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Plan du cours

I. Rappels: JFrame, JPanel, JButton, JLabel

II. Action Listener

III. Mouse Listener

IV. Dessin dans le Panel

V. Classe Anonyme

VI. Dessin Libre

VII. Dialogue et Toolbox

Mini-Projet tout au long du cours: Création d’un Paint



Rappels
● Dans le main, ajouter une frame avec titre. Ne 

pas oublier:

○ setDefaultCloseOperation()

○ setVisible()

● Que doit-on ajouter ensuite immédiatement 

dans l’optique de pouvoir dessiner dedans ?

● Créer un “main” JPanel et lui assigner un 

layout.

● Ajouter deux labels et deux boutons de votre 

choix à ce panel.
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Rappels



Action Listener
● Que doit-on utiliser pour récupérer l’action de clic de l’utilisateur ?
● Créer une nouvelle classe ButtonAction qui implémente ActionListener.
● Afficher sur la console les informations contenues dans getActionCommand(), 

paramString() et getSource().
● Ajouter au main window.validate() afin de forcer la mise à jour de l’affichage.
● Quelles informations s’affichent dans la console ? 

Objectif: Lorsque l’utilisateur clique sur un bouton, le second label 
est remplacé par le label du bouton cliqué.
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Action Listener Objectif: Lorsque l’utilisateur clique sur un bouton, le second label 
est remplacé par le label du bouton cliqué.

Classe ButtonAction:



Action Listener Objectif: Lorsque l’utilisateur clique sur un bouton, le second 
label est remplacé par le label du bouton cliqué.

Que restera t-il à 
changer dans le main ?
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Mouse Listener
● L’interface MouseListener propose 5 méthodes représentant les différentes actions 

d’une souris.

● L’objet passé en paramètre, MouseEvent, contient entre autres:
○ getClickCount(), nombre de cliques pour cet événement
○ getPoint(), les coordonnées du clique.
○ … 



Mouse Listener
Objectif: Afficher dans la console les coordonnées de la souris 
lorsqu’elle entre dans le panel, lorsqu’elle en sort et lorsqu’elle est 
cliquée.

● Créer une nouvelle classe MousePanelInfo qui implémente MouseListener.
● Quelles sont les trois méthodes à surcharger pour notre objectif?
● Ajouter au main le MouseListener qui vient d’être créé.
● Vous devriez obtenir: (cf .getX et .getY !)
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Mouse Listener
Objectif: Afficher dans la console les coordonnées de la souris 
lorsqu’elle entre dans le panel, lorsqu’elle en sort et lorsqu’elle est 
cliquée.

Et ajouter simplement dans le main:



Mouse Listener Objectif: Afficher dans la console les coordonnées de la souris 
lorsqu’elle se déplace et lorsqu’elle est cliquée et déplacée.

● Créer une nouvelle classe MousePanelDraw qui implémente MouseMotionListener.
● Sur la base de l’exemple précédant, répondre à l’objectif.

Et dans le main:



JPanel Objectif: Dessiner dans le JPanel des formes géométriques

● A la place de votre objet JPanel, créer une classe PaintPanel qui étend JPanel.
● Certaines méthodes peuvent alors être surchargées, et notamment paintComponent qui 

permet d’ajouter des composants graphiques.
● Vous pouvez y ajouter des String, définir la couleur, dessiner des formes géométriques...
● Ajouter un rectangle rouge dans votre panel avec un message de votre choix.



JPanel Objectif: Dessiner dans le JPanel des formes géométriques



JPanel Objectif: Dessiner dans le JPanel des formes géométriques à l’aide de la souris

● On veut pouvoir changer les coordonnées du rectangle par la position de la souris.
● Ajouter une nouvelle méthode mouseClic() dans votre classe PaintPanel qui prend en 

paramètre un événement de la souris et agit sur les coordonnées du rectangle.
● Où faut-il ensuite appeler cette nouvelle méthode ? 



JPanel Objectif: Dessiner dans le JPanel des formes géométriques à l’aide de la souris

Dans PaintPanel:

Dans MousePanelInfo:

Permet de valider et dessiner



Classes de formes Objectif: Pouvoir ajouter facilement d’autres formes

● Comment faire pour pouvoir ensuite 

ajouter d’autres types de dessin ?

○ Ajoutez une arrayList des formes

○ Une méthode addShape() qui 

remplira la liste

○ Surchargez la méthode 

paintComponent en conséquence.

● Implémentez une classe abstraite Shape: 

quels seront ses attributs?

● Implémentez la classe fille Rectangle.



Classe Shape: Classe RectangleShape:

Classes de formes Objectif: Pouvoir ajouter facilement d’autres formes



● Plutôt que de créer des classes de comportement pour chacun des boutons, on utilise 

des classes anonymes dans le main. 

● Surtout utilisées pour implémenter les méthodes d’une interface Listener.

● Il s’agit d’une classe dont les méthodes sont surchargées dans un bloc, et dont la 

portée est donc limitée au bloc. 

● Les méthodes sont redéfinies directement après l’instanciation d’un objet, leur 

nouveau comportement ne s’appliquera qu’à cet objet. 

Classes anonymes Objectif: Attribuer le dessin des formes aux boutons



● Pour affecter au button1 le dessin du rectangle, on définit la classe anonyme dans le 

main de la manière suivante:

Classes anonymes Objectif: Attribuer le dessin des formes aux boutons

● Attention à bien affecter le type statique PaintPanel à l’objet mainPanel afin qu’il 

puisse surcharger les méthodes à l'exécution.



● Comment modifier mouseClick dans PaintPanel pour dessiner l’élément à 

l’emplacement du clic ?

● Modifier également la classe Shape en conséquence.

Classes anonymes Objectif: Ajouter les formes par clic de la souris

Dans PaintPanel: Dans Shape:



● Quelle forme choisir pour pouvoir faire du dessin libre ? Comment implémenter notre 

objectif ?

● Créer une nouvelle classe FreeHand qui étend Shape.

● Celle-ci permettra de créer une ArrayList de points et de dessiner des lignes entre 

chaque point de la liste, traçant ainsi une simulation de dessin à main levé. 

● Il est possible de définir une classe Point dans la classe FreeHand: c’est une classe 

interne.

● Une classe interne peut avoir accès aux méthodes 

et aux attributs de la classe englobante. 

Dessin Libre Objectif: Simuler le pinceau pour du dessin libre



Dessin Libre
Classe interne



Dessin Libre

● Modifier à présent le PaintPanel, notamment:

○ ajouter la possibilité de dessiner en FreeHand à paintComponent()

○ ajouter une méthode addFreeHand

● Ajouter enfin au main un nouvel objet MouseMotionListener qui surcharge les 

méthodes qui nous intéressent grâce à une classe anonyme.

Objectif: Simuler le pinceau pour du dessin libre



Dessin Libre



Dessin Libre

Dans le main:



JDialog Objectif: Ajouter une boîte de dialogue à notre Paint

● Créer une nouvelle classe DialogBox 
avec un membre JDialog.

● Son constructeur contiendra: 
○ Une nouvelle JFrame
○ La JDialog
○ Un layout pour la JDialog
○ Un bouton
○ Une classe anonyme qui permet de 

fermer la DialogBox si l’utilisateur 
clic sur le bouton

○ Un label
○ N’oubliez pas de paramétrer la 

taille et le setVisible.
● Ajouter dans le main votre JDialog



Mini-Projet
● Ajouter une option pour tracer des cercles.

● Faites en sorte que le dessin à main levé s’arrête lorsque vous arrêtez de cliquer et 

recommence sans lien lors d’un nouveau clic.

● Ajoutez des boîtes de dialogue interactives.

Plus avancé:

● Ajoutez un bouton clear qui efface toute la page de dessin.

● Ajoutez la possibilité de pouvoir déplacer vos dessins.

● Ajoutez une ToolBox

■ Non noté, projet bonus si rendu.

Poursuivre votre Paint


