
Architecture d'un programme interactif graphique
clavier & souris

Objectifs:
• Usage des événements du clavier
• Usage des boutons et du mouvement de la souris 

Remarques: 
Revoir le cours de la semaine précédente sur la gestion d’événements liés à des boutons 
Le code présenté dans ce cours est fourni et détaillé dans la série6 niveau 0.



Exemple1 Clavier (1) myevent.h
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Clavier (2) myevent.cc



usage du clavier avec son signal handler :

même action que le bouton
m_Button_Draw_Clear

inverse l’état de la variable
thick_linewidth

quitte le programme



Exemple2   Souris (1) myevent.h
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(xc, yc)



Souris  (2) myevent.cc
inverse l’état de la variable

move_xc_yc



signal handler du mouvement de la souris :

lancer l’exécutable pour constater l’effet sur le dessin 



Rappels et Résumé

• Comme pour les autres éléments d’une interface graphique, la clef de leur
fonctionnement est l’usage d’attributs pour mémoriser un état désiré de l’application

• ne pas oublier d’appeler queue_draw()si le changement désiré à un impact
visuel.

• les événements de mouvement de la souris sonts produit seulement si un
mouvement minimum est effectué.
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