir le code complet ﬂ

* http://java.sun.com/developer/technicalArticl
es/javase/mvc/



http://java.sun.com/developer/technicalArticles/javase/mvc/
http://java.sun.com/developer/technicalArticles/javase/mvc/

Exemple MVC pour un éditeur simple

Model

0 int xPosition = 50;
. ) a = = mEE jnt yPosition = 50;
initialisation 4. ecout@ des double opacity = 0.35;

de la vue changements Font font = new Font({"Arial",
) £ u Font. BOLD, 24) AV :
avec I,eS d'etats (EJ String text = "Some Transparent S. de\legatlon au
données du modeéle = Text"; modele
modéle V
View

. - ——
. ormoms v s
sl oy Tee]. Bl

2. appel d'une des 5
meéthodes du contrbleur

avec la donnée a modifier
Controller

public void changeXPosition(int newXPosition);
. public void changeY Position(int newY Position);
public void changeOpacity(double newQOpacity);
public void changeFont(Font newFont),
public void changeText(String newText),

\ 4
.
.

|
u
]
L
L/

L 4
+* 1. écoute de I'événement systéme lié
a I'édition d’'un des 5 paramétres




1wmodéle — Plusieurs vues

Samplé Document

Some Tra nsparent Text

Un ou
plusieurs
controleurs ?

L

Bowe Trapaparent Tewn

Maodel

int xPosition = 50;

int yPosition = 50;

double opacity = 0.35;

Font font = new Font{"Aral”,
Font. BOLD, 24)

String text = "Some Transparent

Text";



Synchronisation entre la vue
et le modele

Se fait par 1’utilisation du pattern Observer.

Permet de générer des evenements lors d’une
modification du modele et d’indiquer a la vue
qu’il faut se mettre a jour

Model

* Encapsulates application state
<1 * Responds to state queries
Exposes application

Observable = le modele
Observers = les vues

a _—
View Selection Controller

» Renders the models * Defines application behavior

» Reguests updates from models * Maps user actions to

» Sends user gesturestocontroller 4] 1 1 1 1 | model updates

« Allows controller to select view » Selects view for response
* One for each functionality

BB B Events



Observer Observable



Motivation -

* Un effet de bord fréquent de la partition d’'un
systeme en une collection de classes coopérantes est
la nécessité de maintenir la consistance entre les
objets reliés entre eux.

* On ne veut pas obtenir la consistance en liant
étroitement les classes, parce que cela aurait comme
effet de réduire leur réutilisabilité.



Deéfinir une dépendance de — a mee— —
“1” a “n” entre des objets AEIEE I! %
telle que — L

——— change notification
———-= requests, modification

lorsque 1’état d’un objet
change,

tous ses déependants sont
Informés et mis a jour
automatiquement

Layer Laven Layar Layar




Quand l'appliquer :

* Lorsqu’une abstraction possede deux aspects dont I’un dépend
de I"autre.

— L’encapsulation de ces aspects dans des objets séparés
permet de les varier et de les réutiliser independamment.

— Exemple : Modele-Vue-Contréleur

* Lorsqu’une modification a un objet exige la modification des
autres, et que 1’on ne sait pas a priori combien d’objets devront
étre modifiés.

* Lorsqu’un objet devrait €tre capable d’informer les autres objets
sans faire d’hypotheses sur ce que sont ces objets,



Besoin d’événements

* Le pattern “Observer” décrit
— comment établir les relations entre les objets dépendants.

* Les objets-clés sont
— la source

e Peut avoir n'importe quel nombre d’observateurs
dépendants

* Tous les observateurs sont informés lorsque 'état de |la
source change

— |'observateur.

* Chaque observateur demande a la source son état afin
de se synchroniser



Structure

Subject

ohservers

Attach{Observer)
Detach{Observer)

Mobifyl) o —— - - -

=

for all o in observers |

--| o-=Updated)

i

ConcreteSubject

subject

-..I Dbserver

Getstate()
SetStated)

D___

retum subjectState

subjectsiate

Lipdaled)
ConcreteObserver
Lipdate]) ==
ohsamnvarstate

nbsenarstate = h
subject-=GetStatel)




Collaborations

aClient aSubjectimpl : aObserverimpl : anotherObserverimpl :
Subjectimpl Observerimpl Observerimpl
1: setState

2: notifyObservers

<

3: update

4: getState

5: update

6: getState




Bénéfices |

Utilisation indépendante des sources et des observateurs.

— On peut réutiliser les sources sans réutiliser les observateurs et vice-
versa.

— On peut ajouter des observateurs sans modifier la source et les autres
observateurs.

Support pour la communication “broadcast”

— La source ne se préoccupe pas du nombre d’observateurs.



Implémentations Java du pattern

Une classe et une interface : class Observable {... } et
interface Observer

Un objet Observable doit étre une instance de la classe qui dérive de la
classe Observable

Un objet observer doit étre instance d’'une classe qui implémente
I'interface Observer

void update(Observable o, Object arg);

Des listeners : ajouter des listerners, notifier les listeners avec des
evenements, reagir aux evenements



Exemple de Listener

JButton ]
Chﬂ“QEL'STE”i MotifButtonListener
— mousePressed()
mouselistener
=
_ rMotifButtonUl
Ui
==-] getPreferredSize()
paint()
model | DefaultButtonhodel
= statemMask
test iIsPressed()
defaultlcon
pressedlcon |- ButtonChangelListener jee—1

[an.newmarch.name/java/replayJava/paper.htm



http://jan.newmarch.name/java/replayJava/paper.html

Exemple de Listener

JButton ]
Chﬂ“QEL'STE”i MotifButtonListener
— mousePressed()
mouselistener
=
_ rMotifButtonUl
Ui
==-] getPreferredSize()
paint()
model | DefaultButtonhodel
= statemMask
test iIsPressed()
defaultlcon
pressedlcon |- ButtonChangelListener jee—1

[an.newmarch.name/java/replayJava/paper.htm



http://jan.newmarch.name/java/replayJava/paper.html

Listeners Supported by Swing ﬂ v
Components

* http://java.sun.com/docs/books/tutorial/uisw
ing/events/intro.html



http://java.sun.com/docs/books/tutorial/uiswing/events/intro.html
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/uiswing/events/intro.html

Le pattern Observer et MVC

Observable

Model
» Encapsulates application state
* Hesponds to state gueries
* Exposes application
functionality
* Notifies views of changes

Observer

r . _.f
View

* Henders the models

* Requests updates from models

» Sends user gestures to controller 1 1111

« Allows controller to select view User Gesturas

Events

Controller
* Detines application behaviar
« Maps user actions to
model updates
» Selects view far response
* One for each functionality




( s

Rappel sur le patron MVC

* Impose une separation en 3 couches :

— M : represente les données de 1’application. Définit
Interaction avec la base de données et le traitement des
données

—V . représente Iinterface utilisateur. Effectue aucun
traitement, ne fait que I’affichage des données (fournit par
M). Possibilité d’avoir plusieurs vues pour un méme M

— C : gere I’'interface entre le modele et le client. Interprete la
requéte de ce dernier pour lui envoyer la vue
correspondante. Effectue la synchronisation entre le modele
et les vues



Synchronisation entre la vue
et le modele

 Se fait par I’utilisation du pattern Observer.

* Permet de générer C
modification du mod

qu’il faut se mettre a j

es evénements lors d’une
ele et d’indiquer a la vue
our



Synchronisation entre la vue
et le modele

Subject

-

WVIEWS

Observer

— +se-1:$ta‘[g{}
+etSiate()

model

+attachiin Observer)

v.update()

I+update()

AN

A — 1

ViewQOne

ViewTwo

+update()

+update()

model.getstatal); ﬁ

46



Mise en place

« Exemple assez simple d'une application qui permet
de modifier un volume.

* Plusieurs vues pour représenter le volume et apres
toutes modifications, toutes les vues devront étre
synchronisées.

« Conseils : dans une grosse application, il est
iImportant de faire différents packages pour les
differentes préoccupations



Le modele : |la base

public class VolumeModel {

private int volume;

public VolumeModel(){
super();
volume =0;

}

public int getVolume() {
return volume;

}

public void setVolume(int volume) {
this.volume = volume;

}
}



Pour la notification o

* Pour permettre la notification de changement
de volume, on utilise des listeners

« On cree donc un nouveau listener
(VolumelListener) et un nouvel événement
(VolumeChangeEvent)



Le listener et 'event < %

Import java.util.EventListener;
public interface VolumeL.istener extends EventListener {
public void volumeChanged(VolumeChangedEvent event);

}

Import java.util.EventObject;
public class VolumeChangedEvent extends EventObject{
private int newVolume;
public VolumeChangedEvent(Object source, int newVolume){
super(source);
this.newVolume = new\Volume;
by
public int getNewVolume(){
return new\Volume;

¥
}

50



Implémentation du systeme @’ﬁ
d’écouteurs dans le modele (1/2)

import javax.swing.event.EventListenerList;
public class VolumeModel {
private int volume;
private EventListenerList listeners;
public VolumeModel(){
this(0);
}
public VolumeModel(int volume){
super();
this.volume = volume;
listeners = new EventListenerList();
}
public int getVolume() {
return volume;
}
public void setVolume(int volume) {
this.volume = volume; fireVoSfumeChanged(); }




Implémentation du systeme
d’écouteurs dans le modele (2/2)

public void addVolumeL.istener(VolumeListener listener){
listeners.add(VolumeL.istener.class, listener);
¥

public void removeVolumeL.istener(VolumeListener [){
listeners.remove(VolumeL.istener.class, 1);
¥

public void fireVolumeChanged(){
VolumeL.istener[] listenerList = (\VolumeListener[])
listeners.getListeners(VolumeL.istener.class);
for(VMolumeL.istener listener : listenerList){
listener.volumeChanged(
new VolumeChangedEvent(this, get\Volume()));

} 52

o«



Ce que lI'on a maintenant <

 Le modele est maintenant capable d’avertir
tous ses écouteurs a chagque changement de
volume

 En fonction de l'application, il est possible
d'imaginer plusieurs listeners par modeles et
d’autres éveénements dans les listeners (par
exemple quand le volume dépasse certains
seuils)

 Remarque : le modele peut devenir tres vite
consequent



Pré-requis pour le controleur < ﬁ

« Pour éviter d’étre dependant de Swing, on va creer
une classe abstraite représentant une vue de
volume

public abstract class VolumeView implements VolumeListener{
private VolumeController controller = null;
public VolumeView(VolumeController controller){

super();
this.controller = controller:

}

public final VolumeController getController(){
return controller;

}

public abstract void display();

public abstract void close();

} 54



Le Controleur A

« Manipulera des objets de type View et non
plus de type Swing

e Un seul controleur sera créé dans un
soucis de simplicité puisque les 3 vues font
la méme chose.

- Dans le cas de vues completement
difféerentes, il est fortement conseillé
d'utiliser plusieurs controleurs



Les vues o]

* Nous supposons 3 vues (dans le cadre du cours,
nous n'’en montrerons qu’ une) :

— Une vue permettant de modifier le volume avec
un champ de texte et valider par un bouton

— Une vue permettant de modifier le volume a
I'aide d’'une jauge + bouton pour valider

— Une vue listant les différents volumes

« Toutes ces vues sont représentees par une
JFrame



Controleur (1/2) afs

public class VolumeController {

public VolumeView fieldView = null;

public VolumeView spinnerView = null;

public VolumeView listView = null;

private VolumeModel model = null;

public VolumeController (VolumeModel model){
this.model = model,
fieldView = new JFrameFieldVVolume(this, model.getVVolume());
spinnerView = new JFrameSpinnerVolume(this, model.getVolume());
listView = new JFrameL.istVolume(this, model.getVVolume());
addListenersToModel();

¥

private void addListenersToModel() {
model.addVolumeL.istener(fieldView);
model.addVolumeL.istener(spinnerView);
model.addVolumeL.istener(listView);

1



Controleur (2/2) d

public void displayViews(){

fieldView.display();
spinnerView.display();
listView.display();

}

public void closeViews(){
fieldView.close();
spinnerView.close();
listView.close();

}

public void notifyVolumeChanged(int volume){
model.set\Volume(volume);

¥
¥
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Les vues o]

* Nous allons faire 3 vues (dans le cadre du cours,
nous n'’en montrerons qu’ une) :

— Une vue permettant de modifier le volume avec
un champ de texte et valider par un bouton

— Une vue permettant de modifier le volume a
I'aide d’'une jauge + bouton pour valider

— Une vue listant les différents volume

« Toutes ces vues sont représentees par une
JFrame



JFramefField (1/3) d MW

Import java.awt.event.ActionEvent;
Import java.awt.event.ActionListener;
Import java.text. NumberFormat;
Import javax.swing.*;
Import javax.swing.text.DefaultFormatter;
public class JFrameFieldVolume extends VolumeView
Implements ActionListener{
private JFrame frame = null;
private JPanel contentPane = null;
private JFormattedTextField field = null;
private JButton button = null;
private NumberFormat format = null;
public JFrameFieldVolume(VolumeController controller) {
this(controller, 0);
}
public JFrameFieldVolume(VolumeController controller, int volume){
super(controller);
buildFrame(volume);

}
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JFrameField (2/3)

private void buildFrame(int volume) {
frame = new JFrame();
contentPane = new JPanel();
format = NumberFormat.getNumberinstance();
format.setParselntegerOnly(true);
format.setGroupingUsed(false);
format.setMaximumFractionDigits(0);
format.setMaximumIntegerDigits(3);
field = new JFormattedTextField(format);
field.setValue(volume);
((DefaultFormatter)field.getFormatter()).setAllowsinvalid(false);
contentPane.add(field);
button = new JButton(*'Mettre a jour"");
button.addActionListener(this);
contentPane.add(button);
frame.setContentPane(contentPane);
frame.setTitle("JFrameSpinnerVolume™");
frame.pack();




JFrameField (3/3)

@Override

public void close() {
frame.dispose();

}

@Override

public void display() {
frame.setVisible(true);

}

public void volumeChanged(VolumeChangedEvent event) {
field.setValue(event.getNewVolume());

}

public void actionPerformed(ActionEvent arg0) {
getController().notifyMolumeChanged(Integer.parselnt(field.getValue().toString()))

}
}
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Avez vous compris MVC ?

L'exemple du login



'exemple du login

Sun” Integrated Lights Out Manager

5P Hostharne:
User Name:

Password:

IHM en Anglais

2 vues parmi
d’autres

&% Alfresco

Entrer les informations de connexion:

Nom d'utilisateur: Iadmin |

Mot de passe: Iooooo [

Langue: | French v |

Connexion

IHM en francais



Un modele

* Des variables d’instance
— login (identifiant du compte)
— password (mot de passe de connexion)
— connected (vrai si on a pu se connecter)

 Des méthodes
— boolean loginCheck(Sting) : vérification du parameétre par rapport
a login
— boolean passwordCheck(String) : vérification du parametre par
rapport a password
— void connect(String, String) : fait aussi toutes les vérifications
— void disconnect() : déconnexion du compte

— boolean isConnected() : indique si l'utilisateur est connecté ou pas



Cas d’interaction

Casnol

Les données peuvent étre modifiées jusqu’au
moment de |'utilisation du bouton

Actions : tentative de connexion + affichage d’une autre
fenétre avec message de connexion ou
d’erreur apres click sur le bouton



Cas d’interaction no 1

1. écoute de I'événement
systeme lié a I'activation du
bouton de connexion

4. ecoute -

Le Modéle événement de = TS
MAJ du r|i£:| Page de connexion | = | = = .|1
modéle Login :

Mot de passe : {

connexion

2. appel de méthode
sur le contrbleur avec
transmission des
données login/pwd

3. appel de la méthode
connect du modéle

Controleur no 1



Cas d’interaction
Cas no 2

Les données peuvent étre modifiées jusqu’au
moment de leur « saisie » par un retour charriot

Actions : tentative de connexion + affichage d’une autre
fenétre avec message de connexion ou
d’erreur apres click sur le bouton



Cas d’interaction no 2

Le Modeéle

Contrdleur no 2

1
’ - — N oy
~
/ —
7/ - —
’
//
fiemmm-- :
@] Page de connexion | = | =] 57 |
Login :
Mot de passe :
connexion

—



Cas d’interaction
Casnho 3:

Les données peuvent étre modifiées jusqu’au
moment de leur « saisie » par un retour charriot

Actions : vérification des données faite au fur et a
mesure des retours chariots, ce qui peut
entrainer un message d’erreur

connexion ou non + affichage d’une autre
fenétre avec message de connexion ou
d’erreur apres click sur le bouton



Cas d’interaction no 3

Le Modeéle

Controleur no 3

1
’ - — N oy
~
/ — —
/’ -
///
yo— T T T ~
@] Page de connexion | = | =] 57 |
Login :
Mot de passe :

connexion

—



Passage d’une vue a l'autre

|"'h

| £:| Page de connexion = B I
Login ;
Mot de passe :

connexion

| £| Acceull | = =
OU - yd -
Connexion réussie
| L] Acceuil EEES

Connexion échouée




Passage d’une vue a l'autre (pour le cas n°1)

Ir|£:-‘| Acceuil | = | = 2L .|1
a. écoute evénement
de MAJ du modéeéle
=> fenétre apparait Connexion XXX
. <
Le Modele ,/
/
/
/
/ ra T
/ | £:| Page de connexion | = Bl 3K |
b._écoute | fogm:
evenement Mot de passe : \\
de MAJ du connexion \
modele => - v/
- N o _ -
fenetre /TS =aa-
disparait

Contréleur no 1



Questions

Avez-vous d’autres exemples d’interactions ?
Avez-vous d’autres exemples de vues ?
Quelle est |la différence entre vue et interaction ?

Peut on changer la facon d’interagir sans modifier les
vues (ou les modeles) ?

Plusieurs vues peuvent elles interagir de la méme facon ?

Peut on interagir de plusieurs facons avec une vue ?
Peut on changer de modele sans modifier ses vues ?



Conclusions sur MVC

« MVC permet de :
— Changer une couche sans altérer les autres

— Synchroniser les vues. Toutes les vues qui montrent la
méme chose sont synchronisees

« Pour s’assurer une bonne séparation des couches,
verifier que :
— Les vues ne connaissent pas le type concret des données des
modeles

— Les contrOleurs et les modeles ne connaissent pas le type
concret des composants d’interaction des vues



