
Programmez intelligent

Ce cahier montre aux développeurs Java comment exploiter la très riche
bibliothèque standard Swing à travers la création d’une application
graphique 3D ergonomique et fiable.

Cet ouvrage décrit la création d’un logiciel libre d’aménagement d’intérieur
développé avec Java 5 et Swing, de sa conception UML jusqu’à sa distribution,
en passant par l’utilisation d’Eclipse, dont les astuces de productivité sont
dévoilées. Le développeur y découvrira comment exploiter efficacement les
nombreuses fonctionnalités de Swing : création d’arbres, de tableaux et de
boîtes de dialogue, dessin dans un composant graphique, glisser-déposer,
gestion d’opérations annulables, intégration d’un composant 3D...
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Figure 4–4
Création d’une classe de test JUnit

Classe com.eteks.sweethome3d.junit.CatalogTreeTest

package com.eteks.sweethome3d.junit;

import java.util.*;
import javax.swing.*;
import com.eteks.sweethome3d.model.Catalog; �
import com.eteks.sweethome3d.model.Category;
import com.eteks.sweethome3d.model.CatalogPieceOfFurniture;
import com.eteks.sweethome3d.swing.CatalogTree;
import com.eteks.sweethome3d.io.DefaultCatalog;

3 Importations des futures classes du logiciel.

import junit.framework.TestCase;

public class CatalogTreeTest extends TestCase {

3 Super-classe des tests JUnit.

  public void testCatalogTreeCreation() { 3 Méthode testant le scénario n° 1.

    Locale.setDefault(Locale.US); �
    Catalog catalog = new DefaultCatalog(); �

3 Création d’un catalogue des meubles lu à partir
de fichiers de ressources en anglais.

    List<Category> categories = catalog.getCategories();
    Category firstCategory = categories.get(0); �
    String firstCategoryEnglishName = firstCategory.getName();

3 Obtention du nom anglais de la première caté-
gorie.

    List<CatalogPieceOfFurniture> categoryFurniture =
        firstCategory.getFurniture(); �

3 Obtention du nom anglais du premier meuble de
la première catégorie.


