
PoP Série 6 niveau 0 

Usage de GTKmm 4: 
event du clavier et de la souris 

 
Code source  

 
Exercice 1.(niveau 0) : usage d’événements provenant des touches du clavier  

Cet exercice modifie l’exercice « Layout » de la semaine 
précédente qui présentait un interface graphique avec deux 
boutons et une surface de dessin. Ici on introduit la gestion 
d’événements provenant du clavier, plus particulièrement les 
touches ‘c’, ‘d’,’w’ et ‘q’. Comme pour les boutons on peut 
effectuer une grande variété d’action grâce à des variables 
d’état  

Examinons les élément de l’interface de la classe (.h) pour y arriver: 

 

On remarque qu’il n’y a plus qu’un 
seul bouton qui va pouvoir 
effectuer les 2 actions de 
l’exemple précédent (effacer / 
dessiner) en agissant sur la 
variable d’état draw ce bouton ou 
les touches ‘c’ ou ‘d’. Une seconde 
variable d’état thick_linewidth 
sera elle modifiée par la touche 
‘w’ et utilisée par le signal handler 
on_draw. Pour pouvoir les utiliser 
il faut déclarer le signal handler du 
clavier (ligne 31-32). 

 
Dans l’implémentation (.cc) le constructeur ajoute les lignes 38-41 pour travailler avec 
le clavier. On y reconnait ligne 40 notre signal handler on_window_key_pressed :  

 
 
L’utilisation de la variable d’état thick_linewidth dans le signal handler on_draw se 
résume à modifier la largeur du trait avant de faire le dessin des lignes rouges : 

 

https://moodle.epfl.ch/mod/resource/view.php?id=1018377
https://moodle.epfl.ch/mod/resource/view.php?id=1018377


 
La diminution du nombre de bouton est possible grâce au changement du label du 
bouton, ce qui permet de toujours montrer le changement d’état possible à tout 
moment : 

 
 
En effet chaque action inverse systématiquement l’état de la variable draw (ligne 47) et 
change le label du bouton avec la méthode set_label (lignes 48-49). On doit faire un 
appel à queue_draw ligne 50 pour demander un rafraichissement de la fenetre. 
 
Ce que nous avons fait avec le signal handler du bouton, nous pouvons aussi le faire 
avec le signal handler du clavier pour les touches ‘c’ et ‘d’ (lignes 84-91) 
 

 
 
 

On remarque le traitement de la touche ‘w’ (lignes 92-96) qui inverse l’état de la variable 
thick_linewidth à chaque appel et qui demande un nouvel affichage. Enfin, le traitement de 
la frappe de la touche ‘q’ (lignes 97-100) fait quitter le programme avec un appel à hide() ce 
qui est équivalent à un appel à exit(0). 
 
Activité :  
 
ajouter d’autres réactions liées à d’autres touches du clavier, éventuellement en ajoutant une 
variable d’état pour mémoriser l’état courant. 



Exercice 2 (niveau 0) : usage d’événements provenant de la souris 

Cet exercice utilise aussi un seul bouton pour changer une 
variable d’état move_xc_yc. Celle-ci active/désactive l’usage 
des événements de déplacement de la souris. On ajoute 
aussi comme variables d’états pour le dessin les 
coordonnées xc et yc du point où se rejoignent les lignes 
rouges.   

Examinons les élément de l’interface de la classe (.h) pour y arriver: 

 

 

Les variables d’états sont 
rassemblées lignes 21-22. Les 
signal handlers des boutons 
de souris et du mouvement 
de souris sont à la fin, ligne 
33-35.  

La méthode ligne 32 est une 
mise en œuvre du principe 
d’abstraction pour rendre le 
constructeur plus lisible ; elle 
rassemble les initialisations 
liées à la souris. 

Dans l’implémentation (.cc) le constructeur initialise la variable d’état move_xc_yc à false 
(ligne 15) et les coordonnées (xc,yc) avec le milieu de la surface de dessin (ligne 37).  Il se 
termine par l’appel de la méthode set_mouse_controller qui initialise l’usage des boutons 
gauche et droits de la souris ainsi que du mouvement de la souris (remarquer l’appel sur 
l’attribut de la partie de dessin lignes 82-84):  
 

 

https://moodle.epfl.ch/mod/resource/view.php?id=1018377


Le fonctionnement du signal handler du bouton m_Button_Move_xc_yc est le même que 
pour l’exercice précédent. Par contre le signal handler de dessin on_draw a été simplifié 
puisqu’il n’y a plus la variable d’état draw. Le dessin est toujours effectué. Examinons 
maintenant les signal handlers des boutons gauche et droit de la souris. Dans cet exemple on 
leur a donné des tâches très différentes :  

• le bouton gauche récupère les coordonnées de la souris (exprimées dans l’espace de 
dessin) et les affectent aux attributs xc et yc. La conséquence, quand l’event créé par 
queue_draw sera traité, sera de déplacer le point de rencontre des lignes rouges à 
l’endroit où se trouve le curseur, 

 

• le bouton droit a la même action que le bouton m_Button_Move_xc_yc 

 

Le signal handler des mouvements de la souris est indépendant de l’usage des boutons de la 
souris. Il est automatiquement appelé dès qu’on bouge légèrement la souris. Ici on prend en 
compte l’information de la position du curseur si la variable d’état move_xc_yc est true. Sinon 
on affecte le centre de la surface de dessin au point (xc, yc) : 

 

Voici un exemple d’affichage dans le terminal : 

Activité : modifier les signal handlers de la souris 
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