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A.l - Introduction

IHM

| comme 7777

H comme Homme
M comme Machine

Dae
5/11



A.l - Introduction

[HM

Interface Homme-Machine vs Interactions Homme-Machine

IHM

bibliothéques :
Programmation J

Qt AWT, Swing, Gtk, Tcl/Tk, tkinter...

charte graphique...
O Design

qualité de J'nteraction
X du point de vue utilisateur...
Ergonomie o
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Eléements graphiques ou widgets
@ Conteneurs "top niveau" : fenétres, boites de dialogue. . .

@ Conteneurs "secondaires" : panneaux, boites. . .
@ "Simples" composants :

o zones d'affichage (texte ou dessins) : labels, canvas. ..
e interaction avec l'interface : boutons, zones de texte, cases a
cocher. ..

Look & Feel
Généralement basé sur celui du gestionnaire de fenétres sous-jacent

e (000 |

Shuffle Shuffle
1 12 |3 |4 T |12 |3 |4
5 |6 |7 |8 65 |6 |7
9 |10 |11 |12 9 |10 |11 |12
14 |15 |13 14 |16 |13
Moves 1 0 Quit Moves : 0| Quit
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Structure d'une interface

@ hiérarchie de composants

@ a chaque conteneur est associé un algorithme de placement de
composants (en ligne, en grille. . .)

Exemple J
Fenétre principale
— Panneau
—— Boite verticale
[ ] Hierarchy
Bonjour — Label "Bonjour"
n H L
50'52”0 Au revoirLune | bye — Label "Soleil
— Checkbox "hello"

—— Boite horizontale
— Label "Au revoir"
—— Label "Lune"
— Checkbox "bye"
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Programme interactif

@ exécution non linéaire

@ exécution non prévisible

@ temps d'attente

Programmation événementielle

Phiippe Geluck

> péripheriau® >

dentrée

Systéme
de fenétrage

event
loop

Quelle App |
application 2| <N
\ew
App 2

(event

N

Quel
callback /
listener 2

Code
App3

clic sur bouton
shuffle => action
clic sur bouton
quit => action
clic sur label
=>action
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Programme interactif
@ exécution non linéaire
@ exécution non prévisible

@ temps d'attente

Programmation événementielle
2 maniéres de voir :

@ Lier des événements a des comportements des composants
widget.bind(event, handler)

@ Abonner des composants a des écouteurs d'événements

Parfois plusieurs types d'événements
@ événement bas-niveau : clic souris, touche clavier. ..

@ événement haut-niveau ou sémantique : action sur un bouton,
obtention du focus. . .
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ANl - Modéle MVC

Modéle / Vue / Contrdleur

Exemple : montre / chronométre
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Modéle / Vue / Contréleur
Vue

Exemple : montre / chronométre

00 01 15
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Modéle / Vue / Contrdleur

Contréleur

ANl - Modéle MVC

Exemple : montre / chronométre

start |
|
|

stop |

reset |

quit |
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Modéle / Vue / Contrdleur

Modéle

ANl - Modéle MVC

|

Exemple : montre / chronométre
private int hours

H
private int minutes

H
private int seconds

] ( private int seconds ;
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Al - Modele MVC
Modéle / Vue / Controleur

J
Modele

Vue

-

Choix de la vu

.| Controleur
Actions utilisateurs

DA
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